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Spelledaren

Vad &r en speliedares uppgift?

En spelledare dr som en spelare, men istéllet
for att spela en rollfigur spelar han alla
statister och biroller, samtidigt som han styr
den d&vriga vérliden. En spelledare har tre
huvudsysslor som kan representeras av
treenigheten Gud, Satan och Odet.

Gud:

En spelledare &r allsmaktig. Han styr vérlden
efter eget tycke. Han drar upp grundlinjerna f6r
historier som utspelas i den har vérlden. Han
skapar varlden, for den levande och serverar
den for spelama. Det enda spelarna behdver
gora &r att skapa en rollfigur.

Satan:

Spelledaren  styr ocksd antagonisterna i
vérlden. Alla planer som dessa ldgger upp ‘r
upp till =pelledaren att genomfora. Spelledaren
ar en stor fordel dver antagonisterna; han vet
vad spclarna for och tdnker. Spelledaren bor
inte ta fordel av detta, s vida det inte finns en
spion i ndrheten bor inte antagonisterna agera
som om de visste om spelarnas planer.
Antagonisterna kan vera smé och lokala som
stadens hallick, eller stora och vérldshotande
som t.ex. Sauron. Alliv dock mer eller mindre

hogtflygande planer och det &r upp till
spelledaren att skapa dess sa att spelarna har
nagon att javlias med. :

Odet:

Slutligen  &r  berdttaren en  envildig
regeldomare. Spelledaren kan dndra samtliga
regler efter sitt tycke, utan ens meddela
spelarna. Skulle det uppsta dr det spelledarens
som &r envéldig domare och spelarna kan
bara framféra sina dsikter. De dnda reglerma
en spelledare maste f6lja ar:

1) Spelledaren har alltid ratt!
2) Om spelledaren inte har ritt, se omedelbart
regel 1.

Att bryta mot dessa regler innebdr intet annat
an sdrad sjilvkansla. Det dr dock viklig att
lyssna pa spelarna for de kan ha vettiga
synpunkter innan du ignorerar dem.

Olika fyper av spol

Ar spell-darens roll atl leda bara leda strid (hack/slash) eller leda en teatersession min dsikt 4r nog att
de bor vara nagot dir i mellan. Jag tycker att spelledarens huvudsyssla &r att berétta storyn for
spelarna och i givna situationen sedan vara en réttvis domare mellan SLP och rolipersoner i strider
och rollspel interaktion, Spelledaren skall styra upp dventyret sa att det blir balanserat, Han har ocksé
ansvaret for att det blir underhallande och fart i spelandet men detta 4r ju spelarnas sak ocksd. Det

blir ju sd kul som man gor det.

Vad é&r reglerna till fér?

Reglerna ar en végledning. De &r inte lag. Detta kan inte podngteras
nog - lat aldrig reglerna komma i vigen for en bra idé. Om du inte
gillar en regel, stryk den och ersatt den. Samtliga regler &r frivilliga -
vissa mer dn andra. Det dr fullt mdjligt att spela helt utan nagra som
helst regler s& kaflad live-action. Kommer man inte ihdg en rege!, si
improvisera ihop en vettig regel pé flicken och kolla upp den senare.
Har ni gjort fel s& har ni gjort fel - 4n sen da.
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Rad till nya spelledare

Att kunna regler gér en bara sakrare, vilket kan leda till att man far det roligare men det ar ingen
garanti for att det blir det. Att minas nagra av foljande rad &r en garanti for att det blir roligare. Alltsa
regler dr inte det viktigaste utan att man far skoj det ar ju darfor vi spelar rolispel.

1) Man madste inte kunna alla regler. Passar
inte vissa regler d&ndra pd dem vem séger
att reglerna inte kan vara olika fér SLPs
och spelare. Om du vill kbéra med vissa
regler men vet inte hur det gér till ta hjélp
av spelarna, frdga och diskutera med dem
se vad de tycker. De kanske har tankt
igenom problemet sjalva nagon gang.

2) Erkénn dina brister. Skulle du gdra ett fel,
glémma négot eller ndgot annat misstag,
erkdnn att det var fel. Om det & maojligt
eller nbdvandigt, "spola tillbaka” tiden lite
grann och spela om sekvensen.

3) Diskutera inte regler. Om spelarna framfér
négot som de tycker &r fel, lyssna pé deras
argument och dom sedan bu eller ba.
Diskutera inte varfor, utan sdg att sd har &r
det for att jag bedémer det sa, och om de
har nagot klagomal kan de skriva ner en
fullsténdig driftstorningsrapport.

4) Lat inte reglerna hindra din fantasi. Om
reglerna hindrar dina planer sa har reglerna
fel. Gor undantag eller gor om regein helt.

5) Lar dig att ignorera tarningslag. Dolda slag
bakom spelledarens skdrm &n nog
méansklighetens basta uppfinning. Ingen vet
om det &r sant eller inte - de har bara dina
ord att gd pad och spelledaren ljuger vél
aldrig?

6) Se till att spelarna dr motiverade och att de
har négot att géra. Om de inte har tréttnat
sa& gor de det snart om de inte vet vad de
vill eller vad du vili att de bo6r goéra.

7) Se till att samtliga person blir viktiga for
spelet s§ att det inte &r bara vissa som
skéter hela rulliansen. Dérfér  bor
spelledaren halla koll pd de mer passiva
spelarna och tvinga dem i situationer som
krdver aktion, eller &nnu hellre interaktion.
Ett séatt &r att 18ta en statist eller birolisfigur
bli stott av de mer aktiva spelarna och ty
sig till de mer passiva. Man kan ocksg sétta
de passiva spelarna i paniksituationer som
kraver omedelbar I6sning - g4rna pa grund
av nagot dumt som de aktiva spelarna
gjort.

8) For att alla skall ha sd roligt som mojligt
brukar det vara bra om det blir
gruppsammanhalining och samarbete.
Spelarna maste motivera sig sjélva att folja
rolipersonens driftkrafter sa att du kan ge
rollpersonerna ndgon form av morot sé att
de samarbetar. Det blir ofta mer samarbete
om rolipersonerna har egna mal som ligger
i linje med gruppens mal. Detta kan man
gbra genom att ge rolipersonerna bakgrund
med egna vérdering och motiv i livet.

9) Hall farten upp! Ar vissa detaljer inte jétte
viktiga for dventyret sd bry dig inte om att
presentera dem for spelarna de gor bara att
det gar langsamt. For ldnga och detaljerade
beskrivningar &r inte roliga for spelarna
heller. Andra sdnka farten &r oplanerade
avbrott, som provianteringsexpeditioner till
narmaste kiosk. S&dana har avbrott bor
planeras i forvdag, sé slipper man avdela
viktig speltid till dylika expeditioner.

Taktisk placerad slump

En taktisk placerad slump &r en hdndelse som
intraffar till synes av ren slump men i sjilva
verket intraffar pd grund av spelledarens
djavlighet. En sadan slump bér placeras pa ett
sddant sétt att spelet blir intressantare, inte for
att satta at rollpersonerna. Typisk placerade
slumpar &r:

s Stadsvakten passera.

o Nagon vittjar en rolifigur fickor

¢ En forkiddd rolifigr snubblar och avsléjar
sig.

o En medfange visar sig var en god vén.

e Ett stulet foremal dyker upp i en rolifigurs
packning.

Felaktigt placerad slump

"Du drar i spaken. D& plétsligt hérs eft dovt
mullrande...”

"Halld dér! Vem har sagt nagot om att dra i en
spak? Inte jag!”

"Okej dd. Du snubblar och drar av misstag i
spaken né&r du f6rsGker aterfa balansen”
/Spelméte; Spelledare och spelare.

FEL! Inte sa! Forsok aldrig tvinga en spelare
att gora ndgot. Manipulera honom istéllet att
gora nagot av "fri vilja". Det finns mycket
battre sétt om man nu maste utldsa vad det nu
ar for nagot som ska utlsas. Amerikanarna
har ett ordsprak som séger "damned of we do,
damned if we don't”.
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Improvisation

Det finns tvd sorters improvisation;
regelimprovisation och situationimprovisation.
Regelvriangandet &r det l&ttaste.

