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Tips Till Spelaren

o . ”RISK IS A PART OF THE GAME IF
De flesta spelledarkapitel innehéller massor med tips

om hur man spelleder ett rollspel. Det gor det hér ocksa, YOU WANT TO SIT IN THAT CHAIR”

men vi tankte faktiskt inleda med négot helt annat. Den — JamES TiBERIUS KIrRK
forsta biten av kapitlet ar till for att ge spelaren en massa

goda tips om rollspelande.

Respektera spelledaren

Spelledaren har alltid sista ordet. Detta &r ndgot som man som spelare
maste respektera. Man behover inte lyda hennes minsta vink. Spelledaren i
sig dr ingen fiende eller motspelare — nagra av hennes spelledarpersoner kan
mycket vél vara det, liksom négra andra spelledarpersoner kan vara figurernas
allierade. Kort sagt, spelledaren &r en beréttare och en medspelare.

Lat bli att avbryta spelledaren under yrkesutovandet. Att formedla en bild
eller en stdmning &r ett svart jobb och det blir inte ldttare om man avbryter
hela tiden.

Respektera meodspelarna

En sak &r sdker — medspelare hatar ndr man avsiktligt ger sig in for att
sitta kdppar i hjulet féor dem. Om man misstanker att ens figur har en
personlighet som kommer att resultera i att man forrader eller till och med
dodar andra figurer sa boér man bygga om figurens personlighet.

Detta ska inte tolkas att alla figurer bor vara éckligt snilla hjéltar och
goda kamrater — tvirtom &r det bara kul om det existerar lite slitningar mellan
figurerna och det brukar dessutom framja gott rollspel. Daremot bor man
undvika figurer som &r 6vriga figurers fiende.

Forsok gérna hitta en koppling till de andra figurerna nir dessa skapas.
De kanske kommer fran samma omréde, tjdnstgjort i samma kompani eller
jagas av samma fiende. Om man gor detta far man ett skal att st ut med det
eviga kibblet mellan figurerna och sammanhéllningen i gruppen blir béttre.

Var kreatio

Om ens figur inte har négot béttre for sig sa hitta pd ndgot. Om man ar i
en frimmande stad eller by kan det vara en id¢ att utforska den, fraga runt lite
och fylla pa forraden. Prata med lokalbefolkningen och kom ihag att man inte
far reda pa ndgonting om man inte fragar.

Sadana har kreativiteter kan dock leda till problem. Se bara pa vad som
hénde stackars Merry nir han gick ut fran vérdshuset i Brie for en nypa frisk
luft — hux flux hade han tva nazgiler vdsande i nacken. Ddrmed &r inte sagt




att man infe bor ge sig ut pa dylika strovtig, utan bara att
man som spelare ska vara beredd pa att ens figur kan
raka ut for trubbel. Trots allt dr problemldsning en kreativ
sysselséttning.

Skapa situationer

Om man har en idé om en hindelse som kan drabba
ens figur kan man ringa spelledaren i férvédg, dra undan
honom till rummet bredvid eller skicka en lapp, ddr man
beskriver hdndelsen och begér att man far genomfora
det eller att spelledaren genomfor det at en. Man ska inte
komma med idiotiska forslag som att vinna ett grevskap
pa kortspel, men mindre ambitidsa projekt, till exempel
att bli bestulen av en ficktjuv, jaga och fanga honom och
didrmed fa en tjdnare och en kontakt till den lokala
intresseforeningen for skumraskaffarer (och eventuellt
négra nya vanner och fiender) dr helt acceptabelt. Uppta
dock inte allt for mycket tid, utan 14t andra spelare hitta
pa lite situationer med. Eller &nnu béttre, forsétt de
passiva spelarna i nya situationer sa att de tvingas in i
handlingen.

Interna gral

De roligaste rollspelsupplevelserna beror ofta pa
internt kdbbel mellan figurerna — dock inte mellan
spelarna. Ofta hamnar allt annat i bakgrunden for ett
riktigt uppfriskande gril. Man bor vara forsiktig med
gril — figurer med stark heder (riddare till exempel) eller
med kort stubin (de flesta trollkarlar och hixor) har en
tendens att sla tillbaka forst.

Var forberedd

Nér man springer till ett spelmdéte har man inte sa
mycket att ténka pa. Det enda man behdver komma ihéag
ar tdrningar, papper, penna, suddgummi, tiden och
rollformuléret. De tva sista dr rétt viktiga. Det ar
irriterande att sitta och vénta pa andra spelare som inte
kan komma i tid. Visserligen kan man ju sitta och snacka
skit under tiden, men om man nu vill snacka skit bor
man komma i forvdg istillet och prata fore spelmotet.

Om man inte har ndgon mojlighet att undvika att
komma for sent sa boér man ringa i forvdg och meddela
detta, sa slipper de andra spelarna sitta och vara
forbannade over att man &r sen.

Det hénder ibland att spelare glommer sina
rollformulédr. Det &r i sa fall bra att ha en kopia av
rollformuldret hemma hos spelledaren, bara utifall att
man rékar ha brittom. Alternativt kan man ldmna alla
rollformuldr pd samma stélle, till exempel hos
spelledaren, s& ansvarar han for dem.

Tilleugg
En bra idé &r att plocka med sig ndgot att dricka och
négot tilltugg av nagot slag. Chips och dricka &r vanligt,
kaffe och te dr populért i vissa kretsar och nagra foredrar
att plocka med sig en pizza. Obskyra varianter av tilltugg

forekommer ocksd — vid ett par tillfillen d& spelares
fodelsedagar sammanfaller med spelmoétet har det
serverats tarta!

Ténk pé att dylika drycker och tilltugg ofta kan
anvindas som muta till spelledaren. Aven om han
medvetet inte ger ndgra fordelar pd grund av mutor kan
det mycket vél hénda att han gor det omedvetet, sérskilt
om man som spelare inte ber om négra favorer utan bara
bjuder...

