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Frantic Revenge

of the

Unscrupulous
Xorbas Optima

Deluxo-utgava

Ett rymdstridsspel for 2-3 spelare i realtid

I en galax runt hornet for inte sarskilt ldnge sedan...

Den onde Xorbas Optima har just tagit 6ver makten i Galaxflottan (GF). Han styr med jarnhand och
folket 1 galaxen lever i skrick for att straffas for ndgot av de brott som Xorbas just skrivit in i Galax-
lagboken. Det dr numer bland annat forbjudet att le pa 6ppen plats och att anviinda produkter andra dn
de som kommer fran Galaxflottans underleverantorer. Det ér sannerligen en mork tid. ..

En dag trottnar en kapten i GF och beslutar sig for att starta en revolt och storta den onde tyrannen.
Kaptenens namn dr Fenton Miller. Han far snart stod av andra kaptener och niistan en sjundedel av GF
bryter sig loss och bildar Demokratiska Unionens Djirva Soldater (D.U.D.S.). Ett galaktiskt
inbordeskrig startar. D.U.D.S., som ir betydligt mindre #n Galaxflottans samlade styrka, gdmmer sig
och utfor blixtattacker mot oférberedda GF-utposter. Xorbas Optima ir rasande. ..

Ett ar efter revoltens borjan kommer s den stora kraftmétningen. Hela D.U.D.S. méter en tredjedel av
den kvarvarande Galaxflottan vid planeten Z 00. Planeten omringas av ett stort asteroidfilt och
befolkas endast av ointelligenta primater. Genom att verraska GF och genom Fenton Millers otroliga
taktiska intellekt lyckas D.U.D.S. sla ett hart slag mot GF och forstéra nistan hela den samlade
armadan. Xorbas Optima utloser en beloning pa en miljard galaxdollar for Millers huvud. ..

[ denna Galaxflottans morka timme trdder plotsligt en bundsférvant fram. Frin granngalaxen kommer
Krezanerna, en krigisk ras tidigare okdnd i denna del av universum. De erbjuder sina tjinster till
Xorbas Optima till det enkla priset av 10.000 Galaxdollar. Xorbas godtar naturligtvis anbudet. Tiden
for hamnd har kommit. ..

Sé kommer dagen da Xorbas fir nys om att D.U.D.S. gémmer sig pd de akvatiska tvillingplaneterna
Pim1 och Pim2. En D.U.D.S.-spion inom GF varnar for den kommande invasionen men det finns inte
nog tid att evakuera. Man maste stanna och kdmpa. Galaxflottan och Krezanerna anldnder precis nar
D.U.D.S. avslutat sina forberedelser. En episk strid utbryter och bada sidorna lider stora forluster. Just
som GF och Krezanerna ser ut att ha 6vertaget borjar Krezanernas skepp skjuta pa bade Galaxflottans
och D.U.D.S. skepp. De 16mska kanaljerna tinker sl ut bada sidorna pd en gdng for att ta dver
galaxen sjdlva. Den slutgiltiga striden kan borja. ..



Frantic Revenge of the Unscrupulous Xorbas Optima (F.R.U.X.0.) ar ett rymdstridsspel for 2-3
spelare. Vad man behover for att spela ér:

¢ 2-3 spelare
¢ En (eller flera) pasar Fruxo
¢ Ensax eller en vass kniv (inte nddvindigt men det hjilper)

Forberedelser

Borja med att klippa eller skira loss den kant som forsluter pasen (den hogst upp eller langst ner pa
pasen). Denna kommer anviindas som mitverktyg. Det spelar ingen roll om kanten inte blir rak, det ar
lingden som #r det viktiga. Oppna sedan pdsen och ta ut dess innehall. Sortera godiset efter firg, dvs.
roda, grona och gula. Sortera ut citronerna och paronen. De kommer inte anvidndas (dtminstone inte i
grundspelet, se dock Valfria regler nedan).

Skeppen
I FR.U.X.O. anvinds tre sorters skepp. Dessa dr ananas (Pineapple-class), banan (Banana-class), och
morot' (Carrot-class).

Varje skepp har ett forflyttningsvirde (FV) och ett anfallsvirde (AV):
FV anger hur médnga paskanter i ldingd skeppet kan flytta per runda.
AV anger hur ménga skott skeppet kan skjuta per runda.

Skeppen har f6ljande vérden:

Pineapple-class Banana-class Carrot-class

FV: 1 Fv: 2 FvV: 3

AV: 3 AV: 2 AV: 1
Regler

I FR.U.X.O. anvinds termen “paskant” som universellt lingdmatt. En paskant dr alltsd den hdrda
biten i toppen pa pasen som namnts under rubriken Forberedelser tidigare. (En paskant dr ganska exakt
11,8 cm lang)

"Péaskant”

! Det kan diskuteras om morot &r en frukt men vi har ingen aning om vad det
skall vara annars. Det har inte informationsavdelningen pa Malaco Leaf
heller..



Som tidigare ndmnts tlyttar ett skepp lika manga paskanter som det har i FV per runda. Ett skepp kan
ocksd byta en paskant i forflyttning mot en sving pa upp till 45 grader. Detta innebir att ett skepp med
tva pdskanter i forflyttning kan svinga 90 grader osv. Man kan svidnga nér som helst i sin forflyttning,
1 borjan, i slutet, eller mitt i. Man kan ocksd enbart svinga om man vill. Det finns inget tving pa att
flytta overhuvudtaget, det 4r helt frivilligt.

Skeppets AV avgor hur manga skott det kan skjuta per runda. Varje skott har en rickvidd pa en
paskant. Ett skepp kan byta ut tva skott mot ett med en rickvidd pa tvé paskanter eller tre skott mot ett
med en rickvidd pd tre paskanter. Ett skepp kan endast skjuta rakt fram. For att avgora om ett skott
triffar anvinder man sten-sax-pase dueller. Dvs. spelarna riknar till tre och visar sedan nigot av
toljande:

e En utstrickt hand (pése)
e En knuten hand (sten)
e Tv4 utstrickta fingrar (sax)

Pase sldr sten, sten slar sax och sax slar pase. Om den anfallande spelaren vinner duellen triffar skottet
och det beskjutna skeppet ar forstort. Om den beskjutne spelaren vinner duellen missar skottet och
spelet fortsatter. Blir det lika gors duellen om tills nigon vinner.

Hur man spelar
Spelet borjar med att man viljer vilket lag man vill spela. Det finns tre att vilja pa:

D.U.D.S., de grona
Galaxflottan, de roda
Krezanerna, de gula.

Spelarna plockar ut limpligt antal skepp var. Tvd av varje sort brukar vara lagom men man kan
anvinda bade fler eller farre beroende pa hur stort slag man vill ha.

Sedan placerar man ut skeppen pa ldmpligt avstdnd. Avstdndet spelar ingen storre roll men det bor
vara mer dn fem paskanter (ca 60 cm). Hur stort omrade man skall placera upp skeppen pa beror dels
pa bordets storlek och hur manga skepp man anvinder.

Hirnast avgdr man vem som skall borja. Detta gors genom en duell eller, om man ir tre spelare,
genom lottdragning. Spelaren som vinner borjar med att flytta valfritt skepp upp till dess tillitna FV.
Sedan skjuter han om han har mojlighet.

Turen gar sedan over till nédsta spelare som fér flytta och skjuta med ett skepp. S& fortsitter man tills
alla spelare flyttat och skjutit med alla sina skepp, varpd man borjar om fran borjan. Spelet fortgar tills
bara en spelare har nagra skepp kvar. Observera att om en spelare har firre skepp édn den andra sa far
han vénta medan den andra flyttar de skepp som dverstiger hans antal. Se dock valfria regler nedan.

Valfria regler

Scenarion:

Om man vill kan man komma 6verens om speciella forhdllanden som avgor vinst. P4 s sitt kan man
skapa scenarier. Till exempel kan ett skepp vara lastat med viktiga mineral pd vig till en planet langt
borta. Ena spelaren skall skydda skeppet medan den andra skall forstora eller fanga det.

D.U.D.S. taktiska fordel:

Fenton Millers taktiska geni kan simuleras pa foljande sédtt. Om den som spelar D.U.D.S. har firre
skepp dn GF eller Krezanerna, sa far han kontinuerligt flytta sina skepp. Han méste flytta varje skepp
en gang innan ett skepp far flyttas igen, men han behover inte vinta tills de andra spelarna flyttat klart
alla sina skepp, som reglerna egentligen kriver. Den hir regeln ger en vildig fordel till D.U.D.S. och
bor bara anvindas nir ett eventuellt scenario kriver att de har betydligt farre skepp.



Skoldar:
Vill man gora striderna ldngre, och mer varierade, kan man lata skeppen ha skoldar. Varje skold

skyddar mot ett skott (som triaffar skeppet), sedan ir den borta. De olika skeppen har olika ménga
skoldar: Pineapple-class: 3, Banana-class: 2, Carrot-class: 1.

Téarningar:

Om man har tdrningar att tillgd kan man anvidnda dem istillet for sten-sax-pase
dueller. Sex-sidiga tdrningar dr att rekommendera, men vilka som helst kan
anvidndas. Spelarna slar helt enkelt var sin tirning och den som slar hogst vinner.
Blir det lika slar man om.

Meteoriter:

Paronen och citronerna kan anvindas som meteoriter. De placeras ut pa spelplanen
pa ett ordnat eller helt slumpmissigt sitt. I slutet pd varje runda flyttas alla
meteoriter en pdskant i en riktning som bestims genom att snurra en morotsgodis.
Om ett skepp blir trdffat av en meteorit forstors det. Alternativt kan meteoriterna
ligga still och bara vara i vigen.

Hinder:

Man kan dven anvidnda andra saker for att symbolisera hinder i rymden, t.ex.
muggar, bestick eller bocker. Dessa kan symbolisera rymdstationer, skrotdelar eller
sma planeter. Detta ger mer taktisk utmaning.

Detta &r bara exempel pa vad man kan hitta pa. Din egen fantasi #r den enda grinsen.

Léaser du just nu ndgon annans exemplar av F.R.U.X.O. och vill ha en egen kopia, skicka ett frankerat
kuvert med din adress pa till:

Marcus Brissman
Idrottsvdgen 27B
461 40 Trollhattan

Har du andra synpunkter pa spelet kan du naturligtvis ocksa skriva en rad pd samma adress eller till
master_goran @hotmail.com.

F.R.U.X.O. ar utvecklat av Marcus Brissman och Mikael Carlsson.

Tack till Niclas Munkenberg for hjilp med namnet och till Leaf Sverige AB for att de tillverkar
godiset som inspirerat 0ss.

Trollhdttan den 24/10 2003

Fotnot: I den ovanstdende texten fdérekommer flera varumdrken registrerade
av Malaco Leaf Sverige AB. Texten skall inte ses som en utmaning av
varumdrkeslagarna utan snarare som en hyllning till det godis vi &alskar.