Antag att en rolifigur h&nger i en bjork och inte
kan klattra. Vad gora? Sla ett snabbhetsslag.
Lyckas slaget hdnger han ett tag, misslyckas
det knakar det orovdackande i bjorken,
rolifiguren byter grepp, tappar taget och ...

Den andra situationen &r n#r spelarna for
nagot som #r helt at faggorna langt ifrédn vad
du ténkt dig. Skall du tvinga dem in pd ratt

spér? Dt beror pd. Om du &r oséker pé vériden
du néstan gora det.

Har du négonsin hort ett band improvisera?
Ofta blir resultatet mediokert, men ibland har
alla i bandet maximait flyt och musiken &r
béttre dn ndgonsin. Om du kdnner att du har
det maximala flytet i géng, sd skit i det du
planerat och kér hart. Rddda det du kan ur
dina ursprungliga planer, men |4t spelarna
bestimma takten sd hinger du p& med
musiken. Sddana rollspelsupplevelser blir ofta
oférglomliga. Det enda som krévs ar att alla
har flyt och fantasi.

“Progressiva morbtter”

Rolifigur behover morétter for att vilja fortsatta
framéat. Spelarna behdver ocksd morétter for
att vilja spela. Det récker liksom inte med att
ha roligt. Det finns tvd sorters progressiva
mordtter; de riktade tiil spelare och de som &r
riktade till deras rolifigurer.

Morétter till rolifigurer behdver inte vara
positiva; de kan utlésa hamndaktioner, ren och
skor flyktvilja, kérlek, et cetera. De kan vara
rena materiella beldningar eller I6ften om
sddana, hot mot slakt och vinner och andra
liknande motivationsmedel.

Mordétter till spelarna dr oftast positiva. De kan
bestdr av féljande saker, erfarenhetspoéng,
formagor, kéngor och Oscars.

Né&r bér man dela ut Erfarenhetspodng?

« Vid bra rolispel. Detta galler &ven vid nya
rolipersoner om den gamla skulle rékat do
eller ndgot annat hemskt.

¢ Vid problemidsning. Om gruppen lyckas
bra med sin uppgift ar det vart ett par extra
EP

e Goda Idéer. Om personen kommer pa
nagot riktigt smart till exempel réddar
gruppen frdn katastrofens rand &r det vért
ett par extra EP. Det dr ocksa vért ett par
EP om han anvénder fardigheter pd ett
intelligent eller ovanligt sétt.

e Allmént kul. Om ni lyckas roa varandra
eller skapa en riktig mysig stdmning &r det
ocksd vért ett par extra EP. Minska dock
antalet EP for varje gang nagon klacker ur
sig ett daligt skdmt som lyckas ddda
stdmningen.

Férmagor:

Ibland hénder det ndgot som ger en rollperson
en ny férmaga. En kan bli vélsignad av en
dlva, eller han kan fatt visst féremal eller
ndgot annat. Spelaren far & en férmdga, som
helt enkelt skrivs ner pa roliformuléret.

For det mesta ar denna forméga helt gratis. |
vissa fall maste spelaren féra vissa
uppoffringar; han kan titl exempel bli tvungen
att avsta alla rikedomar till kyrkan for att f4 en
viss férméga. En annan uppoffring &r att offra
EP for formagan.

Kéangor:

En kdnga &r en bestraffning. Det kan vara
forlust av EP, forlust av egendom, foriust av
féormagor, f4 en nackdel eller f& en personlig
reprimand. En nackde! kan till exempel vara
extrem vidskeplig, fysisk defekt.

Kangor delas ut fér ndgot dumt som
rolipersonen eller spelaren gobr. Typiska
orsaker fér kangor &r daligt rollspel,
regelkdbbel, fusk, storande av ordning,
nedskrapning, stddvigran och sa vidare.

Vad skall en spelledare gbra om en spelare
andrar varden pa sitt formuldr? Ta ett privat
samtal med spelaren, frdga vad som &r
orsaken till fusket, om det &r "acceptabelt” &
gé med pa det, med f6érhalining att det inte
upprepas. Om det inte dr acceptabelt dr det
bara att séga till spelaren att sluta upp med
sént ddr eller kila ivag frén din spelgrupp. Kom
ihdg att fusk &r inte fusk s ldnge det &r
sanktionerar av spelledaren, men fusk ar som
allt annat fusk oacceptabelt i alla andra fail. En
forbattrad  rollfigur & som en dopad
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idrottstjdrna. Du behdver dock inte ta till
drastiska straff s4 som fyra ars avstidngning
som i idrottsvériden, men du kan alitid dra ner
pa spelarens EP eller ndgon annan lamplig
bestraffning.

Vid vissa tillfdllen rekommenderas inte att dela
ut kdngor omedelbart d& detta kan medféra
mer negativ &n positiv, t.ex. om karaktérerna
anvinder sig av kunskaper som deras
rollpersoner omdjligt kan eller bor veta kan
man fortsdtta spelet till traditionell EP
utdelning och forklara varfor de inte far nagra
EP pé detta satt forstor man inte om man
lyckats bygga upp en stdmning. Det kan ju
vara mycket svarare att komma in i den spel
stdmning man har 4n att korrelera EP efterat,
det kan ju vara ratt stamnings dédande att ta
en diskussion hur vida vampyrer tal vitlok eller

inte just da.

Oscars:

En Oscar ar en individuell beldning. Den delas
ut higst en gang per moéte till en och endast
en spelare, garna under ceremoniella former,
for ndgot som han eller hon gjort under
kvéllen. Man ska inte leta efter en orsak att
dela ut en Oscar; den ska endast delas ut for
enastdende prestationer. Sddana prestationer
maérkas.

Man kan fastlagga fran borjan vad en Oscar
bestér av, till exempelvis en burk Cola, ett par
bonus-EP, slippa stidtjdnst eller bara en

positiv anmdrkning, eller s kan den var
flytande fran mote till mate. Oscar bor delas ut
i kategorier, sd att man vet vad man fa en
Oscar for.

Har foljer ett antal tips pé kategorier:

+ Aster Mortis - Snyggast dédsscenen.

s Bésta Monolog- om det ar
Shakespeareklassen pa den.

+ DBaésta Live-Action - om spelaren verkligen
spelar med hela kroppen, och gédrna med
omgivningen utan att férstor den helt.

o Baésta Stunt - vilda grejer som att svinga sig
over en klyfta med repet mellan tdnderna
och skjuta pilbage med flera pila per skott,
och traff.

« Basta Plan - planen ska vara individuellt
framtagen, helvild och framféralit fungera.

« Béasta dimhet - faller ofta samman med
bésta stunt, men kan vara av mer fredlig
karaktar.

¢ God Insats For Spelgruppen - om att fixa
gratis pizza, kronikera dventyret eller ndgot
i samma klass.

o Basta skdmt - om ndgon kidcker ett skamt
som inte bara &r roligt fér stunden utan
kommer bli en odddlig klassiker 6ven i den
Verkliga Vériden. -

TIPS 11! Lis Kapitel 8 i DMG om
Experience sidan 45-48

Vanliga Fel:

Deus Ex Machinae:

Detta var ett omattligt populart satt att avsiuta
grekiska dramer under antiken. Gudarna dok
helt enkelt ner och stéllde allting till ratta. Nar
jag leder ar spelarnas rolifigurer
huvudrollsinnehavarna. Att avsluta spelet med
en statist vore att |ata Airks soldater ha ihjal
drottning Bavmorda i Willow; ett antiklimax.
Spelarna &r hjéltar; det & hjéltarna som slutar
sagorna. Punkt slut.

Langa Beskrivningar...

