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Spelledaren

Vad Sr en spelledares uppgift?
En spelledare dr som en spelare, men istallet 
for att spela en rollfigur spelar han alia 
statister och biroller, samtidigt som han styr 
den dvriga varlden. En spelledare har tre 
huvudsysslor som kan representeras av 
treenigheten Gud, Satan och Odet.

Gud:
En spelledare dr allsmSktig. Han styr varlden 
efter eget tycke. Han drar upp grundlinjerna for 
historiei som utspelas I den har varlden. Han 
skapar varlden, far den levande och serverar 
den for spelarna. Det enda spelarna behover 
gora ar att skapa en rollfigur.

Satan:
Spelledaren styr ooks3 antagonisterna I 
varlden, Alla planer som dessa lagger upp ‘r 
upp till rpelledaren att genomfora. Spelledaren 
ar en s<or fordel over antagonisterna; han vet 
vad spelarna for och tanker. Spelledaren bdr 
inte ta fordel av detta, sS vida det inte finns en 
spion I narheten bor irte antagonisterna agera 
som om de visste om spelarnas planer. 
Antagonisterna kan vnra sma och lokala som 
stadens hallick, eller stora och varldshotande 
som t.ex. Sauron. Allii dock mer eller mindre

hogtflygande planer och det ar upp till 
spelledaren att skapa dess sa att spelarna har 
nagon att javlas med.

Odet:
Slutligen ar berattaren en envaldig 
regeldomare. Spelledaren kan andra samtliga 
regler efter sitt tycke, utan ens meddela 
spelarna. Skulle det uppsti ardet spelledarens 
som dr envaldig domare och spelarna kan 
bara framfora sina asikter. De anda reglerna 
en spelledare maste folja ar:

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

regel 1.

Att bryta mot dessa regler innebar Intel annat 
Sn slrad sjalvkansla. Det ar dock viktig att 
lyssna pa spelarna for de kan ha vettiga 
synpunkter innan du ignorerar dem.

Olika fyper av spol

Ar spelledarens roll att leda bara leda strid (hack/slash) eller leda en teatersession min asikt ar nog alt 
de bdr vara nagot d£r i mellan. Jag tycker att spelledarens huvudsyssla ar att beratta storyn for 
spelarna och I givna situationen sedan vara en rdttvis domare mellan SLP och roilpersoner I strider 
och rollspel interaktion, Spelledaren skall styra upp dventyret sa att det blir balanserat, Han har ocksa 
ansvaret for att det blir underhrtllande och fart I spelandet men detta dr ju spelarnas sak ocksa. Det 
blir ju sa kul som man gdrdet.

Vad ar reglerna till for?

Reglerna ar en vdgledning. De ar inte lag. Detta kan inte poangterns 
nog - lat aidrig reglerna komma I vagen for en bra ide. Om du inte 
gillar en regel, stryk den och ersatt den. Samtliga regler ar frivilliga - 
vissa mer 3n andra. Det ar fullt mdjligt att spela belt utan nagm som 
heist regler s3 kallad live-action. Kommer man inte ihag en regel, sa 
improvisera ihop en vettig regel pa flacken och kolla upp den senaie. 
Har ni gjort fel s3 har ni gjort fel - an sen da.
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Rad till nya spelledare

Att kunna regler gor en bara sakrare, vilket kan leda till att man far det roligare men det ar ingen 
garanti fdr att det blir det. Att minas nagra av fdljande rad ar en garanti for att det blir roligare. Alltsa 
regler ar inte det viktigaste utan att man far skoj det ar ju darfdr vi spelar rollspel.

1) Man maste inte kunna alia regler. Passar 
inte vissa regler andra pa dem vem sager 
att reglerna inte kan vara olika for SLPs 
och spelare. Om du vill kora med vissa 
regler men vet inte hur det gar till ta hjalp 
av spelarna, fraga och diskutera med dem 
se vad de tycker. De kanske har tdnkt 
igenom problemet sjalva nagon gang.