Undvik alkoholdrycker vid spelmétet. Forutom att
det dr aldersgréns p4 dem som kan drabba yngre spelare
sé dr berusade spelare vildigt séllan bra spelare, pa
samma sétt som berusade bilforare dr daliga bilforare.

Tarningar

Spelare bor ta med sina egna tarningar. De flesta
rollspelare dr ndmligen véldigt restriktiva med att l&na
ut trningar. Denna restriktion kan bero pé flera olika
saker — att man &r rddd for att bli av med dem éar en
vanlig anledning, men det finns dven skrockfulla spelare
som anser att om man lanar ut sina tirningar for de otur
med sig nér man far tillbaks dem, eller inser att man inte
har tur med négon annans tirningar. Skrocken behover
inte vara medveten — tvirtom dr den ofta undermedveten,
men den finns ofta dar. Det finns ocksa de som “vet” hur
sina tarningar uppfor sig och darfor vill behalla dem for
att kunna “utnyttja” dem.

Varning!

Resten av det hédr kapitlet ar tillagnat
spelledaren. Hér finns tips om hur man leder ett
dventyr, konstruerar ett dventyr och skapar en
kampanj. En del hemligheter avsldjas ocksa, sa det
dr dumt om spelare ldser de foljande sidorna.




o P oo
Vao maste jag lasa?

Det som en spelledare maste 14sa — och kunna — &r
Den Viktigaste Regeln. Det ér inte s mycket. Dérefter
boér man ldsa hur man skapar ett dventyr och hur man
berittar. Aventyret 4r lika med vad som hinder, och
berdttandet ar att f4 fram héndelsen till figurerna.

Spelledaren som Regeldomare

Spelledarens roll som regeldomare gar inte att
komma ifrén. Rollspel utan regeldomare har en tendens
att bli kaotiska.

Spelledaren har alltid ritt att doma si eller sa om
regler. Hon kan forkasta hela kapitel om han vill. Hon
kan nir som helst bryta mot regler, tolka dem pa det sétt
som hon onskar och applicera dem hur som helst. Det
enda en spelare kan gora at detta dr att protestera. Se
dock nedan om detta under “Att gora och inte gora”.

Vad géller protester och regeldiskussioner: undvik
dessa. De stor stimningen och spelflytet. Om det
forekommer en regeldiskussion har alltid spelledaren ritt.
Om en diskussion pabdrjas, avsluta den omedelbart och
be spelaren att dteruppta den efter spelmotet om det
fortfarande &r viktigt. Sdg att Vi gor sa har ikvéll, men
vi kan ju diskutera hur vi ska gora i fortsittningen senare
— jag haller med om att det ar en délig regel, men for
tillféllet vill jag rollspela, inte utveckla en ny regel. OK?”

Regler dr bara en riktlinje. De dr inte Svensk
Forfattningssamling. Det &r alltsa helt fritt for spelledaren
att dndra i dessa. Detta kan till och med ske under
brinnande spelmdte, men det dr inte att rekommendera,
delvis pa grund av den potentiella forvirring som kan
uppstd men mestadels pa grund av konsekvensskal.

Det &r inte vart modan att folja reglerna slaviskt.
Om man inte kommer ihag en regel ska man inte avbryta
for att kolla upp den. Vistmark har en sépass enkel
grundfilosofi att det inte &r nagra som helst problem att
improvisera ihop en ny regel for stunden.

Den Viktigaste
Regeln

”’Do WHAT THOU WILT  SHALL BE THE
WHOLE OF THE LAW.”

— ALEISTER CROWLEY

Vad man &n tycker om ”den mest ondskefulla
mannen i historien” &r ovan ndmnda citat hogst
anvéndbar for spelledare. Spelledaren har ndmligen
absolut makt over reglerna och dess tillimpning. I
rollspel dr det ndmligen sd, att reglerna bara ar
forslag pa hur man avgor en viss situation. Om
reglerna kommer i vigen for fornuftet sa har fornuftet
foretradesritt. En del brukar sammanfatta ett
rollspels samtliga regler till f6ljande tva:

1) Spelledaren har alltid rétt.

2) Om spelledaren inte har ritt, se regel 1.

En spelledare méste vara konsekvent. Hon ska inte
dndra pa regler eller premisser under spelmétets gang.
Det finns massor av exempel dé dessa riktlinjer bor
efterlevas. Om en figur bedéms kunna nédgonting om ett
visst &mne bor denna fortbesta — om spelaren fragar om
samma dmne igen bor han alltsa fortfarande fa ett bra
svar utan att behova sla igen. Om en regel appliceras pa
ett sétt 1 en viss situation ska man fortsitta pa detta sétt
spelmotet ut, savida inte regeln fungerar fruktansvart
daligt. Anda &ar det ofta bittre att vinta med
regelindringar till efter spelmotet.

Forbereoelser

En bra spelledare 4r alltid forberedd. Det behovs

inte sd mycket for att spelleda. Ett dventyr, eller i alla

fall en id¢, ar alltid bra att ha. Har nedan foljer en kort

checklista pa sddant som kan vara bra att tinka pé:

» Kartor — bade oversiktskartor och detaljkartor

*  Virden och beskrivningar pa viktigare spelledar-
personer

* Bakgrundsinformation

*  Namnlistor — en lang lista med namn och tomrum
som kan anvidndas for att ge namn &t helt
improviserade spelledarpersoner.

»  Platslistor — namn pé vérdshus, berg, landmérken
och annat som man kan komma forbi pa resor i
vildmarken

Om é&ventyret sa kriver kan det vara pa sin plats
att ge en del ledtradar i form av fysiska objekt. Vid ett
tillfalle anvindes tennfigurer och ett uppbyggt landskap
for att illustrera en by, men detta &r pd grénsen till
Overambitidst. Andra saker som man kan ge till
spelarna ar kartskisser, dagboksutdrag, utdrag ur
bocker, meddelanden skrivna pé lappar och liknande
pappersbaserade ledtradar. De enklaste gors pé rutat
kollegieblock med en kulspetspenna, men detta &r lite
trakigt. Har man tillgdng till en dator kan man gora
mycket snygga utskrifter. Ar man riktigt dverambitios
kan man leta upp lite pergament eller vellum och
kalligrafera ledtradarna med géspenna och riktig
medeltida skrivstil — det dr himla snyggt, mycket
imponerande och framforallt dr det mycket
stamningsfullt.




