Tempora
Tempora mutantur nos et mutamur in illis.
- Tiderna forindras, och vi med dem.

I borjan av det tjugonde arhundradet lyckades
en excentrisk uppfinnare skapa en maskin som
forflyttade honom bakat i tiden. Dagen innan sin
stora upptdckt lanserade han resultatet for en
forvanad samling vetenskapsmén.

Foretaget Spacetime tradde fram, pensionerade
uppfinnaren pd en soderhavso och tog over
tidsmaskinen. De suddade dérefter ut namnet pa
uppfinnaren fran historien, och han &r numera
bara kidnd som “uppfinnaren”. De borjade ta
emot bestdllningar fran ménniskor som ville
forandra sin nuvarande situation, och ta betalt
for att skicka tidsagenter bakat i tiden med hjalp
av tidsmaskinen.

Manga agenter tycker att det ar mérkligt att
Spacetime tar betalt, dels for att den som betalar
med storsta sannolikhet inte vet om det nar
forandringen &dr genomférd och dels for att Spa-
cetime med sin kontroll 6ver rumtiden knappast
har nagra problem att fa tag pa pengar. Det ar
dock ingen idé for agenter att fundera 6ver vad
cheferna i Spacetimes ledning vill, utan béttre att
lagga energin pa att genomféra sina uppdrag.

Foretaget arbetar dessutom pa att hela tiden ta
kontroll 6ver olika historiska tidsaldrar for att
till slut helt kunna styra Nuet, men deras verk-
samhet dr till fugohundratalets borjan hemlig
for allmanheten.

Spacetimes underjordiska hogkvarter ar skyddat
mot forandringar och ingen har hittils lyckats
utfora ingrepp som har fatt hogkvarteret eller
tidsmaskinen att upphora att existera, ndgot som
agenter vanligtvis anser vara mycket betryggan-
de. Faktum é&r att agenterna inte kan na hogkvar-
teret i Datiden da det endast existerar frikopplat
fran, men parallellt med, Nutiden. Exakt var i
Nutiden ingangen till hogkvarteret befinner sig
kan variera beroende pa ingrepp i Datiden.

Mellan sina uppdrag lever agenterna oansenliga
liv, da det dr svart att engagera sig i en virld
som hela tiden @ndras. Vardagsklddseln &r mork
kostym och solglaségon for att undvika att folk
fran deras liv innan frikopplandet ska kédnna
igen dem och stilla besvarliga fragor.

Formning

Genom att forma rumtiden runt sig kan man
fardas bakat lings en trdd i rumtiden och an-
lénda till en annan tid och plats. Nutiden ar en
tidpunkt som hela tiden ror sig framat, och utgor
en absolut grans; ingen har &nnu kunnat resa
eller se langre framat i tiden d&n Nutiden. Spelets
Nutid antas vara nagon gang under bérjan av
fugohundratalet och rora sig framédt med tidens
vanliga hastighet.

Maénniskor med forméga att forma tiden kallas
formare. Man formar rumtiden antingen for att
resa i tiden eller for att genom ett ingrepp i Déti-
den genomféra en forandring av Nutiden.

Formarna vet hur vérlden sag ut innan forand-
ringen, men maste ta reda pa hur den ser ut
efterat genom att studera tidningar och bocker
eller genom att frdga manniskor. Vanliga méan-
niskor (de oformliga, for att anvidnda agenthu-
mor) tror att varlden alltid sett ut som den rakar
gora just nu. Detta gor att formare undviker
paradoxen att en resa tillbaka for att forhindra
nagot fran att handa tar bort anledningen att dka
fran forsta borjan.

For en formare ror sig alltid Nutiden framat med
samma hastighet; tillbringar han en vecka pa
1700-talet for att sedan atervianda till Nutiden,
kommer han att atervinda en vecka efter att han
reste.

Samtliga formare upplever vid forsta tidsresan

en kénsla som beskrivits som ett uppvaknande
eller ett frikopplande. De &r inte lingre en del av
det vanliga tidsflodet, och paverkas inte lingre
av ingrepp i Détiden.

Frikopplandet gor det mycket svart att halla
reda pa vilken version av Nutiden som &r den
nu gillande, eftersom den 6gonblickligen kan
forandras genom ett ingrepp fran nagon annan.
For en formare som befinner sig i Datiden eller
Nutiden ndr ndgon annan formare genomfor ett
ingrepp finns det en risk att varlden omedelbart
dndras runt formaren. Detta brukar vara ytterst
forvirrande.