2) Erkann dina brister. Skulle du gdra ett fel, 
gldmma nagot eller nagot annat misstag, 
erkann att det var fel. Om det ar mojligt 
eller nodvandigt, "spola tillbaka” tiden lite 
grann och spela om sekvensen.

3) Diskutera inte regler. Om spelarna framfdr 
nagot som de tycker ar fel, lyssna pa deras 
argument och ddm sedan bu eller bd. 
Diskutera inte varfdr, utan sag att sa har dr 
det fdr att jag bedOmer det sa, och om de 
har nagot klagomal kan de skriva ner en 
fullstandig driftstdrningsrapport.

4) Lat inte reglerna hindra din fantasi. Om 
reglerna hindrar dina planer sa har reglerna 
fel. Gdr undantag eller gdr om regeln belt.

5) Lar dig att ignorera tarningslag. Dolda slag 
bakom spelledarens skarm dn nog 
mansklighetens basta uppfinning. Ingen vet 
om det ar sant eller inte - de har bara dina 
ord att ga pa och spelledaren ljuger vdl 
aldrig?

6) Se till att spelarna ar motiverade och att de 
har nagot att gora. Om de inte har trottnat 
sd gdr de det snart om de inte vet vad de 
vill eller vad du vill att de bdr gdra.

7) Se till att samtliga person blir viktiga fdr 
spelet sa att det inte ar bara vissa som 
skdter hela rulliansen. Darfdr bdr 
spelledaren halla koll pa de mer passiva 
spelarna och tvinga dem i situationer som 
kraver aktion, eller annu hellre interaktion. 
Ett sdtt ar att lata en statist eller birollsfigur 
bli stdtt av de mer aktiva spelarna och ty 
sig till de mer passiva. Man kan ocks3 sdtta 
de passiva spelarna i paniksituationer som 
krdver omedelbar Idsning - gdrna pa grund 
av nagot dumt som de aktiva spelarna 
gjort.

8) Fdr att alia skall ha sa roligt som mojligt 
brukar det vara bra om det blir 
gruppsammanhallning och samarbete. 
Spelarna maste motivera sig sjalva att fdlja 
rollpersonens driftkrafter sa att du kan ge 
rollpersonerna nagon form av morot si att 
de samarbetar. Det blir ofta mer samarbete 
om rollpersonerna har egna mil som ligger 
i linje med gruppens mil. Detta kan man 
gdra genom att ge rollpersonerna bakgrund 
med egna virdering och motiv i livet.

9) Hall farten upp! Ar vissa detaljer inte jatte 
viktiga fdr aventyret si bry dig inte om att 
presentera dem fdr spelarna de gdr bara att 
det gir lingsamt. Fdr linga och detaljerade 
beskrivningar ar inte roliga fdr spelarna 
heller. Andra sanka farten ir oplanerade 
avbrott, som provianteringsexpeditioner till 
narmaste kiosk. Sidana har avbrott bdr 
planeras i fdrvag, si slipper man avdela 
viktig speltid till dylika expeditioner.

Taktisk placerad slump

En taktisk placerad slump ar en hindelse som 
intraffar till synes av ren slump men i sjalva 
verket intraffar pa grund av spelledarens 
djavlighet. En sidan slump bdr placeras pi ett 
sidant satt att spelet blir intressantare, inte fdr 
att satta it rollpersonerna. Typisk placerade 
slumpar ar:

• Stadsvakten passera.
• Nigon vittjar en rollfigur fickor
• En fdrkladd rollfigr snubblar och avsldjar 

sig.
• En medfinge visar sig var en god van.
• Ett stulet fdremil dyker upp i en rollfigurs 

packning.

Felaktigt placerad slump

"Du drar i spaken. Di plOtsligt hOrs ett dovt 
mullrande...”
"Hallii ddr! Vem har sagt niigot om att dra i en 
spak? Inte jag!"
"Okej di. Du snubblar och drar av misstag I 
spaken n&r du fdrsdker aterfa balansen" 
/Spelmdte; Spelledare och spelare.

