nyfiken, kvicktankt och 16msk.

Katt; storlek 2, motorik 6, nérstrid 5, skytte & kast 5, for-
fora 6, smyga & gomma sig 6, rovdjur ut i fingerspetsar-
na, har svart att dndra sig men forforisk.

Lamm; storlek 2, smyga & gomma sig 2, ndrstrid 0, mja-
kig och ofta hjdlplos.

Lejon; storlek 5, motorik 4, narstrid 5, odling, fiske &
hantverk 1, smyga & gomma sig 3, forsoker fa sista or-
det, hdnsynslos, listig, stolt men skonar de sma.
Markatta; storlek 2, motorik 7, skytte & kast 6, kvick-
tankt och busig skdamtare.

Mulasna; storlek 4, forfora 2, forklddnad 2, skrytsam,
16msk men ofta genomskadad.

Mus; storlek 1, narstrid 1, odling ELLER fiske ELLER ett
hantverk 5, smyga & gomma sig 7, foredrar ett lugnt liv,
omedveten om ledarskapets risker och gor garna andra
tjanster & gentjénster.

Myra; storlek 0, nérstrid 0, odling ELLER fiske ELLER ett
hantverk 7, ekonomi & administration 4, flitig och sjalv-
belaten.

Orm; storlek 2, motorik 8, nérstrid 5, smyga & gomma
sig 5, oforsonlig fiende och ofta orattfardigt forfoljd.
Oxe; storlek 5, motorik 2, ndrstrid 4, smyga & gdmma
sig 2, stark tillsammans med de andra oxarna och ofta
lite xenofobisk.

Riv; storlek 2, nirstrid 4, forfora 1, forkladnad 1, sno-
ka & skvallra 6, doljer besvikelser, smickrare, skrytsam,
hanfull, lagger sig i, egoistisk men observant.
Skoldpadda; storlek 1, motorik 1, nérstrid 1, logik & pla-
nering 5, ldngsam men envis.

Tjur; storlek 5, motorik 2, nédrstrid 5, forfora 2, smyga &
gdmma sig 2, passionerad och overldgsen.

Tupp; storlek 2, ndrstrid 4, etikett 4, hogmodig och strids-
lysten.

Varg; storlek 3, ndrstrid 5, dans & musik 2, forkladnad
6, logik & planering 5, smyga & gomma sig 5, frihetséls-
kande, frack, inbilsk, svekfull, ofta litt att overlista, hin-
synslos, utkladd bedragare, olamplig spelman och inte
alltid sa lampad for de roller denne spelar.

Vildget; storlek 3, motorik 6, smyga & gomma sig 3, sjélv-
standig.

Vildsvin; storlek 4, motorik 1, ndrstrid 4, logik & plane-
ring 6, smyga & gomma sig 1, forutseende och ofta val
forberedd.

Vildadsna/Zebra; storlek 4, snabb duktig pa 6verlevnad.
Asna; storlek 4, forfora 4, ofta litt att dverlista, realist ut-
an illusioner och en kérlekstorstande konstnérssjal.

Namn &r ett férnamn (foretrddesvis romersk- eller gre-
kiskklingande) och djurarten i bestamd form, t.ex. Mus-
tela Illern. Ibland kan man hdnga pa yrket eller ett till-
namn som djuret fortjanat. Mustela Illern spejaren eller
Mustela Illern den nyfikne.

Alla djur av en given art eller underart har i grunden de

egenskaper som rdaknas upp i beskrivningen. Varje given
individ kan dock avvika i viss man. En spelare av ett djur
far totalt hoja tre egenskaper hos sitt djur. Det dr valfritt
vilka man hgjer (sddana som stdr med i beskrivningen
eller andra) men man far inte hoja ndgon egenskap mer
dn ett steg. Om Okningen passar vildigt val med stilen
hos djuret 6kar egenskapen med 2. Genom att minska en
egenskap (sddan som stér beskriven eller annan) ett steg
pa ett sddant sitt som stammer val med djurets stil far
spelaren en extra egenskapshojning till djuret. Detta far
goras maximalt tva ganger.

1.3 Valuta

Djuren i Urbs pecudis mater ofta sin rikedom i hur myc-
ket mark och/eller slavar de har men de anvander ocksa
pengar. Valutan som anvénds &r; en quadrant (koppar),
en sestertie (silver, 4q), en denar (silver, 10s). I ovanliga
fall anvands dven en aureus (guld, 20d) eller en talent
guld (25 kg guld = 2 500a).

2 Termer

I spel; term som anger att det som sdgs och gors relaterar
till handlingen i spelet och utspelas i vérlden, till exem-
pel vad djuret gor eller siger.