Strid
Strid dr ofta ganska trakigt sifferskyfflande. For
att gora strider mer spannande kan man ta till foljande
trick:

+ Tidspress — det blir alltid mer intressant om man
maste vara klar innan en viss tid, till exempel innan
vindbryggan hissats upp for langt.

» Intressant terrdng — att bara sta och bulta fram och
tillbaka dr inte sdrskilt roligt. Med ett intressant
slagfalt kan man utnyttja terrdngen till sin fordel.
I den klassiska Hollywoodduellen kastar skurken
och hjélten bade stolar, gardiner, facklor och
forolampningar efter varandra. Duellen brukar ga
6ver bord, upp for trappor och till och med
svingande i ljuskronan i taket.

*  Flera aktiviteter — detta ar egentligen en omvand
variant av tidspress och gar ut pa att samtidigt
som flera figurer slass mot ett antal skurkar maste
en eller tva andra figurer utfora ndgot annat, till

exempel filla ner vindbryggan eller befria den

skona mon fran fangelset. Istdllet for att bli klar 1

tid forsdker man vinna tid att utfora nagot langt

mer viktigare.

* Levande beskrivning — istéllet for att bara ndimna
mandvern man gor (’skurken hugger...” — himla
trékigt, faktiskt...) kan man beskriva den mer
levande. "Han gar 16s pa dig, forst ett hogt hugg
mot huvudet med svirdet, en skoldstot, ett stick
med sviardet rakt mot magen, allt medan han vralar
av raseri. Han struntar helt i att forsvara sig — han
vill déda dig och han tar i f6r kung och
fosterland...”

Med levande beskrivningar och sunt férnuft gér
det att avgora hela strider utan tirningsslag. Det hér
dr ganska svart att gora, sé en spelledare som &r osidker
och inte har god kontroll dver spelarna och massor
med auktoritet bor forlita sig lite mer pa reglerna.

Det€ oforutsedda

Eftersom spelarna dr méinskliga varelser och
spelledaren inte &r Sherlock Holmes eller oraklet i Delphi
ar det nistan omojligt att forutse hur spelarna ska agera
eller reagera. Dérfor maste en bra spelledare vara beredd
att improvisera utifall att spelarna lamnar dventyrets
ramar.

I sa fall géller det att rddda vad som rdddas kan.
Man kan forstés tvinga in spelarna i dventyret igen, men
spelarna uppfattar det da som att de &r tvingade av
spelledaren, vilket aldrig dr bra. Spelarna behdver i alla
fall en illusion av att de har ett fritt val.

D4 &r det mycket béttre att ta vad man kan frén
dventyret, omplacera det och forsoka gora det bésta av
situationen.

Konsten att beratta

Det giller att halla spelarnas intresse uppe genom
att berdtta pa ett fingslande sitt. Om man mérker att
spelarna borjar prata om annat — hockeymatchen i
torsdags, nista avsnitt av Arkiv X eller Macintosh kontra
PC — dé ska man ta det som negativ kritik. Man har helt
enkelt inte lyckats fingsla spelarnas uppmairksamhet
tillrackligt bra. Det dr med andra ord bara att forsoka
lara sig att bli battre.

Det béasta sittet att ldra sig att berétta ar att ldsa
bdcker och serier och se pa film. Boken ér det media som
ligger ndrmast rollspel, men det finns element frén film
sévdl som serier som man kan sno for att utveckla sin
berittande formaga.

Att beritta bestar egentligen av tva saker. Dels ska
man bygga upp en handling, och dels ska man bygga
upp en inlevelse. Badda ar knepiga. Ett gott rad: skriv
mycket. Genom att skriva och lata andra kommentera

det man skriver far man ldra sig hur svenska spraket
hanteras samt dven en kénsla for dramatik och hur man
med ord bygger upp en stimning.

Stamningen

Att bygga upp en stimning kan vara ganska svért.
Exakt hur man gér tillvéiga beror pa vilken stimning man
vill frammana. Vastmark &r tankt att vara realistiskt men
dnda saga. Saledes maste man framf6ra en situation som
dels &r trovérdig och dels inte dr hér. Man vet att man
har lyckats da man bara behover sluta 6gonen for att man
ska forflyttas frdn Sundbyberg till hertigdomet Thabeun.
Har nedan kommer négra saker att tdnka pa.

En tét stimning frammanas ofta genom att spela pa
spelarnas fantasi. Beskriv hur det ser ut, ofta detaljerat,
och fokusera berdttandet pa ett par detaljer som éar fel —
bloddropparna pa golvet, ett skrik tva kvarter bort, ndgon
som var i ndrheten for nagra sekunder och sedan é&r
sparlost borta.

Letandet efter ledtradar kan vara mycket svart att
genomfora. Det krévs en hel del detaljkunskaper om
platsen man letar pa och framforallt om ledtradarna. Ge
i sddana fall en allmin &versiktsbeskrivning av platsen
och ga sedan in mer och mer i detalj efter att spelarna
letar.

Det ar inte alltid sérskilt bra att beskriva jéttetydligt
vad det 4r som hédnder. Anvind istéllet osékra och
subjektiva beskrivningar: ”du anar att det star nagon i
morkret”, ”du tror att ndgon har flyttat pa stolen”, ”du
tyckte att plankan knarrade nér du klev pa den” och sa
vidare. Rétt anvénda kan sddana osdkra beskrivningar
frammana en kénsla av skriack och fruktan.