FEL! Inte si! Fdrsdk aldrig tvinga en spelare 
att gdra nigot. Manipulera honom istallet att 
gdra nigot av ”fri vilja”. Det finns mycket 
battre satt om man nu maste utldsa vad det nu 
ar fdr nigot som ska utldsas. Amerikanarna 
har ett ordsprik som sager "damned of we do, 
damned if we don’t”.
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Improvisation

Det finns tvl sorters improvisation; 
regelimprovisation och situationimprovisation. 
RegelvrSngandet Sr det lattaste.

Antag att en rollfigur hanger i en bjdrk och inte 
kan klattra. Vad gOra? Sla ett snabbhetsslag. 
Lyckas slaget hanger han ett tag, misslyckas 
det knakar det orovackande i bjdrken, 
rollfiguren bytergrepp, tappartaget och ...

Den andra situationen ar nar spelarna fdr 
ndgot som ar helt at faggorna lingt ifran vad 
du tankt dig. Skall du tvinga dem in pi ratt

spSr? Dt beror pa. Om du ar osaker pa varlden 
du nastan gOra det.

Har du nagonsin hdrt ett band improvisera? 
Ofta blir resultatet mediokert, men ibland har 
alia i bandet maximalt flyt och musiken ar 
battre an nagonsin. Om du kanner att du har 
det maximala flytet i gang, sa skit i det du 
planerat och kdr hart. Radda det du kan ur 
dina ursprungliga planer, men iat spelarna 
bestamma takten sa hanger du pa med 
musiken. sadana rollspelsupplevelser blir ofta 
ofdrgldmliga. Det enda som kravs ar att alia 
har flyt och fantasi.

’’Progressiva morotter”

Rollfigur behdver mordtter fdr att vilja fortsatta 
framat. Spelarna behdver ocksa mordtter fdr 
att vilja spela. Det rdcker liksom inte med att 
ha roligt. Det finns tva sorters progressiva 
mordtter; de riktade till spelare och de som ar 
riktade till deras rollfigurer.

Mordtter till rollfigurer behdver inte vara 
positiva; de kan utldsa hamndaktioner, ren och 
skdr flyktvilja, karlek, et cetera. De kan vara 
rena materiella beldningar eller Idften om 
sadana, hot mot slakt och vdnner och andra 
liknande motivationsmedel.

Mordtter till spelarna ar oftast positiva. De kan 
bestar av fdljande saker, erfarenhetspoang, 
fdrmagor, kangor och Oscars.

Ndr bdr man dela ut Erfarenhetspoang?
• Vid bra rollspel. Detta galler aven vid nya 

rollpersoner om den gamla skulle rakat dd 
eller nagot annat hemskt.

• Vid problemldsning. Om gruppen lyckas 
bra med sin uppgift ar det vdrt ett par extra 
EP

• Goda Ideer. Om personen kommer pa 
nagot riktigt smart till exempel raddar 
gruppen fran katastrofens rand ar det vart 
ett par extra EP. Det ar ocksa vart ett par 
EP om han anvdnder fardigheter pa ett 
intelligent eller ovanligt satt.

• Allmant kul. Om ni lyckas roa varandra 
eller skapa en riktig mysig stamning ar det 
ocksa vart ett par extra EP. Minska dock 
antalet EP fdr varje gang nagon kiacker ur 
sig ett daiigt skamt som lyckas ddda 
stamningen.

Fdrmagor:
Ibland hander det nagot som ger en rollperson 
en ny fdrmaga. En kan bli vaisignad av en 
aiva, eller han kan fatt visst fdremal eller 
nagot annat. Spelaren far a en fdrmaga, som 
helt enkelt skrivs ner pa rollformuiaret.

Fdr det mesta ar denna fdrmaga helt gratis. I 
vissa fall maste spelaren fdra vissa 
uppoffringar; han kan till exempel bli tvungen 
att avsta alia rikedomar till kyrkan fdr att fa en 
viss fdrmaga. En annan uppoffring ar att offra 
EP fdrfdrmagan.