"Wilhelm Erbvraren tdgade in med sin hér i
¢stra Farn 4r 1066, och mdétte utanfér staden
Hastletown den serinska héren eldd av
Faramond /. Den osmanska hé&ren bestod av

"‘:'z'zzz”
/Spelméte; Spelledare och spelare

Den hér sortens beskrivningar ska undvikas.
Om dina spelare var intresserade av att ga pa
férelasningar i medeltida historia hade de last

historia pa universitet istallet for att kom till dig
for att spela rolispel. Det dr ganska viktig att
inte fastna i den hdr fédllan. Det finns vissa
situationer d4 man har list att 1ata kaften ga
och bara prata och prata for att informera ens
dumma spelare om hur det faktisk forhéller
sig. Darfor ligger det lite i spelledarens ansvar
att se till att spelar kan vérlden sapass bra att
man slipper hélla féreldsningar.

...Och Korta:

“Var &r vi?"

"1 ett slott.”

"Ja, men hur ser det ut?”

"Tja, som ett slott”

/Spelmdéte; Spelare och speliedare

Den héar sortens beskrivningar skall ocksa
undvikas. Det frammanar like mycket for lite
stdmningen som det tidigare exemplet gav for
mycket. Det dar med beskrivningar kan
faktiskt sammanfattas med ett enda svenskt
ord: LAGOM.
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SLP (Spelledar person)

Intellegents

Ju erfarnare rollspelare du har desto mer
méaste du motivera och spela SLPna pé ett
intelligent satt. Forsok tdnka ut vilka avsikter
en SLP har, detta ar mycket viktigare an tuffa
monster med massa konstiga och farliga
attacker. Jag tycker att det blir skojigare om
man foérs6ker spela SPL s smart som maijligt,
du skall dock undvika att anvdnda sadan
information som SLP kanske inte skulle ha
tiligang till om inte du lyssnat pad vad spelarna
pratat om. Om du anvénder information som
kanske inte SPLna naturfigt kan ha tiligdng till
kan spelarna kdnna att du bara forstker att
déda dem.

Att avsiéja monsters svagheter

Oavsett hur intelligent en varelse &r eller hur
bra karaktdrerna 4r sd skall alla varelser vara
sqd beredda som mdjligt. Ointelligenta
spelande varelser har en férmiga att ofta
tvinga spelarna att handla p& olika vis.
Ointelligenta monster har oftast ndgon intuition

som gér dem forbereda t.ex. en sabeltandad
tiger med int 2-5 smyger ju #ndé pa sina offer
det ligger liksom i sin natur att vara forsiktig
och utnyttjia de basta tillfdllena. Aven smarta
varelser kan ju agera pa ett intelligent satt
t.ex. varfér kan inte en troll shaman kunna
gora potions of fire protection, da blir det ju en
riktigt skojig match.

Att avsldja monsters styrka

Forsok att identifiera varelsens starka sida sé
att du kan forstdrka och anvédnda den sidan
hos varelsen. T4nk pé att vareiser kanske har
levt i hela sitt liv pd en viss plats och kan
utnyttja den pa olika satt, t.ex. vet vart olika
fallor eller andra faror finns och forsdker att
lura dig spelarena.

Att uppméarksamma svagheter och styrkor hos
olika varelser kan géra dem mycket farligare
4n var de annars skulle vara. Ténk pé att inte
ga till 6ver drift med detta fér d& kanner
spelarna att du bara férsoker déda dem.

Strid - Motgangar

Det ldttaste séattet att avgéra huruvida en
varelse tar motgadngar som t.ex. pa vég att bli
dodad i strid &r att testa moralen med ett
moral slag. Men om inte karaktdrerna behbver
anvinda moralslag varfor skall dd& en SLP
gora det. Valdigt fa ledare &r s karakteristiska
sa att man gérna foljer dem till doden. Att
férlora beh6ver inte alltid leda till d&den.
Riktiga slag har t.ex. mycket ldgre "kill rate” &n
i fantasy slag. Vid Picket's berdmda stormning
under Gettysburg slaget ddédades 50% av de
attackerande trupperna. Det finns normalt fyra
val 6ppna for en motstdndare som &r pa viag
att férlora:

Ge upp och ge sig eller Iatsas ge sig.

Fly eller retirera. Man kan ju alitid sld
tillbaka d& man f&r en ny chans dd man
forberett sig eller har béttre utrustning.

Att &ndra taktik. Ta till plan 2.

Att fortsétta slass och hoppas pa det basta.

Strid - Motivering

Det val som motstandaren viljer borde bero
pd vilken motivation, kunskap om
motstdndaren och tillgdngar som finns att
tiligd. Borja med att fundera pa varfor det blev
strid. Var det spelamma som anfoll, varfér
gjorde de det eller anfoll SLPna och i sa fall
varfor gjorde de det.

o Tvéng: En motstdndare som attackerar for
att en starkare eller farlige varelse hotar
honom eller ndgot som den varderar mycket
hégt (mat, familj egendom etc.) kan mycket
vél slass till doden. Att fly kanske &r mycket
vérre dn att d6. Varelser som &r tvingade pa
ett eller annat satt kanske inte har lika stora
resurser eller kreativitet. Om spelarna kanske
kan behandla varelsen vil eller uppskattar att
spelarnas intresse kan vara gemensamt med
dess eget kan ganska l&tt kapitulerar for att
sedan hjélpa spelarna.

+ Magisk motivering: Motstandare som &r
influerade av magi kanske inte har
formagan att ge sig. Saddana attacker kan
vara mer impulsiva och kanske inte sa vill
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planerade men kan ocksa vara av den mer
intelligenta sortens.

e Skydda hemmet: Motstdndare som
férsvarar sitt hem, retirera gérna i grupp da
det bérjar ga daligt. Om de har mdjlighet att
retirera kan de ju alitid sid tillback senare.
De &r ocksé benigna att ge sig dd de kan
ha mdjlighet att influera spelama i
fangenskap och sd kan de ju ha mdjlighet
att fly.

¢ Impuls: Motstdndare som attackerar heit
oplannerat pa en impuls flyr sd fort ndgot
verkar ga fel. T.ex. ndgra sma tjuvar som
skall rana spelarna pd vidgen hem frén

TIPS !l Se DMG sidan 25 och
30-32

festen attackerar for att det &r ett i4tt byte
om det sedan verkar stélla till med mer
problem &n de hade rédknat med retirerar de
snabbt.

Stoithet: Motstdndare som attackerar pd
grund av stolhet, kickar, sprit eller att de &r
naturligt aggressiva flyr séllan féltet om det
inte har ndgon utarbetad ’hit-and-run”
taktik.

Magi
Magi stor spel balansen
Det kan behdvas inféra magiska

begransningar for att géra sd att inte magi
handskas pé fel satt och det blir da 14t svart
att leda nédr vissa formler stéller till med
problem. Det &r da viktigt att man korrigerar
formler som blivit alldeles for kraftfulla eller
svarhanterliga. Man kan t.ex. ta bort formler
(inte rekommenderat med ibland nédvéndigt)
eller modifiera formier.

Man kan gbra dem svérare skicklighetsméssigt
att ldgga eller de kostar mer att lgga eller de
kan ta langre tid att kasta. Man kan ocksa
férandra sjélva formelns effekt men da bor de
dokumenteras noggrant sd att inga nya tvivel
uppstar eller det blir andra diskussioner om
vad ni egentligen kom &verens om.

Man bor kolla igenom formelllistorna fér att se
om det finns nagra formel man bér ta bort eller
modifiera fran bérjan d& dessa staller till med
sddana problem si& att hela viérlds
uppfattningen sétts ur spel, exempel pa
s&dana formler &ar teleport och "plan formler”
man far tdnka pa att om spelarna kan ldgga
dessa maste hundra tal andra magiker
anvénda dem hela tiden. Hela rorelser kan ju
til och med vara uppbyggda pa sadana
formler t.ex. transportforetag. Man bor dock
inte vara for restriktiv med magi utan tank pa
att magi ar valdigt kreativt fér karaktdrerna.