Ur spel; term som anger att det som sdgs och gors hander
utanfor spelets handling och inte utspelas i véarlden. Ex-
empel pa detta kan vara att en spelare madste fraga spel-
ledaren nagot eller att man undrar om det skall bryggas
mer kaffe.

3 Regler

3.1 Regel ett; en fabels lingd

En fabel dr bara en timme ldng. Darfor spelar man bara
en timme i stoten. Tiden i verkligheten hos spelarna och
tiden i fabeln dr helt skilda fran varandra. Det kan gé
fem minuter eller fem dagar i fabeln men nér fabeln har
beréttats i en timme &r den slut och djuren atervander
hem for att eventuellt delta i en ny fabel lingre fram.



3.2 Regel tva; vad som sdgs och hur

Allt som sags dr spelrelaterat och antas vara i spel om an-
nat inte markeras pa nagot vis. Om djuret man spelar gor
nagot sdger man “X gor z” eller liknande. Rena repliker
antas alltsd sdgas av det djur man spelar. Maste man sé-
ga ndgot ur spel skall man &ska ljud forst. Detta gor man
genom att rdcka upp handen med tummen, pekfingret
och langfingret uppstréackta och ringfingret och lillfing-
ret nedbojda (tummen skall héllas lite skild frén pek-
och langfinger). Vid behov kan man gora gesten och se-
dan peka pa den man vill tilltala. Uttalanden méste vara
en-meningsuppmaningar (“rack mig kaffet” eller liknan-
de) eller frdgor som kan svaras pa med ja eller nej (vilka
besvaras med att nicka eller skaka pa huvudet). Maste
en spelare prata med spelledaren ur spel gor dessa detta
for sig sjdlva med 1ag ton, helst sa att de andra inte hor.
Det skall likna att nagon ldser en utbroderad fabel och
man bor darfor undvika icke spelrelaterade kommenta-
rer. Har foljer ndgra exempel pa hur det kan lta i spelet:
"Illern duckar for legiondrens spjut och kilar ivag.” "Ox-
en stoter efter Mustela men bryter inte formeringen om
denne kommer undan.” “Jag struntar i de andra legio-
nérsoxarna och springer efter illern.”

3.3 Regel tre; handlingar

Handlingar 16ses genom att den med hogst vdrde lyc-
kas vid en konflikt. Ar virdena lika vinner den som tog
initativet till handlingen. Om motstandet 4r en svarighet
(alltsd inte ett annat djurs egenskap) lyckas djuret om det
har hogre varde an eller lika varde som svarigheten. Ett
djur dvervinner alltid en lika svarighet som hdrstammar
ur ett dott foremal. Svarigheter och egenskaper ligger i
regel pa ett védrde fran noll till nio. Varden under tre &r
laga och varden over fyra dr hoga. Varden 6ver sex samt
vérdet noll 4r extrema och relativt ovanliga.

3.4 Regel fyra; dberopa egenskap

Genom att dberopa en egenskap hos det djur man spelar
kan djuret fa +1 vid utférandet av den givna handlingen.
Det méste dock ske i spel och invévt i beskrivningen av
handlingen. Detta géller fraimst egenskaper utan véarden.
Ett djur kan inte fa +1 i styrka genom att spelaren abe-
ropar styrkan hos djuret. Ddremot kan en spelare av en
iller genom &beropandet av illerns lomskhet fa +1 pa en
handling dar det dr en fordel att vara Iomsk, till exempel
att bluffa. Ett alternativ 4r att aberopa en egenskap hos
motstdndaren som dr till fordel for ens eget djur.. Har
foljer ndgra exempel: “Som det storsinta lejon du &r kan

du vil skona mig sdger den lilla musen.” "Trygg som
jag kdnner mig med de andra oxarna i centurian (for-
mationen) marscherar jag framat tillsammans med dem
trots fiendens odndliga antal.” “Jag frdgar den tjanstvil-
liga musen om denne kan gora mig bara EN tjanst till.”

3.5 Regel fem; dignitas & auctoritas

Djurens status maéts i dignitas (personlig heder och vér-
de) och auctoritas (stidllning och heder som yrkesdjur).
Dessa tva begrepp dr mycket viktiga i samhallet och pa-
verkar djurens anseende i olika situationer. I valet av
en yrkesman ser man framst till autoritas men om man
behover be nagon om hjédlp antagligen till dignitas. For
varje notervdrd handling ett djur utfor far detta ett till
tio podng dignitas och/eller auctoritas beroende pa typ
av handling. Vissa handlingar kan ge bade dignitas och
auctoritas. Podngen kan vara saval positiva som negati-
va beroende pd om det &r en bra eller délig handling.