Kangor:
En kanga ar en bestraffning. Det kan vara 
fdrlust av EP, fdrlust av egendom, fdrlust av 
fdrmagor, fa en nackdel eller fa en personlig 
reprimand. En nackdel kan till exempel vara 
extrem vidskeplig, fysisk defekt.

Kangor delas ut fdr nagot dumt som 
rollpersonen eller spelaren gdr. Typiska 
orsaker fdr kangor ar daiigt rollspel, 
regelkabbel, fusk, stdrande av ordning, 
nedskrapning, stadvagran och sa vidare.

Vad skall en spelledare gdra om en spelare 
andrar varden pa sitt formuiar? Ta ett privat 
samtal med spelaren, fraga vad som ar 
orsaken till fusket, om det ar "acceptabelt” a 
ga med pa det, med fdrhailning att det inte 
upprepas. Om det inte ar acceptabelt ar det 
bara att saga till spelaren att sluta upp med 
sant dar eller kila ivag fran din spelgrupp. Korn 
ihag att fusk ar inte fusk sa lange det ar 
sanktionerar av spelledaren, men fusk ar som 
allt annat fusk oacceptabelt i alia andra fall. En 
fdrbattrad rollfigur ar som en dopad
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idrottstjarna. Du behdver dock into ta till 
drastiska straff sa som fyra Srs avstangning 
som i idrottsvSrlden, men du kan alltid dra ner 
pa spelarens EP eller nagon annan lamplig 
bestraffning.

Vid vissa tillfailen rekommenderas inte att dela 
ut kSngor omedelbart dl detta kan medfdra 
mer negativ an positiv, t.ex. om karaktarerna 
anvander sig av kunskaper som deras 
rollpersoner omdjligt kan eller bdr veta kan 
man fortsatta spelet till traditionell EP 
utdelning och fdrklara varfdr de Inte fir nagra 
EP pa detta satt fdrstdr man inte om man 
lyckats bygga upp en stamning. Det kan ju 
vara mycket svarare att komma in I den spel 
stamning man bar an att korrelera EP efterat, 
det kan ju vara ratt stamnings dddande att ta 
en diskussion hur vida vampyrer tal vitldk eller 
inte just da.

Oscars:
En Oscar ar en individuell beldning. Den delas 
ut hdgst en gang per mdte till en och endast 
en spelare, garna under ceremoniella former, 
fdr nagot som han eller hon gjort under 
kvailen. Man ska inte leta efter en orsak att 
dela ut en Oscar; den ska endast delas ut far 
enastaende prestationer. Sadana prestationer 
markas.

Man kan fastlagga fr3n bOrjan vad en Oscar 
bestir av, till exempelvis en burk Cola, ett par 
bonus-EP, slippa stadtjSnst eller bara en

positiv anmarkning, eller s& kan den var 
flytande fr^n mate till mate. Oscar bar delas ut 
i kategorier, sa att man vet vad man fa en 
Oscar far.

Har fdljer ett antal tips pa kategorier:
• Aster Mortis - Snyggast dadsscenen.
• BSsta Monolog- om det Sr 

Shakespeareklassen pa den.
• Basta Live-Action - om spelaren verkligen 

spelar med hela kroppen, och garna med 
omgivningen utan att farstar den belt.

• Basta Stunt - vilda grejer som att svinga sig 
aver en klyfta med repet mellan tanderna 
och skjuta pilbage med flera pila per skott, 
och traff.

• Basta Plan - planen ska vara individuellt 
framtagen, helvild och framfOrallt fungera.

• B£sta dimhet - faller ofta samman med 
basta stunt, men kan vara av mer fredlig 
karaktar.

• God Insats For Spelgruppen - om att fixa 
gratis pizza, krdnikera aventyret eller nlgot 
i samma klass.