En bra spelledarperson bor 6verdrivas. Spelarna har
atskilliga spelmoéten att komma in i sina respektive roller.
En spelledarperson ér sédllan pa scenen mer dn nigon




timme i strick. Darfor méste man overdriva dem sa att
man ldagger mérke till deras personlighet. En full
spelledarperson bor alltsé inte spelas som salongsberusad,
han bor spelas rent ut sagt rapackad med en whiskydimma
som inte ligger Liitzen langt efter. Eventuellt kan man
fortydliga senare att personen bara dr salongsberusad,
men for att spelarna ska uppfatta den fulle personens
personlighet kravs ofta rena dverdrifter.

Problemet med att méla upp en bild av nigot farligt
i ord dr att spelarna inte uppfattar att saker och ting &r
farliga. Pépeka gérna att det dir sexmeters trollet som
figurerna vill anfalla &r ungefér lika hogt som en
tvéplansvilla och be dem sedan gé ut och titta upp mot
taket pd ndmnda villa.

Referera till personer med namn eller utseende,
aldrig med nummer. Hitta pa ett litet sirdrag som skiljer
just den hér anonyma personen fran alla andra — sned
nésa, drr 1 ansiktet, treveckors skdggstubb, langt driven
skorbjugg, snor i mustaschen och sé vidare. Det blir mer
levande, dels i beskrivningarna och dels i héndelserna
senare ndr spelaren séger “jag slér till vakten med snor i
mustaschen”. Hall med om att det &r mer inlevelse 4n
om spelaren hade sagt “jag slar till vakt nummer tre”.
"Tredje vakten fran hdger” ar pa gransen till vad som
kan accepteras.

Anvind lagom mycket ord. I vissa fall ar det
anvéndbart med mycket och ldnga ord, till exempel nér
man vill beskriva ett omrade mycket noggrannt eller vill
bygga upp en tit stimning. I stressade situationer bor
man begrinsa miangden ord s& mycket som mdojligt.
Papeka dessutom att det dr brattom-brattom och stressa
spelarna s& mycket som mojligt. Se till att det som ségs
innehaller nagot vettigt. Om det inte gor det far man
ingen bild av hur saker och ting dr. Anvdnd gérna
ljudeftekter i beskrivningar, men inte enbart ljudeffekter.

“Fula knep”

Ett véldigt intressant trick, som dock bara fungerar
om nagra figurer dr franvarande, ar att avsloja mer for
de som inte dr pa plats dn for de som é&r dér. Skicka girna
en lapp till de spelare vars figurer inte dr ndrvarande
som forklarar ndgot som den nirvarande figuren inte vet
— till exempel att det stadr en man bakom hornet med ett
elakt svird, att det d4r en fdlla bakom nédsta dorr, att
personen som man talar med just nu i sjélva verket ar
spion for figurernas fiende. Resultatet kommer att bli att
de spelarna som inte dr dir kommer att hoppa pa
stolskanten dé de vet mer &n personen som rakar ut for
hemskheten.

Ha en lang lista med namn — helt slumpvis utvalda
— och en lang tom rad efter varje namn. Om figurerna
fragar efter namnet pd en okénd forbipasserande ar det
bara att ta ett namn i raden och anvinda det pa personen.
Det hér 4r mycket anvdndbart om man har mycket
tjanstemén med i dventyret. GIom inte att skriva upp vad
namnet anvéndes till.

Anvind liknande idéer med utmérkande drag i
utseendet. Den kan vara bra att ha.

Det finns spelare som tvekar en ldngre stund innan
de kommer fram med sitt svar. Till en viss gréns gar det
vil an, men nigon gang kan mattet ragas. I sa fall finns
det bara en metod att ta till och det ar beténketid. Var
stenhdrd om nagot sadant intrdffar. Det kan synas hért
att straffa nagon for tveksamhet, men & andra sidan &r
det ibland nddvindigt, sarskilt i snabba situationer och
alltid ndr Gvriga spelare blir mérkbart irriterade.

Nar folk oor

Naér en figur dor sa &r han dod. Det finns normalt
sitt inga mojligheter att komma tillbaka till livet igen.
Man bor faktiskt vara ganska forsiktig med att ha ihjél
figurer. Ska man ha ihjél dem bor det ske i borjan av
kampanjen innan spelaren har hunnit bli fast vid den, i
de klimaktiska slutstriden sist i kampanjen — eller d&
spelaren trottnat pa sin figur och vill byta till en ny.

Om en figur dor, 1at honom hédnga kvar i livet sdpass
lange att han hinner séga nigra sista ord, till exempel ta
farvdl av sina védnner, ge den vitala eldtrdden som bara
han sitter inne med eller bara forbanna och spotta skurken
i ansiktet. Aventyret eller kampanjen bér inte paverkas
pa ndgot sitt av detta, men det dr ett bra satt att ta farvél
av sin figur. En snyggt spelad dodsscen bor belonas nér
spelaren gor sin nista figur.

Avenf;ynef

Aventyret dr grundstenen i en bra kampanj. Det ir
inte s& nodvéndigt att Aventyren hianger ihop (men det &r
en fordel). Ibland kan det vara s& att den enda
gemensamma ndmnaren for dventyren dr figurerna och
ibland omradet dar det utspelar sig. En bra kampanj ér
dock djupare &n sd, men mer om detta senare. Det hér
stycket ska behandla konsten att skriva ett dventyr, inte
hur de sitter ihop.

Ioén

De flesta dventyr borjar som en idé eller en kénsla.
Man har sillan ndgon bra beskrivning av vad det dr som
ska hénda, bara en allmin kénsla som man vill uppna.

De hér idéerna kommer ofta i samband med att man
laser en bok eller serie, ser pé en film eller TV-serie eller
pa annat sétt konsumerar media. Idéer kommer annars
frdn de mest underliga stéllen. Méanga bra dventyr har
uppstétt fran en vilbeskriven bakgrundshistoria till en
figur. Ibland kommer idéerna helt spontan utan nagot
medvetet ursprung.