For var tionde podng far djuret ett i modifikation pa alla
sociala handlingar. Modifikationen ar positiv eller nega-
tiv beroende pa om totala poangsumman av auctoritas
eller dignitas ar positiv eller negativ. Genom att papeka
sitt slaktskap till eller vanskap med ett annat djur kan
man tillfalligt tillgodordkna sig hélften av dennes modi-
fikation, positiv eller negativ. Om ndgon annan papekar
en liknande koppling intréffar detsamma vare sig man
vill eller inte.

3.6 Regel sex, strid & skador

Strid 16ses i grunden genom att man maéter narstrid hos
den ena parten mot narstrid eller motorik (det som é&r
hogst) hos den andra parten. Om den forsta parten lyc-
kas har denne traffat och ger en ifylld ruta hos den and-
ra parten under forutsattning att styrkan overstiger den
andres storlek. Om styrkan inte overstiger den andres
storlek gar det at tva tréffar innan det blir ndgon skada.
Darefter gor man samma jaimforelse at andra hallet (in-
nan eventuella effekter) och skadan/-orna delas ut sam-
tidigt.

Langre vapen gor skada fore kortare vapen. Ett djur som
slass obevépnat och far in en traff kan i stillet for att ska-
da den andre greppa och halla fast denne.

Huruvida ett djur trdffar med ett avstdndsvapen eller in-
te 16ses med skytte & kast hos den som skjuter eller kas-
tar mot motorik hos den som eventuellt blir traffad. Ett
djur som ser ett annat kasta ett spjut eller sak eller skjuta



pa mer dn 15 meters hall och har full méjlighet att ducka
klarar att ducka automatiskt.

Har ett djur en scutum (skold) far denne tva mer i virde
for att motsta traffar i strid dar djuret ser vad motparten
gor. Om ett djur med scutum ser ett annat djur kasta ett
spjut eller sak eller skjuta pa minst femton meters hall
kan det automatiskt blockera med skolden om det inte
dr involverat i annan strid.

Varje djur har ett antal skaderutor. Antalet dr lika med
storleken multiplicerat med tva. Nér ett djur far en ifylld
ruta far detta ett steg liagre véarde i alla egenskaper resten
av den innevarande fabeln. Denna skada upphor dock
infor ndsta fabel. Rutan fortsétter dock att vara ikryssad
och nér ett djurs alla rutor &r i kryssade kommer det att
do vid nésta traff och dr da ute ur alla kommande fabler.
Dolkar, svérd och spjut ger alltid en ikryssad ruta oavsett
styrka hos den anfallande.

Vapen: lingd: | Vapen: rackvidd:
Tass, klor,
tander 0 Kastad sak styrka * 5m
Kniv/dolk 0 Kastspjut ~ styrka * 3m
Gladius
(kortsvard) 1 Bége styrka * 10m
Spjut 2 Slunga styrka * 10m
Tillhygge 1

Tabell 1:

3.7 Regel sju; djurens personlighet

Varje gang ett djur gor nagot som gér starkt emot dess
personlighet och egenskaper far det en ikryssad ruta. Vid
en konflikt mellan tva egenskaper kan den ena dberopas
for att 16sa konflikten.

4 Speltips

Arterna bor véljas och djuren skapas tillsammans i spel-
gruppen for att fa gruppkénsla. En annan intressant idé
ar att varje fabel (dventyr) far en viss podng. En sddan
podng kan vara vikten av organisation i ett uppror bland
mossen, ett annat kan vara vilka kvalifikationer en ledare
behover for att mossens uppror skall lyckas. Innan man
borjar att spela kan det ocksa vara lampligt att bestaim-
ma ett tema for den kommande fabelsamlingen. En fa-
belsamling &r en skriftrulle eller codex med ett antal fab-
ler och kan jamforas med en kampanj eller &ventyrsserie.

Ett tema kan till exempel vara mossens resning mot de
andra djuren sommhérskar 6ver dem. Kanske fokuseras
fabelsamlingen kring de problem som finns f6r just mos-
sen. De har ingen ledarvana och kanske far problem med
vem som skall vara ledare och vilka som faktiskt kan go-
ra ett bra jobb som ledare. Dartill har de ingen vidare
krigsvana, hur ordnar de detta, och liknande problem
och utmaningar. Kanske ar den sista knorren péa temat
risken att de nya ledarna blir som de gamla, att mossen
borjar bete sig som de uppbldsta grodorna eller att de in-
te lyckas och grodorna och de andra kommer tillbaka pa
ledarpositionerna. Néar detta tema &dr uttomt dr samling-
en klar och kommer antagligen att kopieras av méngder
av skrivare och ldsas och reciteras av &n fler talare i allt
fran domstolar till senaten.