• Basta skamt - om nagon kiacker ett skamt
som inte bara ar roligt fdr stunden utan 
kommer bli en odddlig klassiker 5ven i den 
Verkliga Varlden. ,,

TIPS I!! Las Kapitel 8 i DMG om 
Experience sidan 45-48 /?■"

Ky-'

Vanliga Fel:

Deus Ex Machinae:
Detta var ett omattligt popuiart satt att avsluta 
grekiska dramer under antiken. Gudarna ddk 
belt enkelt ner och stailde anting till ratta. Nar 
jag leder ar spelarnas rollfigurer 
huvudrollsinnehavarna. Att avsluta spelet med 
en statist vore att lata Airks soldater ha ihjai 
drottning Bavmorda i Willow; ett antiklimax. 
Spelarna ar hjaitar; det a hjaltarna som slutar 
sagorna. Punkt slut.

Langa Beskrivningar...
’Wilhelm ErOvraren t&gade in med sin har i 
Ostra Earn $r 1066, och mOtte utanfOr staden 
Hastletown den serinska haren eidd av 
Faramond II. Den osmanska haren bestod av

ft

"zzzz”
/Spelmdte; Spelledare och spelare

Den har sortens beskrivningar ska undvikas. 
Om dina spelare var intresserade av att g£ pa 
fdreiasningar i medeltida historia hade de last

historia pa universitet istailet fOr att kom till dig 
fdr att spela rollspel. Det ar ganska viktig att 
inte fastna i den har failan. Det finns vissa 
situationer da man har list att llta kaften ga 
och bara prata och prata for att informera ens 
dumma spelare om hur det faktisk forhailer 
sig. Darfdr ligger det lite i spelledarens ansvar 
att se till att spelar kan varlden s^pass bra att 
man slipper h^lla fdreiasningar.

...Och Korta:
"Vararvi?”
’’I ett slot!.’’
"Ja, men hur ser det ut?"
"Tja, som ett slott’
/Spelmdte; Spelare och spelledare

Den har sortens beskrivningar skall ocks3 
undvikas. Det frammanar like mycket fdr lite 
stdmningen som det tidigare exemplet gav fdr 
mycket. Det dar med beskrivningar kan 
faktiskt sammanfattas med ett enda svenskt 
ord: LAGOM.
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SLR (Spelledar person)

Intellegents
Ju erfarnare rollspelare du har desto mer 
maste du motivera och spela SLPna pa ett 
intelligent satt. Forsdk tanka ut vilka avsikter 
en SLR har, detta ar mycket viktigare an tuffa 
monster med massa konstiga och farliga 
attacker. Jag tycker att det blir skojigare om 
man fOrsdker spela SPL s3 smart som mdjligt, 
du skall dock undvika att anvdnda sadan 
information som SLP kanske inte skulle ha 
tillgang till om inte du lyssnat pa vad spelarna 
pratat om. Om du anvander information som 
kanske inte SPLna naturligt kan ha tillgang till 
kan spelama kanna att du bara forsoker att 
ddda dem.

Att avsloja monsters svagheter
Oavsett hur intelligent en varelse Sr eller hur 
bra karaktarerna Sr s§ skall alia varelser vara 
sa beredda som mojligt. Ointelligenta 
spelande varelser har en fdrm^ga att ofta 
tvinga spelarna att handla p3 olika vis. 
Ointelligenta monster har oftast nagon intuition

som gbr dem fdrbereda t.ex. en sabeltandad 
tiger med int 2-5 smyger ju Snd3 p3 sina offer 
det ligger liksom i sin natur att vara fdrsiktig 
och utnyttja de bSsta tillfSIlena. Aven smarta 
varelser kan ju agera pa ett intelligent satt 
t.ex. varfdr kan inte en troll shaman kunna 
gora potions of fire protection, da blir det ju en 
riktigt skojig match.

Att avsloja monsters styrka
Forsok att identifiera varelsens starka sida sa 
att du kan forstarka och anvanda den sidan 
hos varelsen. Tank pa att varelser kanske har 
levt i hela sitt liv pa en viss plats och kan 
utnyttja den pi olika satt, t.ex. vet vart olika 
failor eller andra faror finns och fdrsoker att 
lura dig spelarena.