Man bor ha ett anteckningsblock med sig for dessa
tillfdllen — man vet inte ndr man blir tagen pa séngen av
en bra idé. Det ricker ofta med att skriva ner nagra stodord
sa att man en minnesanteckning. Om en idé kan kopplas
thop med en viss bild, riv ur den, kopiera den eller klottra
ner en snabb skiss i blocket. Undvik dock att riva bilder
ur andras bocker och tidningar.




Vad som ska inga
For de som inte orkar ldsa hela texten med tips
om hur man gor ett &ventyr kommer hir en
kortkortversion. Ett bra dventyr ska innehalla:

*  Mycket méjlighet att rollspela.

*  Mycket mojlighet att anvinda fardigheter som
inte &r relaterade till strid.

*  Maojlighet att mita sig med spelledarpersoner
(eller andra figurer).

« Tillfdllen da spelare méste tdnka Gver vad som
ar ratt: gator, moraliska val etc.

» Tillféllen da sociala fardigheter kan anvéndas,
till exempel for att undvika strid.

*  Flera mojligheter att 16sa ett problem pa.

* Mogjligheten att gora fel utan att sabba hela
aventyret.

* Ren strid — ratt hanterade &r strider mycket
spannande.

»  Levande beskrivningar av personer, platser och
saker sé att spelarna kan forestilla sig att de ar
dar.

*  En klar inledning och ett klart slut.

*  Maojlighet att rollspela (igen).

* En beldning, sé att det inte kinns att man gor
nagot gratis.

Slutet
Bland det forsta som ska definieras nér man gor ett
dventyr ar slutet — hur vill man att dventyret skall sluta?
Orsaken till denna omvédnda ordning &r att det &r lattare
att na fram till ett slut om man vet vad slutet ar. Att bara
flumma omkring utan mal gor ingen glad. Man behover

inte specificera slutet sarskilt vil — det racker gott med
“finner skurken, slar ihjdl honom och figurerna lever
sedan lyckliga i alla sina dagar”.

Personer

Efter att man har ett slut bér man gé in pa nista del:
personer. Alla viktiga personer som har en del i &ventyret
bor definieras. Nagra dr forhoppningsvis redan
definierade. Har hamnar till exempel figurerna. Om man
har ett slut har man ocksé ofta en antagonist av nagot
slag. Dérefter ar det bara att definiera alla andra”.

”Alla andra” kan indelas i flera lager: bromsklossar,
motorer och forbipasserande. Bromsklossar ér de personer
som vill hindra figurerna att uppné sitt mél. Typiska
sddana dr antagonisternas knektar och underhuggare.
Motorer d4r de som hjdlper figurerna pé végen.
Forbipasserande ér alla andra som inte har med saken
att gora.

En spelledarperson — det &r alla andra personer i
spelet forutom figurerna — behover inte besta av speciellt
mycket. Det ricker i de flesta fall gott med ett namn,
nagra rader om utseendet, personlighet och mél och
eventuellt nagra siffror. De viktigaste personerna behdver
for det mesta minst lika mycket beskrivning som en bra
figur, medan de mest oviktiga inte behdver mer &n ett
namn om ens det.

Vistmark har den stora fordelen att det dr mycket
enkelt att skapa en spelledarperson. Det &r bara att plocka
ut de egenskaper som man tycker skulle passa in och
sétta nagra fa skickligheter som man tycker att personen
borde ha. Det ar faktiskt s enkelt och praktiskt att man
latt blir bekvdm av sig — spelar man andra rollspel
kommer man faktiskt att sakna Véstmarks stora enkelhet
med figurer och spelledarpersoner.

Personindex och

Erfarenhetsindoex

Personindex och erfarenhetsindex dr tva virden
som kan anvédndas for att dels snabbt skapa
spelledarpersoner och dels skapa spelledarpersoner i
dventyr som passar i flera grupper. Personindex (PI) &r
lika med antalet figurer i gruppen. Erfarenhetsindex
(ED) ér lika med antalet d&ventyr som gruppen har
genomgétt. Dessa bada varden anvénds for att anpassa
motstandet till gruppen. Till exempel kan man i ett
dventyr skriva att figurerna méter PI+2 knektar. Om
spelargruppen bestér av fyra spelare s moter de alltsa
sex knektar (4+2).

Av dessa bada virden ér PI det mest konstanta och
ar alltsé lamligt for lite mer “’stabilt” motstand. EI &r
betydligt mer variabelt och kan mycket val komma upp
1 extrema vérden. Halva eller fjardedels EI &r darfor

ganska lampliga att anvénda ibland. Rékna ut halvorna
eller fjardedelarna innan du plussar pd eventuella
modifikationer.

Huvudsakligen kan PI och EI anvéndas pd sa
kallade ”dussinskurkar” och annat som egentligen bara
ar 1 végen, och dé oftast pa dessas vapenskicklighter,
samt for ménga figurer i dventyr som man tanker
distribuera.

Har foljer nagra exempel pé olika sitt att anvéinda
PI och EIL

Ett knektforband: PI+2 knektar med EI/2+2 pa
véldsamma skickligheter. En sergeant anfér med EI/
2+4 péa valdsamma skickligheter.

Stratréovare: PI+6 stratrovare med EI/2 pa
valdsamma skickligheter. En ledare med EI/2+4 pé
véldsamma skickligheter.

Bondemobb: EI+4 antal med PI pd vdldsamma
skickligheter.




Borjan

Borjan definierar hur figurerna kommer in i
dventyret. Nar man har slutmélet och huvudpersonerna
och deras planer dr det enklare att komma pa borjan.

Om man har en vélplanerad kampanj (se nedan) Ioser
sig dventyren ofta av sig sjdlva. Har man bara kommit
forbi smaérttroskeln i borjan ar det inte ovanligt att
figurerna tar egna initiativ och startar &dventyr helt pa
egen hand. Har krivs det antingen att spelledaren har
forberett sig tidigare och sa att sdga “’tjuvstartat” dventyret
redan tidigare genom att ldmna spar i ett tidigare dventyr
som leder in figurerna pé det nya, att spelledaren bygger
dventyret pa figurens mal, eller s& maste spelledaren vara
iskall, snabbténkt och full av improvisationsforméga.