5 Tack
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1 Varlden

1.1 Samhillet

Djuren i Mustelas fabler lever i ett samhille liknande
den sena romerska republiken framemot ar noll. Férsyn-
ta moss sliter och stretar med sina jordbruk eller sma
verkstdder. En del flitiga myror har kdmpat sig till en
béttre plats i samhaillet och &ven om de fortfarande job-
bar och sliter kan de ha haft rad att skaffa sig en slav
eller tva. En del géss har verkligen lyckats med sina af-
farsforehavanden och blivit rika. Dessa utgor en rik me-
delklass som en gang skulle vara elitsoldater i armén ef-
tersom de hade rad med den bésta utrustningen. Trots att
de mestdels dr handelsmén kallas de fortfarande equiter.
Folket styrs av forndma grodor i folkférsamlingen som
tror att de har mer makt &n de har och av héstar, lejon,
tjurar och tuppar i senaten som ser sig som former &n fol-
ket och tycker att de tar ett enormt ansvar for Res publica
- staten.

Samhallet dr dock oppet for alla djur i alla positioner
om de kan ta sig dit och man kan finna ménga djur pa
platser man inte forvantade sig dem. Det finns dven oin-
telligenta djur som gor samma sorters sysslor som i var
vérld, drar plogar, driver mjolkvarnar och liknande. N&-
got over dessa star de djur som é&r slavar under herre-
djuren. Slavdjuren dr dock egentligen lika smarta och pé
andra sitt formogna som herredjuren men herredjuren
haller dem ofta kort och later dem till exempel bruka si-
na storgods - latifundierna. Ordningen upprétthélls av

legiondrerna (ofta oxar) som leds av utvalda fran sena-
ten.

Fablerna utspelas i och kring staden Urbs pecudis (all-
maént kallad Urbs - Staden) och dess omgivning av lati-
fundier och sméa familjejordbruk. Runt denna trakt finns
ett antal provinser som djur foérvisso kan komma ifran
men som &r perifera i fablerna annat &n att resurser kom-
mer ddrifran till Urbs pecudis och att de kan ha viss be-
tydelse for bakgrunder till djur eller fablers handelser.

1.2 Djuren

Varje art har vissa sdrskilda egenskaper som paverkar
hur de beter sig och vad de &dr duktiga pd. Om en egen-
skap inte ndmns &r den 3,5, det vill sdga den vinner dver
3 men forlorar mot 4, eller sa har konstruktoren bara
glomt bort den. I det sistndamnda fallet kan spelledaren
och spelarna sjédlva justera detta efter eget gottfinnande.
Styrkan hos ett djur har samma varde som storleken lik-
som vikten. Styrkan kan dock modiferas vid skapandet
av ett individuellt djur s& att den avviker fran storleks-
vardet.

Vid beskrivningarna av djuren finns dven viss egenska-
per eller drag som inte har vdrden. Dessa &r inte direkt
kopplad till reglerna utan beskriver mer djuret och dess
plats i samhallet.

Elefant;storlek 6, motorik 1, nérstrid 6, skytte & kast 1,
smyga & gdmma sig 1, gott minne, organiserad men latt-
skramd.

Gasell; storlek 2, motorik, 5, narstrid 2, dans & musik 6,
friidrott 5, snabb och dansant

Groda; storlek 1, motorik 5, nérstrid 2, odling, fiske &
hantverk 2, etikett 4, forfora 2, friidrott 5, uppblast, miss-
nojd, lattskramd och snusfornuftig.

Gridshoppa; storlek 1, motorik 5, nédrstrid 1, odling, fiske
& hantverk 2, friidrott 5, logik & planering 2, littsinnig,
nojeslysten och social.

Ga3s; storlek 3, motorik 2, ekonomi & administration 6,
ryktas ldgga gulddgg och lyckas med ekonomiska fore-
satser.

Hare; storlek 2, friidrott 5, smyga & gémma sig 4, snabb
lopare, radd men foresprakar rattvisa.

Hjort; storlek 4, etikett 5, fafang och sjélvsdker.

Hund; storlek 3, nérstrid 5, svekfull, bortskamd, listig,
sjdlvupptagen och girig.

Hist; storlek 5, forfora 2, smyga & gomma sig 3, sjdlvisk
och dverldgsen.

Hona; storlek 2, ndrstrid 1, empatisk och genomskddar
logner och lister.

Iller; storlek 2, motorik 6, nédrstrid 5, skytte & kast 4, for-
klddnad 4, snoka & skvallra 4, smyga & gomma sig 6,