Att uppmarksamma svagheter och styrkor hos 
olika varelser kan gdra dem mycket farligare 
an var de annars skulle vara. Tank pa att inte 
ga till Over drift med detta fOr da kanner 
spelarna att du bara fOrsoker ddda dem.

Strid - Motgangar
Det lattaste sattet att avgora huruvida en 
varelse tar motgangar som t.ex. pa vag att bli 
dodad i strid ar att testa moralen med ett 
moral slag. Men om inte karaktarerna behover 
anvanda moralslag varfOr skall da en SLP 
gOra det. vaidigt fa ledare ar sa karakteristiska 
sa att man garna foljer dem till ddden. Att 
fOrlora behOver inte alltid leda till dOden. 
Riktiga slag har t.ex. mycket lagre "kill rate” an 
i fantasy slag. Vid Picket’s beromda stormning 
under Gettysburg slaget dodades 50% av de 
attackerande trupperna, Det finns normalt fyra 
val Oppna for en motstandare som ar pa vag 
att forlora:

• Ge upp och ge sig eller latsas ge sig.
• Fly eller retirera. Man kan ju alltid sia 

tillbaka da man far en ny chans da man 
fOrberett sig eller har battre utrustning.

• Att andra taktik. Ta till plan 2.
• Att fortsatta slass och hoppas pa det basta.

Strid - Motivering
Det val som motstandaren vaijer borde bero 
pa vilken motivation, kunskap om 
motstandaren och tillgangar som finns att 
tillga. Bflrja med att fundera pa varfor det blev 
strid. Var det spelama som anfdll, varfOr 
gjorde de det eller anfoll SLPna och i sa fall 
varfor gjorde de det.

• Tvang: En motstandare som attackerar fdr 
att en starkare eller farlige varelse hotar 
honom eller nagot som den varderar mycket 
hogt (mat, familj egendom etc.) kan mycket 
val slass till doden. Att fly kanske Mr mycket 
vSrre an att dO. Varelser som Or tvingade pa 
ett eller annat satt kanske inte har lika stora 
resurser eller kreativitet. Om spelarna kanske 
kan behandla varelsen val eller uppskattar att 
spelamas intresse kan vara gemensamt med 
dess eget kan ganska latt kapitulerar fOr att 
sedan hjaipa spelama.
• Magisk motivering: Motstandare som ar 

influerade av magi kanske inte har 
formligan att ge sig. Sadana attacker kan 
vara mer impulsiva och kanske inte si vail
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planerade men kan ocksa vara av den mer 
intelligenta sortens.

• Skydda hemmet: Motstandare som
fdrsvarar sitt hem, retirera gSma i grupp d3 
det bOrjar ga d^ligt. Om de har mdjlighet att 
retirera kan de ju alltid slS tillback senare. 
De Sr ocksa benSgna att ge sig d3 de kan 
ha mdjlighet att influera spelarna i 
fangenskap och sS kan de ju ha mdjiighet 
att fly.

• Impuls: MotstSndare som attackerar belt 
oplannerat p3 en impuls flyr s3 fort n^got 
verkar g! fel. T.ex. n^gra sm£ tjuvar som 
skall rana spelarna pa vagen hem fran

festen attackerar fdr att det Sr ett IStt byte 
om det sedan verkar stSlla till med mer 
problem an de hade rSknat med retirerar de 
snabbt.

• Stolthet: MotstSndare som attackerar p£ 
grund av stolhet, kickar, sprit eller att de Sr 
naturligt aggressiva flyr sSllan fSItet om det 
inte har nSgon utarbetad "hit-and-run" 
taktik.