Faror vid tidsformning

Forutom fysiska och psykiska skador &r de
storsta farorna vid formning av rumtiden:

Paradoxer

Tidsformarna i Tempora skyddas till stor del
fran paradoxer genom att de klivit ur rumtid-
strommen och inte lingre paverkas direkt av for-
dndringar av Nutiden. Trots detta finns det alltid
en risk att introducera paradoxer genom att t.ex.
tréffa ett tidigare jag eller rdka forhindra att ens
foraldrar traffas. Rumtidens reaktion &r da att
minska agentens formaga att paverka Nutiden,

i hopp om att dtminstone begriansa problemet.
Vid tillréckligt stora eller ménga paradoxer ser
rumtiden till att agenten aldrig existerat, och

alla paradoxer han orsakat forsvinner. Hans kol-
legor inom Spacetime kommer dock att minnas
honom, eftersom de &r mer taliga mot rumtidens
forandringar &n vanliga méanniskor.

Autodidakter och De Okdnda

Tyvarr finns andra 4n Spacetime som kan forma
tiden. Det har formodligen alltid funnits mén-
niskor som spontant kunnat resa i tiden, men
antalet 6kade explosionsartat da uppfinnarens
forsta resa skickade en chockvag 6ver rumtiden.
Dessa friformare behover inga maskiner, utan
reser med viljestyrka. De saknar en enhetlig
organisation, men brukar sluta sig samman

i mindre grupper med gemensamma mal.
Autodidakterna bekdmpar Spacetime pa grund
av foretagets krav pa monopol over Datiden.
Spacetime, i sin tur, anser autodidakter vara
farliga da de inte kan kontrolleras och forsoker
oskadliggora dem.

Bade agenter och autodidakter har dessutom
upptéckt skuggliknande varelser vid viktiga
hindelser i tiden. Vilken deras funktion &r, eller
fran vilken tid de kommer, dr dnnu inte kant.

Spelets gdng

I Tempora har spelarna har varsin agent medan
spelledaren skoter beskrivningar av virlden, de
personer rollpersonerna stéter pa och paradoxer.

Flodet under ett spelmote sammanfattas sa hér:

Scen 1. Chefen delar ut uppdraget
Agenternas chef kan vara glad, butter, aggressiv
eller i ndgon annan sinnesstamning, men han

ar alltid stressad. Varje chef har hand om flera
team, och svarar i sin tur uppat i chefskedjan
for att uppdrag delas ut och koordineras pa ratt
sétt. Chefens stressade arbetssituation gor att
agenterna ofta bara far en kort beskrivning av
vilken foérandring av Nutiden som ska utféras,
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men ldmnas helt fria att bestimma hur och nir
ingreppet ska utforas. “"Nar” betyder i det hiar
fallet vilken tidpunkt i Datiden som ingreppet
ska utforas, medan det alltid dr underforstatt att
det ska ga sa snabbt som mojligt enligt Nutiden.

Scen 2. Teamet forbereder avfard

Ledaren for teamet bestimmer tillsammans med
de 6vriga vilken rumtidpunkt de vill fardas till,
och vem som ska rdkna ut koordinaterna. Under
tiden en agent raknar kan 6vriga hamta utrust-
ning.

Teamet far sjdlva rekvirera den utrustning de
anser behova hos Spacetimes Rekvireringscen-
tral i hogkvarteret. Agenterna har tillgang till i
stort sett all utrustning de kan ténkas behova,
men bor tdnka pa att anpassa den efter tiden
de ska till for att inte orsaka ofrivilliga ingrepp.
Samtliga agenter far varsin hemapparat for att
kunna édtervanda till Nutiden.

Scen 3. Vantan pé avfard

Da Spacetime bara har en tidsmaskin dr det med
storsta sannolikhet andra som anvénder tidsma-
skinen precis nir teamet behover den. Spacetime
kan dn sa linge bara skicka ivdg ett team at
gangen, eftersom det &r littare att koordinera sig
inom ett team, och nér ett team 4r borta maste
ovriga vinta.