Formler som kan bli svar hanterliga

Har kommer nagra formler som kan vara
svarhanterliga i vissa situationer.

Magiker formier: Antimagi, astral formier,
blink, color spray, dispel magic, ESP,
feather fall, fly, Identify, Invisibility, Limited
wish, permantsm, polymorph (object,
others and self), Power word, Protection,
rope trick, stoneskin, teleport, web, wish.
Prést formler: Age Creature, Dispel Evil,
Dispel magic, extradimensional pocket,
imbue with spell ability, know time, magic
front, mind read(ESP), Plane shift,
Reflecting pool, speak with animal, speak
with dead.
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Magiska foremal

Magiska foreméal bér spelarna  eller
karaktarerna fortjana de skall ses som en I6n
och inte som en gdva. Man bor vara véldigt
forsiktig med att ge ut magiska féremal man
bor tanka igenom foremaélens roll &r det heliga
foremal fran historien eller ar det valdigt
vanligt med magiska féreméal. Du bor ténka
igenom vilken roll som magiska féremal skall
spela i din vérld. Att tdnka pa ar att ju mer
foremal du stoppar in desto svar hanterligare
blir spelarna. Har man vél vant spelarna med
all gbdsla dem med magiska foremal sa blir
de ganska snart krasna och forvantar sig mer
héitigare foremal. Man gor dem egentligen
baia en bjérntjianst dd man vénjer dem vid for
mycket magiska féremal och blir tillslut
tvungen att ta till valdigt drastiska atgarder for
alt kunna hantera spelarna pa ett hanterbart
salt. Det blir oftast lite roligare om man
veikligen far kdmpa sig till nagonting. Man bor
ocksa tanka pa att de foremal man delar ut
skall spelarna ha ndgon verklig nytta av. Det
ar inte sa roligt att alltid hitta en standard
+1/+1 magiskt kortsvéard. Féremalen blir alltid
intressantare ndr en viss klass har mer
anvandning av dem. Alltsd magiska foremal
bor vara motiverade, lagom till antalet och
anvandbara. Om man vill dela ut lite vapen

som &r lite béattre kan man dela ut +1/+1
vapen fast de inte dr magiska da man kan
motivera att de ar vassare eller béitre smidda
eller bestar av ndgon sillsynt metall.

1

Att rekommendera 1:dr man ger ut magiska
foremal &r att ge ut saker som tar slut. Alitsa
prylar som bara kan anvédndas ett visst antal
ganger t.ex. en scrool, en potion eller ett
foremal med laddningar. Detta gor sd att det
blir mycket mer l&att hanterligt d& man skall
fortsatta att ge spelarna saker dd behdver man
inte ta ifrdn dem sakerna sa brutalt. Om man
tar tillbaka sakerna brutal kdnner spelarna att
du inte har kontroll, utan tror att du tar bort allt
som gor dem mer svér hanterliga. Detta &r inte
bra for stdmningen fir vissa personer kommer
att ta det personlig.

En metod man ocksd kan anvénda for att fa
hogre "magiska-saker-genomstréomning” ar att
krdva réaddningslag varje géng ett féremal
anvdnds. Om man &alitid kér sd blir spelarna
snart varna vid hbég genomstdmnings
hastighet.

SLP - magiska féremal

Néar intelligenta motstandare har magiska
skatter och saker bor de anvdnda dem mot
spelarma. Om spelarna lyckas ldgga vantarna
pa foremal som SLPna har haft och det finns
manga laddningar kvar har nog inte SLPn
anvant foremalet ratt. Nar spelarna soker
uppdrag vill de gédrma ha ndgon magisk
foremal som tack for hjdlpen eller snarare
betalning, om du tilldter denna utskanknings
form bor du tilldmpa den sjélv alitsa SLP vill
ocksd ha magiska féremal som betalning.
Tank pa att SLPna vill ha tag i magiska
foremal lika mycket som spelarna vill. Detta
gor atl spelare som anvénder magiska féoremal
sa att det méarks far uppméarksambhet, vilket gor
att SLP far upp 6gonen for karaktdrerna och
vill sno deras grejer. SLP kan ju hyra tjuvar
eller gora inbrott sjalva hos karaktarerna.

Skap magiska féremal

Man bor utarbeta regler sa att man vet hur
magiska féremal tillherkas. For att du lattare
skall kunna hantera rnagiska féremal sa &r det
bra att veta pd de olika satt soin de skall
kunna skapas pa. Fd 'slag: magiker (se MD&D
formellistor), smeder t.ex. dvargsineder som
kanske kan ndgon runmagi eller magiska
metaller eller skapar judarna alla foremal eller
har demoner gjort dem eller har alla magiska
foremal en sjal &r kinske ett magisk foremal
egentligen en fangad sjal &t din fantasi
komma pa hur det skall fungera men var
konsekvent sd ati du alltid folijer de
tillverkningsétt som ¢ u bestamt.

. TIPS 1! For mer information om att skapa magiska foremél se DMG sidan 87-94.
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Kanpanj

Att viixa med SLP - kanpanj

Skapa SLPs som kan véxa med karaktarerna.
En vaxande SLP &r en karaktdr som har
personliga ambitioner och mal vilket sedan
avspeglas pa personens handlingar precis som
spelarnas karaktdrer. Skapa SLP som stiger
med spelarna som far nya visioner precis som
spelarna och som samlar pa sig nya saker och
erfarenheter precis som spelarna. Om du
skapar SLPer pa detta vis upplever spelarna
alt de ar inte de anda som tragglar sig fram i
denna varlden.

Bakgrund ar viktigt for SLP. Spelarna har
ju fordelen att de konstant slipar sina
personligheter och karaktérer och de lar ju sig
nya Ssaker om viérlden hela tiden av sina
handlingar och av de scenarion som
spelledare kasta till dem hela tiden. SLPs
behover ndgot liknande fordelar for att de skall
framsta som riktiga personer for karaktarerna.
Har folier nagra saker som kan vara bra att
tanka pa.

e Vad ar det som gor att SLP kommer i
kontakt med spelarna?

e Vad for maktmedel har SLP till sitt
forfogande? Ar han bra krigare eller kan
han magi eller kommenderar han en arme,
eller regering, stad eller affarsverksamhet.

Vad &r SLP stora mél? vart strdvar han?
Vill SLP forslava rationen dér karaktarerna
bor? Ddda alla dvéirgar for att de luktar illa?
Varfor vill han utféra sina mal? Ar han bara
aggressiv, har har bara torstan efter makt
eller &r han ute efter hamnd.

Personlighet? Hur & SLP ndr man moéter
honom? Varfor &r han som han dr ndr man
moter honom?

Hur ser han ut?

En storslagen SLP &r aldrig en tam
karaktdar. Om SLF bara &r en samling av
statistik, eller uppiattar spelarna han bara
som en nytt monsizar eller ar han en person
som spelarna kominer att dlska att hata?
Historia. Varfér hai personen blivit som han
ar? Besluta var hen var fodd. Vad han har
rakat ut for vilka olika drastiska upplevelser
han haft. En ferson formas av de
erfarenheter mar. har. Komimer hans
personlighet att fo1 &ndras av spelarna eller
har han forandrats av spelarna?

Ar SLP utnyttiad @«v ndgon eller &r det en
Oversittare och i si fall vilka personer har
han inflyttande pa?

Lyder han under ndgon? Vem? Kanske
nagon annu méktigare méstare!

Ar han allierad med ndgon annan? vem?
varfor? hur? p.g.a7? ......

Vad dger han? Har han nagra iitressanta
prylar?

Balansering

Kom ihdg att det & mycket lattare att bygga en balanserad kampanj dn att d&ndra pa en iedan befintlig
utflippad kampanj. Har &r ndgra rad eller saker man kan beakta dd man vill forsoka att skapa en

balanserad kampanj.

e Bestdm hur snabb du vill att spelarna skall
avancera i kampanjen innan man borjar
spelet man bor beakta fdljande: hur ofta
spelar vi, hur lange skall kampanjen péga,
hur noggranna &r spelarna, skriver de ner
vad de gor, kommer de att minnas vad som
hant mellan de olika tillféllena.