TIPS !!! Se DMG sidan 25 och 
30-32

u-

Magi

Magi stor spel balansen
Det kan behdvas infora magiska 
begrSnsningar for att gdra sa att inte magi 
handskas pa fel sStt och det blir da IStt sv3rt 
att leda nar vissa formler stSller till med 
problem. Det Sr da viktigt att man korrigerar 
formler som blivit alldeles fOr kraftfulla eller 
svarhanterliga. Man kan t.ex. ta bort formler 
(inte rekommenderat med ibland nOdvSndigt) 
eller modifiera formler.

Man kan gOra dem svirare skicklighetsmassigt 
att ISgga eller de kostar mer att ISgga eller de 
kan ta ISngre tid att kasta. Man kan ocksa 
fOrSndra sjSIva formelns effekt men da bOr de 
dokumenteras noggrant sS att inga nya tvivel 
uppstar eller det blir andra diskussioner om 
vad ni egentligen kom Overens om.

Man bOr kolla igenom formelllistorna fOr att se 
om det finns nagra formal man bOr ta bort eller 
modifiera fran bOrjan da dessa stSller till med 
sadana problem sa att hela vSrlds 
uppfattningen sStts ur spel, exempel pa 
sSdana formler Sr teleport och "plan formler" 
man far tSnka pa att om spelarna kan ISgga 
dessa maste hundra tal andra magiker 
anvSnda dem hela tiden. Hela rOrelser kan ju 
till och med vara uppbyggda pa sldana 
formler t.ex. transportfOretag. Man bOr dock 
inte vara fOr restriktiv med magi utan tSnk pa 
att magi Sr vSIdigt kreativt fOr karaktSrerna.

Formler som kan bli svar hanterliga

HSr kommer nSgra formler som kan vara 
svarhanterliga i vissa situationer.

• Magiker formler: Antimagi, astral formler, 
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.

• PrSst 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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Magi ska foremal

Magiska foremal bor spelarna eller 
karaktarerna fortjana de skall ses som en Ion 
ocli iule som en gava. Man bdr vara valdigt 
fdraiktig med alt ge ut magiska fbremSl man 
bdr tanka igenom fdremalens roll ar det heliga 
foremal fran historien eller ar det valdigt 
vanligt med magiska foremal. Du bdr tanka 
igenom vilken roll som magiska fdremSl skall 
spela i din varld. Att tanka pa ar att ju mer 
foremal du stoppar in desto svar hanterligare 
blii spdarna. Har man val vant spelarna med 
alt gddsla dem med magiska foremal si blir 
de ganska snail krasna och fdrvantar sig mer 
hattigare foremal. Man gdr dem egentligen 
bam en bjdrntjanst da man vanjer dem vid for 
mycket magiska foremal och blir tillslut 
tvungen att ta till valdigt drastiska itgarder for 
att kunna hantera spelarna pa ett hanterbart 
salt. Det blir oftast lite roligare om man 
veikligen far kampa sig till nagonting. Man bdr 
ocksa tanka pa att de foremal man delar ut 
skall spelarna ha nagon verklig nytta av. Det 
ar inte sa roligt att alltid hitta en standard 
+ 1/1-1 magiskt koitsvard. Fdremalen blir alltid 
intressantare nar en viss klass har mer 
anvandning av dem. Alltsa magiska fdremil 
bdr vara motiverade, lagom till antalet och 
anvandbara. Om man vill dela ut lite vapen

som ar lite bittre kan man deL ut +1/+1 
vapen fast de inte <ir magiska da man kan 
motivera att de ar vassare eller battre smidda 
eller bestir av nigon sillsynt metall.

*

Att rekommendera nir man ger ut magiska 
fdremil ar att ge ut saker som tar slut. Alltsi 
prylar som bara kan anvandas ett visst antal 
ginger t.ex. en scrool, en potion eller ett 
fdremil med laddningar. Delta gdr si att det 
blir mycket mer latt hanterligt di man skall 
fortsitta att ge spelarna saker di behdver man 
inte ta ifrin dem sakerna si brutalt. Om man 
tar tillbaka sakerna brutal kanner spelarna att 
du inte har kontroll, utan tror att du tar bort allt 
som gdr dem mer svar hanterliga. Delta ar inte 
bra fir stamningen fdr vissa personer kommer 
att ta det personlig.

