Egenskaper

Magi Helt enkelt hur mycket magisk formaga/kraft nagon har.

Mystik Var i allt befinner den sig, fran mundisvarlden till langt in
bakom sl6jan.

List Hur listig &r den? Nastan som intelligens, men inte riktigt.

Tur Om nagot upplevs som helt magiskt ar det kanske tur istallet.

Rykte Hur kénd i magivarlden &r den har. Det kan vara bade bra och
daligt.

Joker Varje serie av duellkort har sin egen definition pa jokervardet.

Det hindrar inte jokervarden att duellera mot varandra.
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Regler

Introduktion

Blékulla SPO ar ett duelleringskortspel for tvA personer, men med ménga
spelare. Om du &ar med i spelet sa kan du utmana andra spelare, men ocksa
bli utmanad. Vinner du en duell erévrar du ett kort fran din motstandare,
forlorar du en duell blir du av ett kort till din motstandare.

Din lek

Alla de kort du &ger ingar i din SPO kortlek, bade duellkort och trixskort.
Infor varje duell ska din kortlek blandas och kuperas sa att det kort som véljs
verkligen blir slumpartat utvalt. Din motstandare har ratt att kupera din lek
innan ni bérjar. Om du bara har ett duellkort blir det ditt kort du duellerar
med.
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Duell
Oversikt

En duell startar nar en spelare utmanar en annan spelare. Den som utmanar
kallas aggressor, den som blir utmanad kallas protektor. I en duell drar tva
spelare varsitt kort och jamfor en utvald egenskap. Hogst nummer i den valda
egenskapen vinner duellen. Vinnaren far den forlorande spelarens duellkort
och lagger det underst i sin egen lek. En duell innehaller en eller tva matcher.

I detalj

Bada spelarna blandar och kuperar sina lekar. Bada spelarna har ratt att
kupera sin motstandares lek. Sedan drar bada det 6versta kortet i sin lek.
Aggressorn véaljer en av de sex egenskaperna pa detta kort och namner det
for protektorn.

Spelarna jamfor sina korts varden pa den valda egenskapen. Glom inte att
tillampa eventuella regler pa korten. Den spelare som har hogst varde vinner
duellen. Den forlorande spelaren lamnar nu o6ver sitt kort till den vinnande
spelaren som lagger kortet underst i sin kortlek.

Om det blir lika vinner eller férlorar ingen.

Spelaren som blev utmanad, protektorn, far nu vélja att halla en returmatch
dar rollerna byts. Den tidigare protektorn blir nu aggressor och far véalja
vilken egenskap som ska jamféras. Andra matchen foljer samma regler som
fér den forsta matchen.

Trix

Om du drar ett trixkort kommer det att ha inverkan pa den kommande
matchen, titta noggrant pa kortets regler. Lagg sedan kortet at sidan och
dra ett nytt kort. Om du drar fler trixkort ignorerar du dem och lagger dem

underst i din lek. Fortsatt dra till du drar ett duellkort. Justera matchens
utkomst med hjalp av trixkortet.

Forlorar du matchen forlorar du inte bara ditt duellkort utan ocksa ditt
trixkort till din motstandare.

Sista kortet

Om en spelare blir av med sitt sista duellkort kan den personen inte langre
spela spelet. I det fall far spelare dra slumpvisa kort fran sin motstandares
lek tills de drar ett duellkort och behaller alla kort de drog. Spelaren ska
ocksa kryssa i en ruta i under Sista kortet i sin SPO-logg

Paradox

Om bada spelarna i en duell drar exakt samma duellkort uppstar en paradox.
I det fallet avslutas duellen direkt. Ingen vinner, ingen forlorar. Sedan ska

béada spelarna kryssa i en ruta under Paradoxeri sin SPO-logg

Duellkort T

O Kortets namn och ® undertitel. Dessa
tva beskriver vad kortet forestéller.

@ Illustration

® Ett kort har 6 egenskaper; Magi,
Mystik, Tur, List, Rykte, och Joker.

O Varje egenskap har ett viarde mellan
1 och 100. Men det finns egentligen
ingen grans uppat, vilket ni l1ar marka.
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motstandares Rykte.
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@ Regler. Har finns eventuella regler
som giller for detta kort. Vissa regler
ar Globala, de innebar att de galler
aven om kortet inte ar det aktuella
duelleringskortet.

© Ett kort kan ha 0, 1 eller flera attribut.
Varje attribut ar en beskrivning eller
en tillhorighet. Regler kan referera till | | =3P _
dessa attribut. (0 —a . »
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@ Varje serie har sin egen férklaring pa Joker-vardet.

TRIX

—RAS

O Smaktexten beskriver kortet.

O Namnet pa serien korten tillhér

® Kortets nummer och hur méanga kort
som finns i serien

Trixkort

0O Kortets namn

—
O Svaghet ar styrka
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@ Kortets kategori
@ Illustration

® Har finns eventuella regler som géller
for detta kort.
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