« Hall reda pé vilka skatter och magiska ting
du delar ut sa att flera personer inte har
samina foremal, speciellt om det 4 ménga
magiska foremal i omlopp.

o Du bor bestamma hur mycket magiska
foremal som skall forekomma i kampanjen.

o Du bor bestdamma hur 1att det skall vara att
fa tag i magiska foreméal. Det bor t.ex. inte

vara alldeles for lLitt att fa tag | magiska
foremal t.ex. déda en orch och fa ett +5
magisk holy avenger lang svérd.

Stall dig frdgan: Hur mycket magi &r
tillrackligt eller hur mycket klarar jag av att
hantera? Jag kan bara svara f6r mig sjélv
och ndr jag har tva, tre stycken
formelkastare ocli ett tiotal magiska
foremal i en grupp brukar jag ha problem.
Jag kan inte anvdnda mina SLP lika
effektiv. som spclarna anvénder sina
egenskaper och kuriskaper.

Ténk pa graderna 1nellan spelarna. Det blir
oftast roligare for alla om alla spelare ligger
pa ungefdr sammé grad eller har samma
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mojligheter att paverka spelet. Det blir
oftast trdkigt dd ndgra hdg gradiga och
négra nybdrjare spel dé inte d& I8g gradiga
kan gora sd& mycket mer &n att bara se pé.
D4 tycker de laggradiga att de hbggradiga

styr alit medan de hdggradiga tycker att de
I&ggradiga inte har ndgot dér att gora, alltsa
inte bra for sammanhdiining eller
gladjefaktorn.

Férberedelser

For att spelarna skall kdnna att kampanjen
andras eller deras uppfattning om vériden
dndras dd man spelar kampanjer Over en
langre tid bor man forbereda mer konsistenta
saker som inte foréndras i forsta taget. Det &r
dven bra for en sjalv dd& man inte minns vad
man sagt eller tdnkt bér man férbereda vissa
saker eller atminstone tiinka igenom vissa
punkter. Jag rekommenderar dock stark att
klottra ner sina tankar pa ett papper sa att man
kan titta pa det senare och se vad man ténkte.
Hér &r ndgra punkter som man borde tédnka pa
nar man skapar sin kampanj.

o Historia foér omrddet som personerna
befinner sig pa? Varfor &r vissa saker som
det &r? osv

e Skall det finnas religion, hur skall den
fungera, skall det finnas gudar, vilka ??7?
Vad innebor det?

e Raser. Skall det finnas olika raser?
Modifieringar? Vad tycker de om
varandra? Varfér? Bor de ihop? osv

» Folkslag skall det finnas olika folkslag?
Varfér? Hur lever de? Vad lever det pa?
Vad tycker de om varandra? Varfér? Vad
kan man gora for skojigheter av det d3?

e Fardigheter. Hur skall de fungera, vad
behdver man dem till ?

o Ekonomi i olika stater eller stdder.

e Politik i olika stater och stéder.

e Sprak

Dessa punkter dr inget méaste men det kan ju
vara bra att 4tminstone ha ténkt pa det sa att
man inte ldser sig vid ndgot tdnkande. Man
behéver ju inte heller géra allt innan man
bérjar utan kan skriva ner saker vid behov.
Men anda skriva ner sa att man alltid berattar
samma sak om en religion.

Kampanj - Spelarna
Mal

Uppmuntra spelarna att utveckla I&ngsiktiga
mal for deras karaktdrer. Ju vanare spelare
det &r ju viktigare da de av ndgon anledning
inte bara néjer sig med Overleva och EP. Om
en karaktar har Idngsiktiga mal som &r av
politisk art eller s6ker &ra och berbmmelse

Konsekvenser

Ang6r konsekvenser for karaktérer som &r pé
vég att avancera som beror pd sina val som
&g gradiga. Kom ihdg att karaktdrerna inte
lever i ett vakuum &r platsen dér karaktdrerna
en liten lokal hala eller pdverkas hela vériden
av deras handlingar. Tank pa vad som hander
nér karaktidrerna varit pa ett dventyr plast vad
far deras konsekvenser for befolkningen i
omrédet. Om spelarna rensat ut en grotta med

eller social status s& kan en kampanj fa sd
manga fler mdjligheter. Om man inte ger
karaktérerna massor av grejer utan ser till att
de nidrmar sig sina personliga mal blir de flest
mer entusiastiska &n om man bara far massor

av grejer.

orcher som terroriserat en by kanske négra
goblins flyttar in istéllet. Eller hur by invdnarna
beter sig springer det ditt for att leta skatter
eller ndgot annat. Om spelarna skrammer ivig
en grupp ocrher kanske det stker skydd hos
den lokala ogre stammen som blir ett &nnu
stérre problem. Ténk ocksd pd hur ryktet
sprider sig om vad spelarna gjort.
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Rykte och Vandra

For att forhoja svérighets graden och goéra
spelet roligare kan man bbrja hélla reda pa
spelarnas rykte. Alitsd Iata karaktarerna bli
paverkade av sina tidigare beslut. Man kan
lata spelarna traffa pd SLP som de tréffat i
tidigare dventyr men kan ocksa trdffa pd nya
SLP som har en férfattad mening om spelarna
tack vara deras rykte. Rykte och vandra har
effekt pa hur karaktdrerna blir beméta av SLPs
t.ex. karaktsrerna haller inte vad de lovat kan
f& det svart med att ingen litar pd dem. Om
man noga héller reda pad vilka som
karaktérerna traffar samt hur de beter sig kan
forbattra ordningen bland spelarna och gor att
de kanske tar mer &dla beslut.

Man kan skapa specielia formuldr for alla
karaktdrer om vilka de kadnner och hur de
uppfattas av olika personer t.ex. om en
karaktar beter sig dalig mot en uppdragsgivare
och forstér mycket pa ett sant beteende sa
skriv ner det for du kommer inte att komma

ihdg hur den spelaren betedde sig ett &r
senare. Pa detta satt kan man tvingar spelarna
till att bli lite mer samarbetsvilliga.

Personlighet

Se till att alla spelare séatter ihop personliga
profiler p& sina karaktarer. D& skall det vara
mer information &n bara férdigheter och
utrustning se till att det blir s& mycket
personliga detaljer som mdjligt. Detta kan gora
att spelarna kommer att "bry” sig mer om sina
karaktérer. Profilen ar till for att 6ka spelarnas
formaga att rollspela om man tvingar dem till
att anvinda sin fantasi pa detta satt blir det
indirekt mer rollspel (teater). Hér foljer en lista
pa information som borde finnas med pé en
karaktars profil.

e Yrke: En spelare bor definiera vilket yrke
eller vilka yrken karaktdren har eller har
haft vid sidan eller innan de borjat
adventyrat. Detta yrkesval bor vara rotat
bland karaktédrens fardigheter.

e Personlighet: Denna punkt avser
karaktdrens generella uppférande som t.ex.
humor, skygg, hdgljud och andra icke
fysiska egenskaper.

¢ Utseende: Hur karaktéren ser ut som t.ex.
har farg, 6gon farg, favorit kidder osv.

¢ Dolda vanor: En karaktér bér ha minst en
lite mer negativ vana eller nyck. Exempel
ar att man vid olika situationer har olika
grimaser eller har &rr, fodelseméarken eller
tabuleringar som utmérker en karaktér. Det
kan ocksd vara att man beter sig pa ett
visst sétt i vissa givna situationer.

+ Hobbys: Vilka hobbys en karaktdr har och
vilken mat den gillar. Det kan ocksd vara
negativa sidor som vilken mat karaktéren
végrar &ta eller vilka typer av
personligheter han bara inte tal.

e Hem: Vart kdnner karaktdren sig hemma,
vart drar den sig tillbaka d& han skall vila
osv. Har bér man beskriva de stéllet, da
ocksé areans geografi, politik och gudar.

e Historia: Karaktdrens historia.  Nér
karaktdren var fodd, vilken roll féréldrarna
har, syskon, vanner och andra saker som
paverkat karaktiren innan den bobrjade
dventyra.

e Vanner: En karaktar bér ha en lista pa sina
vénner och allierad som personen kan fa
hjélp av eller som kan be om hjdlp av
denna.

o Fiender: P4 samma sétt som en spelare
bér ha en lista 6ver karaktadrens vanner bor
man ocksa skriva ner vilka som han anser
vara fiender. Alitsa kan vilja honom illa pa
nagot sitt.

Varderingar: Sager val sig sjélv.
Kortsiktiga mal: Vad karaktdren hoppas
att uppnd inom en snar framtid. Bér dven
beskriva vad karaktdren gér om maélet
uppfylls eller tvart om.

e Langsiktiga mal: Vad en karaktdr hoppas
uppna med sitt liv.
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Aventyr

Aventyrskonstruktion

Oavsett hur val du konstruerat din kampanj sa
d4r &4ndd é&ventyret det viktigaste det é&r
dventyret som "bestammer” vad spelarna gor,
allt annat &r bara for att hjélpa dventyret sé att
man inte behdver forbereda allt pd en géng.
Hér féljer nagra tips pd hur man kan bygga
upp dventyr.

N&r man skapar ett dventyr finns det nagra
punkter man bdr beakta noggrant. Har foljer
en ganska schematisk uppdeining.

Bakgrund: Sjilva dventyrs iden. Vad é&r
det som egentligen hdnder eller skall hdnda
med karaktdrerna under dventyrets géng.
Vad &r avsiklen med &ventyret vad vill
vissa SLP uppn4 etc.

Handling: Vad skall dventyret innehélla for
olika moment. Det kan vara konkreta saker
som vad skall hdnda pa vérdshuset nar
spelarna dyker upp

Beskrivning: Aventyr intressanta platser
bor beskrivas sd& man inte behdver
improvisera viktiga moment av dventyret.
Inledning: Hur presenteras &dventyret for
spelarna. Hur “haka” jag fast dem i
aventyret?

Avslutning: Vad hidnder pd slutet av
dventyret. Kan man goéra flera slut, som
beror pa spelarnas val i dventyret?

Epilog: Ndr det som var bakgrunden med
aventyret har kommit till sitt slut hur
spinner vi vidare, vad goér spelarna dd? Har
vi planterat ndgot annat &dventyr i det
gamia?

Ledtradar: Man boér ha vél arbetade
"handouts” som man kan dela ut. Man bor
ocksd planera nér de skall delas ut och till
vem och varfor.

Val: Ett bra dventyr bor se till att man har
minst ett allvarligt val som mérks. Alitsd se
till att man tvingar spelarna att géra ett val
som kanns helt Aventyr avgorande, det
behdver inte nédvandigtvis vara det. Det
kan vara tex. d& spelarna maste
bestdamma sig pé vilket vittne de skall tro
pa da de skall férfolja en SLP, d4 tva olika
vittnen séger att SLP rest &t tva olika
stader. Ett bra &ventyr har oftast flera
s&dan val.

Planteringar: Man ser till att man planterar
nya &ventyr genom olika ledtrddar och

information till spelarna sa att de kanske
redan vet vad de skall gbra da detta
aventyret ar slut. D4 &r det ju redan klart
vilket dventyr det blir efter detta vilket
underldttar i jamforelse med att efter
dventyret forsoka introducera dem ftill ett
heit nytt.

Flexibilitet: F6rs6k att skapa sd manga
ingdngar till #ventyret sd att du kan
plantera detta dventyret i andra dventyr pa
ett smidigt sitt.

SLP: Forbered dem vél se SLP delen.
Highlights: Forstk att férbereda sddana
delar som du tycker &r highlights s3 att de
blir highlights.

Tempovixlingar: Forsék att styra si att
man alitid far lagom med tempovaxlingar.
Om &ventyret ar véaldigt Iangt bor man ha
manga tempo véxlingar. Exempelvis om
man leder varje lordag i 3 manader bor
man se till att man varje 16rdag har flera
olika tempovixlingar s& att man inte bara
slass eller pratar med samma handelsman.
Strider, ténka, prata och Overraskningar i
olika kombinationer erbjuder ju intressanta
tempovéxlingar.

Scenario: Eit Scenario &r ett ort dventyr i
ett stort &ventyr. Et Scenario kan ju
innehdlla en del av dessa punkter som
behandlas i detta kapitel men &r inget
maste. Eft Scenario kan t.ex. vara att man
forbereder en lite afton pd ett vérdshus,
som man passerar for bi ndr man reser
men egentligen inte har att géra med de
riktiga dventyret.
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Detta &r négra saker sorn man bor beakta dd man skapar ett dventyr. Det finns dock ett par mer konkieta

tips.

Borja dventyret med en krok som man kan dra dventyrarna igenom hela dventyret, t.ex. utlova en

bel6éning.

Testa bade karaktdrernas och spelarnas egenskaper, férmagor att rollspela formdgor och uppfinnes

rikedom.

Forsok skapa spanning i vissa delar som t.ex. borjan och slutet.
Se till att de Iar sig lite mer om vérlden och kanske kan komma lite ndrmare sina personliga mal.

Har foljer ndgra radd hur rnan presenterar och skapar och leder sina dventyr.

Berdtta inte - Visa. I=6r att 6ka inlevelsen
forsok alltid att beskriva allt detaljerat s att
spelarna kan skapa sig en egen bild som &r
s& nar din som mojligt. Man bér inkludera
detaljer som férger, lukter och ljud for att
spelarna skall komma i stdmning. Nér du
blir bra pd att beskriva dina stdmningar i
korta och direkta terrner kan du littare ge
dem li'e dolda ledtridar om &ventyret fill
spelarna. De samma géller vid anvdndning
av maqi. Istéillet for att beritta vad som
hénde! s beskriv hur det se ut och hur folk
reageror, vilka fdrger och Iljud som
framtrii<ler.

Planein inte - Foibered. For att inte
arbeta ihjél sig bér man inte planera for
strikta val som spelaina kan géra utan mer
jobba fram material s att du lattare kan
improvisera detaljer. Att skriva &ventyr som
skall heskriva alla mdjligheter tar otroligt
mycke! mer tid &n ryan ndgonsin tro (tro
mig jog har skrivit 2 konvents &ventyr
PUHHI ).

Tvinga inte spelarn:. Det &r viktigt att inte
tvinga spelarna till oliica val eller handlingar
allt son spelarna gor Hor bero pa deras val.
Behandla &dventyret som en oskriven
historia med ett oklat slut. For att ge lite
mer flexibilitet kan man bygga in négra
sma backup planer fjr spelarna som man
inte maste skriva allt »m innan.

Méoten. Planera inte t ara in ett sorts méten
utan planera méten nied SLP pa sa manga
olika sétt. Om man inte férbereder ménga
variationer i moétena med SLPna blir oftast
indirekt dalig variatior:.

Strid vs. kreativitel. Uppmuntra inte till
strid utan till kreativitet hos spelarna. Att
sldss &r inte alltid den dnda I6sningen till
problemét. Ge spelariia ndgra problem som
de inte kan I6sa med strid.

Gavor vs. Beléning. En gdva &r allt som
inte  karaktdrerna inte  sanningsenligt
fortjdnat. T.ex. karaktdrerna slar ner en
drake i en grotta dor han inte kan anvédnda
sina formagor som att flyga eller sina
andningsvapen, det 4r en gdva dven om de
inte kommer at skatten. Vanliga gdvor som

olika magiska vapen bor bara delas ut till
spelarna efter ett langt och klurit dventyr
ddr SLPna anvand detta foremal mot
karaktdrerna. Att kora med AD&D
slumptabeller for magiska ting bor ocksa
betraktas som gévor.