En metod man ocksi kan anvinda fdr att fi 
hdgre "magiska-sake r-genomstrdmning” ar att 
krava raddningslag varje ging ett fdremil 
anvinds. Om man alltid kdr si blir spelarna 
snart varna vid hog genomstimnings 
hastighet.

SI P - magiska foremal

Nar intelligenta motstindare har magiska 
skatter och saker bdr de anvanda dem mot 
spdama. Om spelarna lyckas lagga vantarna 
pa fdremil som SLPna har haft och det finns 
manga laddningar kvar har nog inte SLPn 
anvant fdrernilet ratt. Nar spelarna sdker 
uppdrag vill de garna ha nagon magisk 
foremal som tack fdr hjilpen eller snarare 
detaining, om du tilliter denna utskanknings 
form bdr du tillampa den sjalv alltsi SLP vill 
ocksi ha magiska fdremil som betalning. 
Tank pi att SLPna vill ha tag i magiska 
fdremil lika mycket som spelarna vill. Delta 
gdr att spelare som anvander magiska fdremil 
si att det marks fir uppmarksamhet, vilket gdr 
att SLP fir upp dgonen fdr karaktirerna och 
vill sno deras grejer. SLP kan ju hyra tjuvar 
eller gdra inbrott sjalva hos karaktarerna.

Skap magiska fc remal

Man bdr utarbeta regler si att man vet hur 
magiska fdremil tilh erkas. Fdr att du lattare 
skall kunna hantera magiska fdremil si ir det 
bra att veta pi de olika salt som de skall 
kunna skapas pi. Fd slag: magiker (se MD&D 
formellistor), smedei t.ex. dvirgsmeder som 
kanske kan nigon runmagi eller magiska 
metaller eller skapar gudarna alia foremal eller 
har demoner gjort dem eller har alia magiska 
fdremil en sjil ir knnske ett magisk fdremil 
egentligen en fingad sjal lit din fantasi 
komma pi hur det skall fungera men var 
konsekvent si at; du alltid fdljer de 
tillverkningsitt som c u bestamt.

.f* \ k \ TIPS I! I Fdr mer information om att skapa magiska fdremil se DMG sidan 87-94.
' :v
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Kanpanj

Ati viixa med SLP - kanpanj

Skapa SLPs som kan vaxa med karaktarerna. 
En vaxande SLP ar en karaktar som har 
personliga ambitioner och mal vilket sedan 
avspeglas pa personens handlingar precis som 
spelarnas kaiaktarer. 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 delta vis upplever spelarna 
alt de ar inte de anda som tragglar sig fram i 
derma varlden.

Bakgrund ar viktigt fdr SLP. Spelarna har 
ju fdrdelen alt de konstant slipar sina 
personligheter och karaktarer och de lar ju sig 
nya saker om varlden hela tiden av sina 
handlingar och av de scenarion som 
spelledare kasta till dem hela tiden. SLPs 
behdver n^got liknande fordelar for att de skall 
frarnsta som riktiga personer for karaktarerna. 
Har foljer nagra saker som kan vara bra att 
tanka pa.

• Vad ar del som gdr att SLP kommer i 
kontakt med spelarna?

• 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 ar SLP stora mal? vart stravar han? 
Vill SLP fdrslava nationen dar karaktarerna 
bor? Ddda alia dvfirgar for att de luktar ilia?

• Varfdr vill han utfbra sina mal? Ar han bara 
aggressiv, har hai i bara torstan efter makt 
eller ar han ute efter hamnd.

• Personlighet? Hur ar SLP nar man mdter 
honom? Varfor ar Irian som han ar nar man 
mdter honom?

• Hur ser han ut?
• En storslagen SLP ar aldrig en tarn 

karaktar. Om SLP bara ar en samling av 
statistik, eller uppiattar spelarna han bara 
som en nytt monstar eller ar han en person 
som spelarna kommer att dlska att hata?

• