ROLLSPELSKARAKTARER

2. Alder
Sl& tarningen tvéa ganger for att
bestamma alder. (x+1)10 +y

1. HUVUDKARAKTAR
Sl& tarningen en gang
for att bestamma

3. Kon
Sl& tarningen ytterligare en
gang for att bestamma

huvudkaraktar. konsidentitet.
Hamta kortet (1—6) forsta —éring
1= ledaren kast 1,6 = man
2 = nyfiken 1 20 3 =annat
3 = besserwissern 5 30 4 = villinte ange
4 = aggressiva 3 40 2,5 = kvinna
5 = funderaren
6 = sjéalvsakra . oo
5 60

och sedan ett kast till for
exakt alder:

2,5=35ar

4. Yrke. Sla tarningen tva ganger for att bestamma yrke.

forsta andra yrke forsta andra yrke

slaget slaget slaget slaget

1 1 prast 4 1 kioskagare

1 2 advokat 4 2 metallarbetare
1 3 sjukskaterska 4 3 servitor

1 4 programledare 4 4 kock

1 5 konstnar 4 5 forskolelarare

1 6 webbdesigner 4 6 hemmaman/-fru
2 1 vaktmastare 5 1 affarsbitrade

2 2 personalchef 5 2 byggarbetare

2 3 lakare 5 3 underskoterska
2 4 journalist 5 4 socialarbetare
2 5 personlig assistent 5 5 elektriker

2 6 historielarare 5 6 bilmekaniker

3 1 mellanstadielarare 6 1 vardbitrade

3 2 laboratorieassistent 6 2 bibliotekarie

3 3 datatekniker 6 3 rektor

3 4 skogsarbetare 6 4 lokforare

3 5 tradgardsmastare 6 5 busschauffor

3 6 frisor 6 6 lokalvardare
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