Att sitta i vantrummet dr en fascinerande upple-
velse och spelledaren bor beskriva hur agenter i
krasskjortor kommer ut fran tidsmaskinen med
varjor i magen, hur agenter i gamla uniformer
star efter i tur, hur tekniker springer runt med
verktyg och vetenskapsmén med papper och hur
stressade chefer springer runt och hetsar sina
team. Efter en lagom lang vantan lamnar teamet
6ver sina koordinater till teknikerna som matar
in dem i tidsmaskinen och skickar ivéig teamet.

4. Ingrepp i Dtiden

Om allt gétt ritt materialiseras teamet formodli-
gen pa en avskild plats i ndrheten av stillet dar
de vill genomfora sitt ingrepp, men mycket kan
ga fel. Om agenten som tog fram koordinaterna
ridknade fel kan teamet hamna i rétt tid men fel
plats, kanske mitt pa ett torg, eller till och med

i fel tid. Antingen fortsdtter man uppdraget
dérifran, eller sa trycker man pa hemknappen
och forsoker igen.

Om allt istéllet gatt bra kan teamet lyckas for-
dndra Nutiden till det béttre bara genom att resa.
Om det krévs fler ingrepp &r det bara att sétta
igang. Antingen loser man hela uppdraget under
en och samma tidsresa, eller ocksa trycker man
pa hemknappen och reser nagon annanstans.

Hela teamet behover inte aka till samma punkt
i rumtiden, utan kan dka till olika. Om tre med-
lemmar av teamet befinner sig i 1930-talet kan
en medlem befinna sig pa 1880-talet och ordna
sd att saker blir littare fér de pa 1930-talet. For
de pa 1930-talet kan foremal plotsligt férsvinna
och méanniskor byta yrke, ndr medlemmen 1880
genomfor ingrepp. Sa fort en agent trycker pa
hemknappen aterviander han till Nutiden.

Vid ett tryck pa hemknappen vill teamet for-
modligen borja om pd Scen 2 for att rdkna ut nya
koordinater och hdmta ut ny utrustning. Néar de
adr klara med uppdraget gar man till Scen 5.

Scen 5. Debriefing

Nir teamet nér debriefingen moter de sin chef
for sista gangen angaende det hiar uppdra-

get. Chefen kommer antingen vara nojd med
agenterna eller skilla ut dem, beroende pa hur
det har gatt. Chefen bor forklara for agenterna
hur Nutiden fordndrats sen de var hir senast,
men med tanke pd hur stressade cheferna é&r blir
forklaringen formodligen ofullstandig. En rolig
avslutning &r att beskriva hur agenterna ger sig
ut i den férdandrade och formodligen ganska
besynnerliga Nutiden.



Rollpersonen

Varje spelare har en rollperson som ar agent

hos Spacetime. Rollpersonens tre egenskaper ar
Charm, Fysisk formaga och Teknisk férmaga. De
har ett varde mellan 1 och 6, och man fordelar
frén bérjan 9 podang mellan dem. Rollpersonen
borjar spelet med 0 paradoxpoang.

Négot som &dr mycket viktigt att veta dr att de tre
egenskaperna betecknar rollpersonens formaga
att paverka Nutiden genom ingrepp. En roll-
person kan vara hur charmig som helst utan ett
hogt viarde i Charm, men med ett hogt viarde kan
han i storre utstrdckning anvanda sin charm for
att uppna forandringar av Nutiden. Han har en
storre kunskap eller kinsla nar det géller vilken
inverkan egenskapen har pa historien.

Charm

Charm anvands da man forsoker ljuga, 6vertala,
kopsla, forfora, halla tal eller liknande. Har man
hog Charm pratar man manga sprak som &r
anvéndbara vid ingrepp i Détiden.

Fysisk formaga

Fysisk formaga anvands for att flytta tugna fore-
mal, att springa, att stjila saker samt till slagsmal
och att anvanda skjutvapen.

Teknisk formaga

Att anvanda fordon, avancerad utrustning och
kunskap inom vetenskap. Anvinds dessutom
for att rdkna ut koordinater till Spacetimes
tidsmaskin.

Forma rumstid

Att forma rumstiden innebar antingen att resa
i tiden eller att utfora uppdrag som bestar av
ingrepp i Datiden for att férandra Nutiden.

Uppdrag
Som agent borjar varje spelmote med att man
blir tilldelad ett uppdrag av sin chef.