Ett sdtt att komma runt problemet &r att starta ”in
media res” — mitt i handlingen. Tekniken anvénds ofta
pa film. Det &r inte s ofta man ser ndgon sitta och planera
négot, utan huvudpersonerna kastas rakt in i handlingen
utan forvarning. Filmen Ladyhawke inleds med att
Philippe Gaston flyr frdn Aquilas fangelsehalor — man
far aldrig se orsaken till att Gaston befinner sig i fangelset
i forsta hand (men det &r ju ganska ldtt att forestélla sig)
eller hur han planerar det. P4 samma sitt borjar Star
Wars med att prinsessan Leia forsoker fly fran Imperiet
med ritningarna 6ver Dddsstjdrnan — aterigen far man
aldrig se sjélva stolden eller planerandet av den.

En sadan inledning kraver lite berédttande frén
spelledarens sida, kanske till och med i form av en text
som delas ut till figurerna fore spelmotet.

A- och B-historia

Ofta upptacker man att ett &ventyr bara kommer att
paverka négra av figurerna. Det dr dd man tar till B-
historien. ”A-historien” dr den delen av historien som
for dventyret eller kampanjen framét. ”B-historien” &r
en bendmning pa den historia som handlar om de andra
figurerna, sa att de ocksé far nagot att gora. En spelledare
som bemistrar den hir tekniken far inte bara fart pa alla
spelarna i gruppen, hon kan ocksé véva in nya element i
kampanjen, baserat pad vad som till synes var
ovidkommande sidoberittelser.

Ueryllnao

”Utfyllnaden” dr det som ligger mellan borjan och
slutet. Hir hamnar skapandet av tidsplanering, kartor,
héandelseforlopp och andra typiska hdndelser mellan
inledning och slut. Om figurerna ska smyga sig in i ett
trollkarlstorn maste det ritas en karta dver tornet. Resan
till tornet bor specificeras — vad hénder pd végen, hur
lang tid tar det et cetera. Vilka ledtradar ska finnas och
hur hittar man dem? Detta &r typiska “utfyllnader” och i
sig mycket viktigare &n béde bdrjan och slutet.

Eftersom mittdelen kan variera s& mycket gar det
knappt att skriva ndgra konkreta exempel pa hur man
skapar den. Det 4r bara att titta pa andras dventyr for att
se vad som borde inga.

Vad som inte behoéver inga

De som tror att ett bra d&ventyr innehaller massor

med skurkar, fillor, underjordiska grottor och
monster har fel. Det gar alldeles utmaérkt att skapa
ett bra dventyr utan nagra som helst 6vernaturliga
inslag — och hér rdknas faktiskt katakomber och
fallor in. Véstmark ar visserligen saga, sa allt ar
mgjligt. Det ar bara det att tinker man efter lite
logiskt kan man konstatera f6ljande:

En vakt dr mycket billigare dn ett dyrksédkert
las.

En riktig medeltida 16nnd6rr syns mycket
tydligt.

Det ar alldeles for dyrt att bygga underjordiska
katakomber.

En realistisk félla bestar av en fallgrop med
spikar eller en dold rdvsax. Hemskehistorier som
rullande stenblock, viggar som pressar ihop
dventyrare till tomatjuice och femtielva armborst
som skjuts ut ur vdggarna ar inte sarskilt
realistiska.

Det ar ytterst sdllsynt med monster som bor i
grottor och lever pa dventyrare”.

Man slar inte ihjdl en drake.

A andra sidan:

Ett bra las dr s& dyrt att det i sig blir en
statussymbol, och man behéver ju inte ta bort
vakten. Har man rad med ett 1as har man sékert
rad med vakten ocksa.

Samma sak géller 16nndérren genom vilken
skurken flyr pé slutet. Naturligtvis ar det ingen
som mairker den forrdn det ar forsent
Underjordiska katakomber dr spannande nér
man kan vénta sig ras, bakhéll och féllor
overallt. Men se till att forsvararna utnyttjar
katakomberna till sin fordel.

Det blir trist nir spelarna har desarmerat den
sextiofjirde ravsaxen. Da kan man gott sldnga
in en haftigare modell av félla ndgon géng som
omvéxling.

Monstren i grottgangen behdver ju inte bara dta
aventyrare.

Och nagonstans 1 urtiden maste det vél ha
funnits en  sanning bakom alla
drakdodarlegender.




Kampanjen

Den hir delen av kapitlet dr explicit riktat till
spelledaren. Déarféor kommer en del detaljer om
kampanjens ténkta utveckling att avsldjas. Spelarna bor
inte ldsa ldngre dn sa hir; det kan faktiskt forstora
stimningen om de vet for mycket.

En kampanj ir en serie dventyr som héanger ihop pa
ett eller annat sétt, till exempel genom dess
huvudpersoner (figurerna) eller en genomgéaende rod trad.
De enklaste kampanjerna bestér av ett antal l9sa dventyr
som kopplas ihop enbart genom figurerna. En mer
avancerad kampanj har ett utstakat mal som man kommer
en liten bit ndrmare for varje dventyr. Dessa kampanjer
sdtts gdrna upp som ett vanligt dventyr, fast vildigt stort
och med slutet langt bort. Varfor spela rollspel i
kampanjform? Tja, en av de enklaste och bista orsakerna
ar att man rékar gilla sin figur och inte vill slanga den i
papperskorgen bara for att spelkvéllen rékar vara slut.

Favoritskurkar

Darkness (Legenden — Morkrets Hérskare):
Ondskefull och ingenting annat.

Sauron (Sagan om Ringen): Han i bakgrunden
som planerar och styr men som huvudpersonerna
aldrig tréffar.

Hans Gruber (Die Hard): Smart, intelligent,
ambitios, valtalig och hinsynslds. Att han ar rolig
att lyssna till dr inte nagon nackdel.

Sheriffen av Nottingham (Robin Hood — Prince
of Thieves): Mums! En sadan underbar skurk! Sa
sadistiskt ondskefull att han till och med stéller in
barmhaértighetsavrittningar och julen!

Darth Vader (Stjarnornas Krig): Imponerande,
hotfull, livsfarlig och véltalig.

Kejsar Palpatine (Jedins Aterkomst): Som
Darth Vader fast battre. Dessutom mer planerande
och ”inte lika forlatande” som Vader.

Thulsa Doom (Conan): Karismatisk ledare som
verkligen askadliggor religionens makt.

Dr. Hannibal Lecter (Nir Lammen Tystnar):
Psykotisk s& man ryser.

Hexxes (Ferngully — den sista regnskogen):
Hamndlysten och slemmig!

Jafar (Aladdin): Den perfekte ondskefulle
trollkarlen som manipulerar en mesig sultan.

Dr Toliam Soran (Star Trek: Generations):
Planerande, intelligent och hansynslds. En person
som inte later ndgot komma emellan sig och sitt mal.

Biskopen av Aquila (Ladyhawke): En man av
tro som tror pad mirakel — ”det ar en del av hans
arbete” — och som forblindats av atrad och hat.

Vistmark dr ténkt att spelas i kampanjform mot ett
overgripande mal. Man kan utan problem bérja med att
spela 16sryckta dventyr, men man bdr ocksd smyga in
héndelser som anspelar pa den framtida utvecklingen av
kampanjen.

Det stora malet

Det stora mélet med Viastmark &r till viss del
fordefinierat och beskrivs i kapitlet om De Fem
Konungarikena. Exakt hur malet ska uppnas har att gora
med bakgrunden bakom det hela. S& niar man definierar
sitt Stora Mal bor man samtidigt definiera bakgrunden.
Man bor ta tid pa sig nér man definierar dessa och arbeta
pa en ganska rejdl bakgrund, dessutom bor man definiera
ett mal som ligger langt in i framtiden. Av skél som
forklaras nedan ska det inte ga snabbt att uppna malet —
det kan gott ta ett tag.

Malet bor definieras i detalj ganska tidigt. En
kampanj ska helst ha ett slut som kénns “wow!”. Man
ska veta att kampanjen tar slut — det far definitivt inte bli
ett antiklimax, utan det ska kénnas att kampanjen tog
slut!

Figurerna

Man bor ta sirskilt hdnsyn till figurerna nir man
designar en kampanj. Ta &ven hédnsyn till deras
egenskaper och bakgrund. Dessa kan anvéndas bade for
att inleda en kampanj, for att féra den framat och for att
avsluta den. En figurs férmaga att byta skepnad kan inleda
en hixjagarkampanj, trolldomskraften hos en trollkarl
kan anvéndas for att fora kampanjen vidare och den
Utvalde har sedan en uppgift att uppfylla pé slutet.

Antagonisterna

Figurernas motstdndare bor vara samma under hela
kampanjen. De kan vara mycket osynliga i borjan, men
de ska finnas ndgonstans i bakgrunden och planera mot
framtiden. Antagonisterna har néstan samma réttigheter
som spelarna — de har ett slags ”’skurkkontrakt” och ska
alltsa overleva i alla fall till slutet. De mindre viktiga
skurkarna behover inte klara sig langre én till slutet pé
ett delmal, men huvudantagonisten ska klara sig hela
vagen.

Skapa antagonister med personlighet. Det 4r inte
roligt att mota &nnu en ondskefull skurk — ge honom ett
visst sétt att tala, ett visst sitt att fora sig och ett eget
utseende sé att han skiljer sig frin méngden.

Delmal
En kampanj bor delas in i delméal. Nar man nér ett
dylikt delmal ska man se dver fortsdttningen av
kampanjen for att se hur den péverkas. Ett dventyr ar
ofta ganska kénsligt for hur figurerna agerar — ténk da
hur en kampanj kan vara, som dr s& mycket langre och
mer omfattande.




Delmalen fungerar ocksd som en horisont till vilken
spelarna kan se. Det r ett mal som de uppfattar, och nér
de nar dit ser de dnnu ett mal langre bort. Detta gor att
spelledaren inte behdver avsldja det slutliga mélet med
kampanjen — man kan gott ndja sig med forsta eller
eventuellt andra delmaélet.

Foraningar

Det kan vara en idé att ge foraningar om saker som
kommer i framtiden i kampanjen. Dessa foraningar
behover inte komma i nédsta spelméte eller ens innan nésta
delmal. Man kan mycket vél ge en ledtrdd i forsta
spelmotet som far mening forst i spelmote sexton.

Det hir krdaver en mycket god aning om hur
kampanjen ska utveckla sig. Dessutom bor man kunna
anpassa foraningarna efter kampanjen — eftersom
kampanjen med mycket stor sannolikhet kommer att
utvecklas allt eftersom spelarna fortsétter mot dess slut
dr det inte sdkert att foraningarna kommer att stimma.

Morotter

For att figurerna ska kdnna sig motiverade av att
fortsédtta kampanjen krévs det ndgon form av morot.
Ibland kan det rora sig om en ren muta. Det kan rora sig
om riddarslaget, ens frihet, upphdjning till hogre grader
inom kyrkan, ett baroni et cetera.

En viktig morot dr erfarenhet. Stéll ofta upp vissa
punkter i ett dventyr for vilka man kan fé erfarenhet. Ett
erfarenhetspodng per punkt &r rétt lagom, och ett dventyr
som &r planerat for ungefér 20 timmars total speltid bor
innehélla ungefar tio punkter.

