Poenget med spillet:


I et snømanns liv er det to ting som virkelig gjelder. Det ene er å komme seg gjennom sommeren ved å finne et trygt sted å være. Det andre er å ha total verdensherredømme. Det ryktes nå at på grunn av høye strømpriser og overbefolkning blant snømennene er det fult i praktisk talt alle de store, hemmelige kjølerommene i verden. Gjennom iherdig leting den siste natten før gradestokken begynner å vise varmegrader kommer et antall snømenn frem til bygningen hvor Den O'Store Fryseboksen har èn ledig plass. Denne plassen er holdt av til den snømannen som kan klare å ha verdensherredømme, så ikke menneskene finner på noe tull over sommeren.


De kjempende om Den O'Store Fryseboksen må komme seg gjennom lagerbygningen, og gjennom å slåss med hverandre, bruke penger, samt å forårsake mindre internasjonale begivenheter, forsøke å få verdensherredømme. Deretter må de komme seg ned i trappa, hente nøkkelen og smette inni Den O'Store Fryseboksen før noen av de andre tar plassen. 


Til å hjelpe deg på veien har du dine kjære venner Geir, Vidar og Trond, samt penger, organisasjoner, våpen og flaks. 


Kampen kan begynne.

Karakterarket:


For å lage din snømann har du et ark du kan fylle inn diverse nyttig data på. Arket inneholder Årstid, Farge, Navn, Skyting, Refleks, Venner, Livspoeng, Liv, Penger, Organisasjoner, Nøkkel og Verdensherredømmepoeng. Jeg skal gå gjennom alt etter tur.


Årstid og Farge: Når du lager snømannen din velger du en årstid og en farge som forteller hvor snømannen hører hjemme. Disse årstidene kan være sommer, vinter, vår eller høst, og betegner hvert sitt hjørne. Under disse igjen er farger som gjør det mulig for opptil åtte spillere å spille samtidig. Spilleren starter på startsfeltet i sin årstid og farge når spillet skal begynne.

Navn: For å skille snømennene hver for seg, og å gi dem mer personlighet og liv skal du sette navn på din snømann. 

Ingen setter noen grenser på hva du skal kalle sin egne snømann, så bare bruk fantasien din. Mine test-snømenn i spilltestingen het for eksempel Hamsun, Bankebiff og Titsian. 

Skyting og Refleks: Ved siden av disse to skal det settes et tall som forteller hvor flink du er til å skyte og hvor god du er til å smette unna når noen skyter etter deg. 

Disse skal rangeres fra 1 til 3, og dette tallet skal legges til et terningkast når du forsøker å skyte noen eller blir beskutt i spillet. Dette kommer jeg tilbake til senere. 

Når du skal rangere disse to slår du en seks-sidet terning og deler tallet på to og runder resultatet opp: 1 og 2 blir 1, 3 eller 4 blir 2, og 5 og 6 blir 3. Slå først terning for Skyting, og deretter for Refleks.

Venner: disse skal bare krysses av dersom du får deg en av vennene i løpet av spillet. Enten står det på et kort, ellers kan du kjøpe deg en av vennene (Jada… Lite politisk korrekt, jeg vet det…). Disse fungerer slik:

Vidar i Vinduet: Vidar sitter på lur ved inngangsdøren din og kikker inn vinduet. Om ingenting annet er nevnt på kortet, har han en pistol, og skyter etter alle (untatt deg) som stopper inne i ditt fargefelt i din årstid. 

Han har ingen rangering i skyting, og siden han er godt gjemt i et vindu, kan ingen skyte tilbake mot ham. 

Trond i Trappa: Trond har alltid hagle, og er godt gjemt et eller annet sted i den midterste trappa. Dersom du ser på reglene for hagle, kan du se at han dermed ikke kan skyte oppover, men kun kan skyte på andre i den samme trappesatsen eller på de under. 

I likhet med Vidar er også Trond godt gjemt og har ingen rangering i skyting eller refleks. Han kan ikke skytes, men er heller ikke spesielt flink til å treffe andre.

Våpen: Somregel vil du i løpet av et spill få våpen gjennom et kort. Disse føres opp på arket og har egne regler hver for seg:

Granat: 
kan kun brukes èn gang. Den skader for 1d6 og kan kastes 15 felt i alle retninger, også rundt svinger.

Pistol:
kan brukes så ofte en vil og har endeløst med skudd. Den skader likevel bare 1d4 og kan kun skyte etter personer som er på samme strekning som skytteren (må være rett linje fra den som skyter), og kan kun skytes èn gang i runden.


Gevær:
samme regler som på Pistol, men skader 1d6 pr. skudd.

Hagle:
stort sett samme regler som på Pistol, men skader 1d8 pr. skudd. Hagle kan ikke avfyres oppover. Med andre ord; når du er i trappa kan den ikke brukes til å skyte på trappesatsene over deg.

Bazooka:
stort sett samme regler som på Pistol, men skader 1d10 pr. skudd. Bazooka kan, i motsetning til andre våpen, kun avfyres dersom du bruker en HEL runde på å skyte. Dessuten må spilleren vente en runde etter skuddet for å lade om før han kan gå videre eller skyte igjen (selv med et annet våpen).
UZI:

kan kun fås gjennom kort. Den avfyrer en skuddsalve som skader 3d6.

Livspoeng og Liv

Livspoeng: En snømanns har 10 livspoeng som forsvinner når en tråkker på miner, får konsertflygler i hodet, når noen skyter en eller lignende. Etter at alle 10 livspoengene er borte må spilleren krysse av et Liv og flytte brikken tilbake til start. Personen som utførte det siste skuddet eller forårsaket det (for eksempel gjennom Vidar eller Trond) krysser av et VerdensHerredømmePoeng.

Den tredje gangen en spiller blir skutt tom for Livspoeng, og det siste Livet blir krysset av er han ute av spillet.

Penger:

Penger er en elementær ting i det daglige liv, og for å gjøre dette enklest mulig, har vi lagt det i tre kategorier: Småpenger, Store Penger og Formue. Disse benyttes når man får et meny-kort eller om en skal bli med i en organisasjon.

Pengene rangeres så enkelt som at:

Én Formue = to Store Penger, 

Én Store Penger = to Småpenger

Kort:

Når en ender på et felt med spørsmålstegn skal en trekke et kort, dette kortet kan avsløre store forandringer eller mindre forseelser. 

Det er fire hovedgrupper med kort: våpen-kort, meny-kort, penge-kort eller Andre kort. Alle er selvforklarende, og påvirker spillet med tilfeldige hendelser.


Våpen-kort: Gir en person et våpen uten andre omstendigheter.

Meny-Kort: Gir deg muligheten til å bruke penger for å påvirke omgivelsene eller deg selv.


Penge-Kort: Gir seg penger rett i hånda.

Andre Kort: Er rene tilfeldigheter slik som minefelt, Vidar i Vinduet, VerdensHerredømmePoeng, gale kyllinger eller annet.

Eksternt Handlingskort:


Hver runde (etter at alle har hatt sin tur), trekker den første spilleren et Eksternt Handlingskort som leses høyt. Dette kortet forteller litt om hva som skjer der utenfor, eller ting som skjer inne i bygningen som påvirker snømennene. 

Alternativ Regel: På noen kort står det sitater fra filmer eller bøker. Den første spilleren som gjetter svaret blir gitt en Småpenger.

Organisasjoner:

Det er fire store organisasjoner som krangler om å kontrollere verden, disse er SUSI (Snowmen of the Underground Sivilisation International), Joy. Oh, Joy!, SHE (Snowmen for Human Enslavement) og SNOT (Snowmens Norwegian Organisation at Toten).
Organisasjonene gir deg fordeler i form av VerdensHerredømmePoeng, penger eller våpen. Man blir medlem her gjennom forskjellige kort. Disse organisasjonene er selvfølgelig rivaler, og setter ikke pris på at noen er medlem og nyter godene til flere organisasjoner. 

VerdensHerredømmePoeng:

For å slippe inn i det innerste kammeret hvor man nederst finner inngangen til den O'Store Fryseboksen, må man ha Verdensherredømme. Dersom man ikke har krysset ut alle tre VerdensHerredømmePoengene, slipper man ikke inn i trappegangen.

Nøkkelen:

VerdensHerredømmePoeng er ikke alt som skal til for å slippe inn i Den O'Store Fryseboksen. Man trenger også en nøkkel. Denne nøkkelen finner man i den først trappesatsen når man kommer inn i trappegangen, dersom man ikke har fått den på et kort eller annet. Med en gang den første kommer inn, skal man et vanlig terningkast, og telle det antall felt fra ifra inngangsfeltet. På dét feltet er nøkkelen!


Det er selvfølgelig kun én nøkkel, og dersom en snømann i trappa skulle bli skutt slik at han må tilbake til startsfeltet (ved å gå tom for Livspoeng), mister han nøkkelen, og den blir liggende på det feltet der han ble skutt. Enhver av de andre som ender midt på feltet kan plukke den opp.

Dette betyr at det er kun den første snømannen som kommer i trappenedgangen som behøver å traske frem og tilbake i den første trappesatsen etter nøkkelen. Deretter kan alle vandre som de vil rundt i trappa.


Den første som når døra til Den O'Store Fryseboksen med nøkkelen og tre VerdensHerredømmePoeng vinner spillet.

Bygningen:

Brettet er lagerbygningen hvor nedgangen til Den O'Store Fryseboksen befinner seg, og ditt mål, ved siden av å skaffe VerdensHerredømme, er å komme deg trygt dit så du kan vente på at nok en sommer skal passere uten å påvirke deg. 

Du kan flytte deg rundt i bygningen ved å slå to 6-sidete terninger, men når du følger terningenes tall kan du ikke stoppe og snu for så å gå i motsatt retning i samme kast (men man kan gå rundt i sirkel der man har muligheten til det). Man teller hvert felt èn gang og går fremover eller til sidene.

Med alle våpen unntatt bazooka kan du stoppe når du står i posisjon til å skyte en annen snømann, og dersom du har flyttet over 3 felter færre enn det du egentlig skulle flytte, kan du skyte denne runden. 

Med alle våpen unntatt granat, må du stå med rett linje mot målet for å skyte. Da kaster du terningene og legger til rangeringen din i Skyting. Den du skyter etter slår også terningene, men legger til sin Refleks. Dersom den som skyter får høyest, slår han skade for sitt våpen (dette står i seksjonen om våpen), mens dersom den som blir skutt etter slår det høyeste tallet, er skuddet et bom. 


Trappa: Etter at du har skaffet det Total VerdensHerredømme, kan du begynne å løpe ned mot Den O'Store Fryseboksen. I trappa kan alle spillere skyte etter hverandre (Se egne regler for Hagle). Man kan heller ikke her forandre retning mens man flytter et kast, men på det neste kastet kan snømannen velge å gå den andre veien.


Hengebroen: Hengebroen ned til det nederste feltet er en slags bro over et stort intet. Hva som er her nede er det ingen som vet. Hengebroen skal regnes som TRE felter i andre trappesats, og ETT felt mellom nederste og nest nederste trappesats. Dersom en snømann stopper der etter et kast og blir skutt på, må han tilbake til start, selv om han ikke går tom for Livspoeng.


Fryseren: Når en snømann når fryseren og har både tre VerdensHerredømmePoeng og Nøkkelen, vinner han spillet og alle andre taper.