Ett uppdrag anger hur stor férandring man vill
gora av Nutiden genom ett virde, som anger hur
langt fran ens idealvérld Nutiden befinner sig.
Hur ménga poédng uppdraget bestar av paverkar
hur snabbt man spelar klart och hur svért det
kommer att vara, sa ett forslag ar att borja med
ett litet uppdrag pa fem poang per agent, och
sedan hoja till ndsta gang om det var for latt.

For att spelmekaniken ska fungera méste upp-
draget formuleras pa rétt sitt. Att ha ett uppdrag
som gar ut pa att morda ndgon historisk person
dr inte sa lyckat, eftersom det inte finns nagot i
reglerna som sager om man lyckas eller inte. Det
enda reglerna sdger d&r om man lyckas férandra
Nutiden at det hdll man vill eller inte. Mordet
bor alltsd vara ett medel for att uppna ett mal,
inget mal i sig.

Nér man utfor ingrepp summeras antalet
forandringspodng. Vid en lyckad foréandring
kommer man alltsa lite nirmare uppdragets
virde, och Nutiden ser lite mer ut som man vill.
Om man istéllet misslyckas med férandringen
kommer sénks antalet forandringspodng man
samlat ihop, och virlden motsvarar mindre den
onskade. Man far da utfora fler ingrepp.

Nér man fatt ihop lika manga, eller fler, forand-
ringspodng som uppdragets virde dr uppdraget
slutfort och Nutiden ser ut som man vill. Om
man har paradoxer kvar kan man spela vidare

Tabell 1: Tidsmultipeltabell

Arhundrade | Multipel
1906-2005 1
1806-1905 2
1706-1805 3
1606-1705 4
1506-1605 5

och forsoka 16sa dem, eller behélla dem tills
nésta uppdrag.

Tidsresor

Agenter skickas bakat genom tiden och rum-
met med en otymplig tidsmaskin som finns pa
Spacetimes hogkvarter i Nutiden. Maskinen
skots av tekniker i labbrockar vars enda uppgift
ar att mata in rumtidkoordinaterna agenterna
ger dem, trycka pa lite knappar och eventuellt
reparera maskinen om den bérjar ga sonder.
Agenterna maste sjdlva rakna ut vart och "nart”
det adr bést att dka.

Agenterna anvénder sitt varde i Teknisk for-
maga, drar bort Tidsmultipeln f6r arhundradet
de reser till, och slar sedan pa Ingreppstabellen.
Agenterna kan inte samarbeta, utan maste utse
en som sldr at hela gruppen. Om de far daliga
koordinater kan de inte avsta fran att resa,
eftersom resans konsekvenser inte uppenbarar
sig forran de rest.

Forandringspodng delas ut som vanligt och man
kan alltsa forandra Nutiden bara genom att resa
till rétt stélle vid ratt tidpunkt. Orsakar man en
paradox skickas teamet till en plats dér de orsa-
kar en paradox for den som raknade fel.

Varje agent far med sig en liten barbar maskin
han kan anvinda for att omedelbart atervanda
till Nutiden. Man kan inte resa mellan tva punk-
ter i Datiden direkt, utan maste alltid atervianda
till Nutiden innan man genomfor sin andra resa.

Ex: Fyra agenter vill resa till dr 1915 och prata med
Einstein. Den av dem med bist virde i Teknisk for-
maga har 4 och drar av 1 enligt Tidsmultipeltabellen.
Samtalet gir diligt och de vill fran 1915 resa till 1875
och forhindra att Einsteins fordldrar triffas. Teamet
dtervinder forst till Nutiden och agenten drar av 2
frin sitt virde i Teknisk formdga innan han sldr igen.

Ingrepp

Ingrepp &r handlingar utférda under Datid som
paverkar all tid mellan ingreppet och Nutiden
och leder till en forandring av Nutiden. Det finns
bade frivilliga och ofrivilliga ingrepp. Ett frivil-
ligt ingrepp dr en handling utférd av en rollper-
son for att uppnd en fordandring. Ett ofrivilligt
ingrepp sker nar SL tycker att rollpersonen
gjort nagot i Datiden som kan tankas leda till en
forandring och man anviander den egenskap SL
anser vara lamplig.

Vid bada fallen av ingrepp slér lika manga T6
som man har i egenskapen man vill anvinda
minus Tidsmultipeln, och ldser av den hogsta
tarningens resultat pa Ingreppstabellen. Dérefter
multiplicerar man antalet FP med Tidsmultipeln.