Att skapa flera hot. Ett hot kan vara allt
som kan skada eller hindra spelarna eller
karaktdrerna. | &ventyr dir bara en person
eller ett intresse star for spelarnas hot gor
ofta att dventyr kdnns fdrutsebara och
genererar oftast bara en typ av utmaning.
Aventyr med flera flexibla hot mot spelarna
och karaktdrerna pa olika nivd och plan,
brukar uppfattas som mer igenom ténkta
och forberedda och blir oftast roligare att
spela for de ger stérre utmaning samt ge
storre variation. Detta &r ett 14tt och bra sétt
att variera sina dventyr ett exempel kan
vara. Tank att karaktdrerna letar efter en
kidnappat barn, d4 kan spelarna springa
runt i byn och intervjua folk hur som helst
utan att behodva tdnka. Medan om man
samtidig stoppar in ett dventyrar gang till
som ocksa letar efter barnet blir genast
spelarna  mer stressade da flera de
uppfattar flera saker som hotar deras mal.
Om man sedan kastar ut spelarna i en liten
djungel by fult med farliga djur mitt i ett krig
med en annan stam osv. Man kan alltid
forsvara det for spelarna genom att se till
att de uppfattar fler hot.

Ddda inte - skdrm. Att finna lAmpliga
svarighetsgrader gentemot  hdggradiga
karaktérer kan vara svar. Manga spelledare
tar da ofta till samma gamla knep vilket
kan blir bAde monoton for spelledaren och
frustrerande for spelarna. Man bor aldrig {4
spelarna att kinna sig for bra si att de
k&nner att de alltid har kontroll oavsett vad
som hdnder. Om det inte kdnns som om
inget &r tillrackligt svart for karaktdrerna har
nagot gatt fel. Spelarna skall alltid kinna
behov av att behdva utveckla sina
karaktdrer. Jag tycker att man som
spelledare som leder for mer erfaina
spelare alltid skall foéréka fa spelarna att
kdnna att de sjélva alltid dr deras viérsta
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fiende genom att de hdnger pa deras egna
kunskaper och idéer. Blir det for
avslappnade och kaxsiga skall man snabbt
vissa vem som bestdmmer. Ett sitt att
paminna spelarnas formelkastare &r att |ata
en andra gradens prdst anvdnda sin
anvandbara formel silence 15’ vilket snabbt
kominer paminna formelkastarna att de &r
inte de som styr vérlden.

o HKaraktarers kunskap. Slosa inte bort
vardefull tid pa karaktarers kunskaper utan
finn vagar att eftektivt skota dem. Det &r
inte en sa dum idé att forbereda saker om
den milj6 som spelarna befinner sig i sé
som geografi, klimat, politik och annan
liknande information. Det &r ocksa bra att
forbereda listor med rykten som spelarna
kan fa hora genom olika SLP. Att gora
delta spara inte bara tid utan gor ocksa att
spelarna kénner att karaktdrerna befinner
sig i en levande vérld dar de bara ar en
liten del av vad som hénder.

e Forbered vs. Reagera. Forsoka att spela
SLPna mer intelligent ju hogradigare
spelarna blir t.ex. om en SLP maérker att

han &r pa vég att iérlora mot karaktérerna
se till att han &r f6.bered s& att han har en
annan plan s han inte behdver att regera
nar det ar forsent. T.ex. om spelarna
anfaller en liten barg sé skall ju de viktiga
SLP ha en flyktplen som de bor anvénda
innan spelarna stallt till med for mycket
skada.

Respons vs. Pasuivitet. Nar karaktérerna
kommer till en avelityrs scen bor SLPs bete
sig normal fastéan .araktdrerna. Borja med
att sld fast vad SLPna gor vid denna
tidpunkt om inte ki raktdrerna vaiit dar och
lat de géra samma sak fastidn karaktéarerna
kommit. Man bo ocksd motivera vad
SLPna gor pa plat.ien, har de inget dar att
gobra, ha dem inte Jdar bara for ait de skall
sldss mot spelarna. Ett exempcl pd ett
trakigt dventyr &r ndr dventyrarna kommit
till ett slott eller grotta och de kan ga runt
och sld ner monsiar i olika runi som om
monstrerna inte hede ndgot med varandra
att gora. Sadana iiventyr ar lalia att leda
och trakiga att spel a.

Héndelser

Nar du har planerat ner dventyret synopsis och
de stora riktlinjerna bor du planera olika sma
detaljer. Detta for att du skall slippa
improvisera olika hdndelser, vilket tenderar att
ofta bli liknande héndelser om man inte
forbereder dem samt att spelarna skall fa flera
olika typer av utmaningar. Har foljer négra
punkter som man kan forstka tdnka pad och
forberedda for spelarna.

e Strid: Forsok att planera dina strider s att
du delar upp dem i olika typer av strider sa
alt de inte alllid kdnner att alla strider ar
likadana. Man kan ju ha en liten strid da
bara nagon skjutet en pil och man kan ha
timslanga strider som tenderar att bl
valdigt sega. Forsok att variera striderna
genom storleken, langden pa dem olika
typer av anfall (plats planering magi osv).

¢ Beskrivningar: FOr att 6ka héandelserna
bor man alltid se till att man kan beskriva
en situation eller forsétta spelarna i en
situalion pa olika sétt. Om man skall anfalla
spelarna men vill forst fa& dem lite
avslappnade sa att de inte &r sd beredda
kan man t.ex. gora sd har: Lat dem forst
stotta pa en handelsman pa vigen som vill
sdga och kopa saker med karaktdrerna.
SLP har sedan ett jatte fint pansar for en
billig penning till krigaren, sa krigare en

borjar ta av sig sitt pansar ocli samtidig
kastar SLP en silenit pd formelkastarna och
sedan kommer de andra strdtrévarna ut ur
skogen. Sicken overraskning. Att observera
ar att om man férsoker dolja séddana saker
alldeles for ofta sit kommer intc spelarna
att ga pa det. Lagoin ar bast.

Forsening: Kan vara bra om man vill ge
spelarna lite mer tid. Om spclarna &r
véldigt stressade s: kan det vara bra att ha
med lite forseningar for att 6ka rolispel
inlevelsen. Och for att spelarna skall ha lite
tid att tdnka s att de alltid kan vara alerta
pa alla handelser.

Dilemra: Nir en héndelse tvingar
spelarna att vélja mellan tvd eller fler
alternativ. Ett dilemma kan leda till ett hogt
spel tempo och kan stressa spelarna rejalt
om de maste vilja snabbt utan mycket
betdnketid. Om ett dilemma goér att
spelarna kénner att valt de skall vdlja
kommer att std mellan liv och déd under en
kort tid dd de dessutom har flera
overhangde faror s kan spelarnas hjartan
latt borja sla snabbl.

Handelse: Man kan anvdnda héndelser
som inte beror av karaktdrernas handlande
utan kan vara slump eller SLP som
forsatter spelarna i olika situationer for att
tvinga spelarna att agera pa olika sétt. En

© Patrik Malinquist (pmalm(@cd.chalmers.sc), Goteborg den 1997-02-22 16:30 14



sddan hindelse kan vara naturkatastrof
eller olyckor eller resultat av olika SLP.
Interaktion: Det kan vara bra att férbereda
SLPnas interaktion med spelarna s att du
kan rollspela dina SLP pa ett bra och
levande sétt.

Hinder: Om spelarna skall rdka ut fér ndgot
i terrdngen som kréver att deras intellekt &r

spelarna, spela sma spel med dem, leka
med ord i ndgot rebus eller nagot liknande
Detta &r ett utmérkt sétt att gadda ihop

.spelarna da de sjidlva marker att de

behodver samarbeta.

Fallor: Kan vara ett utméarkt sétt att hoja
tempot i spelet. Detta 4r ocksa ett bra sétt
att se till att passiva spelare tvingas att

pd topp sd att de kan anvinda agera.
karaktirernas féardigheter pd ett lampligt
sétt.

e Pussel: Ett utmarkt s4tt att fa spelarna att
anvinda sina firdigheter mer &n
karakt’irernas kan vara olika puzzel eller
"riddles”. Man kan ha olika logik lekar med

Ovriga 14d och tips

Magi forskning: Om du vill hitta pa egna formler eller spelarna vill hitta pa kolla in DM
guiden kapitel 7 sid 43-44 sa kan du fa ndgra idéer.

Skatter och magiska féremal se DMG sidan 80 - 87 och PH 107 -110

DMG = Dungeon Master’'s Guide
PH = Player’s |{andbook

Kallfor teckning

) Skip Williams, Dungeon Master Option: High-Level Campaigns
TSR 1395, ISBN 0-7869-0168-3

2 David Cook, Dungeon Master’s Guide
TSR 1189, ISBN 0-88138-729-7

3 Mats E'oberg, Trollvinter
Studio Arkana 1993

4 David Cook, Player’'s Handbook
TSR 1989, ISBN 0-88038-716-5

5 S Petersen & Lynn Willis, Call of Cthulhu
Chaosium INC, ISBN 0-933635-86-9

Samt cliverse bdcker, handbdcker och dventyr
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Spelarens roll

Né&r jag leder brukar jag ha ett papper som
spelarna far ldsa igenom innan de spelar hos
mig. Denna pappers samling &ar en del av de
papper som jag tycker att spelarna borde ha
l4st innan de spelar i min kampanj. Mitt rad &r
att skapa sig en saddan bunt med spelartips till
sina spelare sd att de far en uppfattning av
vad du vantar dig att de skall kunna.

Varfor dd ha en sadan bunt med papper?
Spelarna vet hur det vérld &r och hur det gar
till ndr man spelar hos dig.

Vad bor da ingd i en sddan spelartips bunt?

Denna bunt bér vara uppdelad i tvd delar
namligen det som roér spelarna och det som rér
rolipersonerna man kan ocksa ha en bunt med

regler till olika delar som spelarna kan ldsa

igenom om de inte kan systemet och de &r

intresserade (t.ex. sammanfattning av strid).

1) Allmén information om vériden. Hur det
fungerar mellan olika raser,
samhaéllsklasser, gudar, plan och allt som
kan finnas i din varld som spelarna kdnner
till. Detta ger spelarna ber kétt pd benen dé
de vill rollspela. (t.ex. berdtta varfér olika
raser inte gillar varandra, eller lite historia
om omradet de befinner sig i, geografi osv)

2) Vad du som spelledare onskar se hos
spelarna nér ni spelar.

S4 har ser mina spelartips ut det &r upp till dig att géra vad du vill med detta. Detta &4r bara ett forslag

som jag anvéander.
Jag = Patrik Malmquist

Jag ser pd mig som en berattare (storyteller)
vars jobb &r att féormedla olika intryck till dig
som skall gora olika val. Jag har storst
inflytande hur spelet skall g och hur det skall
utspela sig men jag behdver lite hjdlp for att
de skall bli roligt.

Jag leder tvé olika sorters fantasy rolispel det
ena 4&r trollvinter som &r ett sd Kkallat
sagorollspel och det andra &r en blandning av
sagorollspel och sa kallad mainstream fantasy
detta dr min MD&D kampanj. "Mainstream
fantasy” ar den sorts fantasy dar alver
antingen &r extremt aristokratiska méanniskor
med l&ngt liv och spetsiga 6ron eller kortvéxta
skogsninjor med spetsiga 6ron. Akta
mainstream fantasy innehéller vikingar med
horn pad hjdlmarna (vilket de inte hade)
dvérgar i form av sma skéggiga skandinaver
med antingen yxor eller armborst, tamt
trollkarlar som slanger eldbollar som

handgranater. Mainstream liknar oftast Conan
Barbaren till stdimning, och de flesta rollfigurer
ar antingen Schwartzenegger-kloner eller
trollkarlar med Gandalfs upptradande och
Willows magikunskaper.

Vem &r jag?

Jag 4&r spelledaren/berdttaren jag &r Gud,
Satan och Odet i en och samma person. Man
behdver inte fanatiskt lyda spelledarens
minsta vink. Mdhinda att han 4r Gud och
Satan, men bada dessa lat faktiskt folk sjélv,
dven om de ibland forsokte paverka folks val.
Och Odet &r som sagt beroende av slumpen.
Spelledare &r dock inte ndgon fuhrer, han &r
en envéldig domare, och alla maéste
respektera hans beslut.

Téank pa att inte avbryta spelledare i dess
yrkesutbvning. Att férmedlia en bild eller en
stdmning &r ett himla svért jobb och det blir
inte lattare om man blir avbruten hela tiden.

Talsprak:

Alla manniskor talar pa olika satt. Detta géller
ocksa rollpersoner. Skriv upp en lista pa citat
som din rollperson kan tdnkas sdga. Det kan
gédlla saker som svordomar, speciella
kédnnetecken som stamning.

Moderna svordomar som "helvetes javlar skit”
bor inte férekomma om man inte spelare
cybertjofrés eller nagot.

Pratar inte en riktig riddare engelska.
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Var kreafiv:

Om du inte har ndgot battre for dig, sé hitta pa
ndgot. Om du &r i en ny stad, utforska den,
garna me! ndgra goda ‘/4nner. Passa pé att
fylla rérré-len. Prata med lokalbefolkningen.
Kom ihdg »tt man inte fd- veta ndgot om man
inte frigar Se till att f61bereda dig till dd du

har nigot du maste géra. Du kan ju till
exempel planera ndgot sa att du har att géra
nér du inte vet vad du skall géra. Se till att din
rolifigur far "mojligheter” d& blir det mycket
lattare for mig som spelledare att planera och
att improvisera.

Formagor & Fardigheter:

Manga rollpersoner har ndgon férmaga eller
fardighet som de kan utnyttja for att skapa
intressant situationer. Det &r inte bara
spelledare som skall s<kapa situation utan
forsok att styra sd att vissa forbereda

situationer uppstar. Se om du kan goéra sa att
det uppstar ndgon komisk situation. Missbruka
dock inte detta utan tank noga igenom det du
skall gora det kan ju forstéra mycket for
spelledare och di blir det en bjorntjanst....

Skriv lappar:

En lapp kan innehdlla massor av information.
Den kan fylla massor av syften. | mitt spel
finns det tre olika sorters: lappan namnlappar,
minneslappar och hemliga lappar.

Namnlappar &r en férdel att anvdnda under de
forsta spelméterna. Det ar ratt
stdimningsdédande dd man skall tilital
rollifiguren Chanio med namnet A PEKKA.
Skriver man en namnlapp vet alla vad
rolifiguren heter, och skulle de tilltala dig med
ditt riktiga namn kan du exempelvis ignorera
dem eller dem aterkomma med en lapp (se
hemlig lapp)

Minneslappar 4r ocksa viktiga att ha. Spelaren
har inte perfekt minne. Om man inte har
ndgon aning vad den férra byn hette, eller vad
den nuvarande heter, sd kan man stitta sig
med bade den ena och andra inte minst
spelledaren.

Slutligen finns det hemliga lappar. Dessa
skickas inom gruppen eller en spelare och
spelledaren. En hemlig lapp skall vara en
konkret handling.

Var forberedd:

Att vara forberedd innebdr tva saker. For det
forsta bor du ha med dig alla prylar till
spelmotet. FOr det andra bor din rollfigur var
vél férbered, gérna bakgrundshistoria,
personlighet och allt annat som har med
upptrddande att féra. Ju battre definierat,
desto fortare gar det att komma in i rolifiguren.

Né&r du kommer till ett spelméte bor du tdnka
pé: tarningar, figur, papper, penna,
suddgummi, tiden och mutor.

Det finns ingen som &r s irriterande som en
person som kommer forsent ndr man avtalat
tid. Kommer du inte ring och ség till mig pa
??-?2?2 22?7
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