Delmélen bor ha storre mordtter. Det kan rora sig
om fortrollade foremal, men sddana ska inte vara allt for
héftiga och det dr inget som helst krav att de ska vara
stridsorienterade. Daremot bor de vara unika. Varje sadan
overnaturlig morot ska konstrueras sa att den inte liknar
ndgon annan. Dessa mordtter kan i sin tur anvéndas for
att dra kampanjen vidare.

Omkastningar

Ibland kan det vara virt att goéra en chockartad
omkastning av kampanjen. Omkastningen ska i sé fall
vara planerad och fylla ett syfte — det ska inte vara en
slumpartad omkastning. En sddan omkastning anvéands
ofta for att byta stil pa en kampan;j utan att avsluta den
och avliva eller pensionera figurer. Detta &r dock ganska
riskabelt — det kan hdnda att man fullkomligt forstor en
figur for en spelare, sa var forsiktig med hur omkastningar
anvinds.

La Granoe Finale

En stor kampan;j ska ha ett grandiost slut. Det ska
inte vara vilket slut som helst, utan figurerna ska kénna
att de kdmpar for livet pa slutet och slutet ska vara
dérefter. Det behdver nddvéndigtvis inte vara en magnifik
slutstrid i fysisk bemaérkelse, utan det kan lika gérna vara
en verbal “slutstrid”.

Slutet kan gérna innebdra en storre omkastning. I
hela Stjarnornas Krig-trilogin varnas man for den Morka
Sidan — om man faller for den kommer man alltid vandra
pa den Morka Sidan — men dndé gar Darth Vader tillbaka
till den Ljusa Sidan och avslutar ddrmed sitt slaveri under
Kejsaren.




Observera att det &r figurerna som ska avgora slutet
pa en kampanj, inte ndgon spelledarperson. Att lata en
spelledarperson avsluta kampanjen ger pa nagot sétt en
bitter eftersmak hos spelarna. Det kommer att kénnas
som att de egentligen inte behdvdes. Aven om figurerna
har varit marionetter genom hela kampanjen s& bor det
vara figurerna som gor det sista och vinnande draget,
just for att ge spelarna tillfredsstéllelsen att avgora det
hela.

En figur ska aldrig vara tvungen att offra livet for
att avsluta en kampanj. Han far girna vara beredd att
gora det, och om han skulle rdka do s& ma det vara hént.
Dodlighetssiffrorna i slutet kan till och med vara ganska
hdga — uppemot sjuttio procent ar helt acceptabla siffror
— men en figurs dod ska aldrig vara planerad eller en
forutsdttning for att den ”goda” sidan ska vinna.

Ah, just det, nir kampanjen ir slut, glém inte att
tacka spelarna for deras deltagande. Utan dem hade
kampanjen aldrig blivit till.

At€ gora och inte gora

Lat spelarna kontrollera sina figurer. Att begrinsa
spelarnas handlingsfrihet &r ndgot som man aldrig ska
gora. Spelarna har tillrackligt lite att sdga till om hur
vérlden ser ut — de kan bara paverka den genom sina
handlingar. Om denna frihet dras in kan spelarna
likavél stanna hemma.

Beskriv saker i detalj. Ju béttre ndgot &r beskrivet
desto léttare &r det att forestélla sig det.

Belona rollspel. Som alla andra vill spelare ha
beldning for ndgot som de gor bra, om sa bara med
ord. Om négon spelare rollspelar ldngt 6ver det
normala, 1at honom inte gé fran spelmdtet utan ndgon
beloning. Se det som spelmétets Oscar eller Guldbagge.

Fréga spelarna om deras asikter om reglerna.
Eftersom reglerna inverkar pa figurernas handlingar
angér det faktiskt dem. R&dgor med dem om vad som
dr bast. Spelarna &r for det mesta intresserade av regler
och en del forsoker att utnyttja dessa till sin fordel.

Kom forberedd. Det finns ingenting trakigare 4n
en oforberedd spelledare. Man behdver inte tillbringa
all sin lediga tid med att se till att alla spelare har
handilluminerade féargkartor, men man bor tillbringa
lite tid med att planera &ventyret.

Ga bortom reglerna. Om reglerna hindrar en
berittelse dr det ingentin som sdger att man ska gé
utanfor reglerna. Det finns tva saker dé detta ar aktuellt
— dels nédr nagot dr uppét viggarna tokigt, da sunt
fornuft sdger vad som borde ha hint, och dels da

reglerna inte klarar av att uttrycka nagot med
tillrackligt mycket mystik. Hur mystiska &r dlvafolk
om deras formagor kan slas upp i vilken tabell som
helst? Inte alls.

Favorisera inte. Spelare tycker aldrig om att
upptécka att ndgon annan far mer &n dem, enbart for
att spelledaren rékar tycka béttre om honom eller hans
figur. Om man favoriserar en spelare ar risken stor att
man forlorar alla andra.

Var inte for snéll. Man kan inte ga ut pé stadens
gator och torg och kopa sig ett fortrollat svérd i
nirmaste magibutik. Ddrmed 4r inte sagt att figurerna
aldrig ska fa nagonting alls — en riddare bara méste ha
en hist, rustning och vapen, annars kan han inte
fungera i sin roll som riddare.

Var inte for elak heller. Det finns spelledare som
ser spelare som sina motstandare och forsoker med list
och vald ha ihjil dem efter bista forméaga. Aven detta
ar helt uppét vaggarna fel. Spelare dr medspelare och
forsoker ha kul pa kvillen, inte bli slaktade. Dessutom
ar en figur spelarens skapelse. Man brukar bli sur pa
négon som forstor ens verk...

Andra inte reglerna hur som helst. Om man &ndrar
hur som helst blir reglerna och eftersom reglerna &r
Viastmarks motsvarighet till naturlagar dven virlden
inkonsistent. Om man dndrar i dem bor man halla sig
till den &ndringen &ven i fortsittningen. Om inte finns
det risk att spelarna slutar att f6lja reglerna — om inte
ens spelledaren foljer dem, varfor skulle spelarna gora
det da?