Detta leder till att ingrepp langt bakat i tiden blir
mer slumpmaéssiga och att deras inverkan pa
Nutiden blir storre. Det &r alltid sdkrare att resa
kort och gora flera sma ingrepp, men har man

Tabell 2: Ingreppstabell

T6 | Resultat

Paradox, SL berittar

-2 FP, SL beréttar

-1 FP, SL beréittar

+0 FP, Spelaren beréttar

+1 FP, Spelaren beréttar
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+2 FP, Spelaren beréttar

brattom kanske vill teamet kanske satsa allt pa
ett kort.

Ex: En agent vill utfora ett ingrepp med egenskapen
Charm dr 1815. Han har Charm 4 och drar av 2 for
tidsmultipeln. Han sldr 1, och 5, och fir 1 FP ginger
multipeln 2, alltsi totalt 2 FP.

Det ar alltid spelaren som beskriver vilken hand-
ling rollpersonen utfér som utgor ingreppet,
men vem som beskriver ingreppets fortplant-
ning bestdms av Ingreppstabellen. Vid resultatet
1-3 beskriver SL hur ingreppet fortplantar sig
genom Datiden och hur Nutiden forandras pa
ett for rollpersonerna oonskat sitt. Vid resultatet
4-6 dr det istéllet spelaren som beskriver Forand-
ringen. P4 detta sétt kan SL gora livet svart for
rollpersonerna och spelarna kan forsoka dndra
Nutiden tills den ser ut som rollpersonerna vill.
Krangliga och komiska handelsekedjor som fort-
plantar sig fram till Nutiden uppmuntras.

FP kan anvindas antingen for att 16sa upp pa-
radoxer eller for att fordndra Nutiden sa att den
mer liknar uppdraget, och man kan alltsa gora
ingrepp antingen for att reda ut paradoxer eller
for att fordandra Nutiden.

Paradoxer

Paradoxpoing far man antingen frivilligt genom
att skapa oppna loopar, ofrivilligt pd grund av
ett mycket misslyckat ingrepp eller genom att
helt enkelt inte tinka sig for och SL tycker att
man fortjanar en.

En paradox dr en paradox, och alla paradoxer ar
potentiellt lika farliga oavsett i vilken tidsalder
man orsakar dem. Paradoxer &r dock alltid
knutna till den som orsakade dem, och man kan
inte ge ndgon annan en paradox. For att ta reda
pa hur mycket man drabbas personligen slér
man 1T6. Detta &r antalet paradoxpoédng som
man skriver upp pa rollformuléret tillsammans
med vilken paradox som gav upphov till dem.

Dessutom drar man temporért bort lika manga
poéng fran sina egenskaper tills paradoxen ar
upplost. Loser man upp nagon av paradoxerna
aterfar man lika manga egenskapspoang den ar
vird paradoxpoédng. Loser man ndgon annans
paradox dterfar denne egenskapspoang.

Om man sénker en egenskap till 0 kan den

inte langre anvindas till ingrepp. Om samtliga
egenskaper sinks till 0 upphor han att existera,
och har heller aldrig gjort det. Alla paradoxer or-
sakade av personen forsvinner fran verkligheten.

Ex: Agenten rikar forhindra sina fordildrar att motas
och orsakar en paradox. Han sldr 1T6 och fir 4. Han
sinker Charm med 3 steg och Fysik med 1.

Egenskapssankningarna ska ses som verklighe-
tens forsok att gora sig av med den paradoxala
personen genom att minska hans férméga att
péaverka Nutiden..

Det &r upp till spelgruppen vad man vill rdkna
som paradoxer och vad som inte ska vara det. En
del vill kanske vara striktare for att uppmuntra
storre forsiktighet medan en del r lite snillare
for att agenterna ska vaga gora ingrepp.

Ndgra forslag pd paradoxer att fundera dver dr:

Att héra en rolig historia och sedan resa tillbaka for
att berdtta den for personen man horde den av.

Att forhindra sin egen fodelse genom att t.ex. gifta sig
med, eller doda, nigon av sina forildrar. Detta dr alla
formares stora skrick.

Att vilja att lita ett framtida jag dyka upp med tips
eller for att hjilpa till att sldss. Spelaren styr dd bida
sitt nuvarande och framtida jag. For att losa upp pa-
radoxen mdste han sluta den 6ppna loopen genom att
ndgon gding i framtiden forma sig till ritt tidpunkt.



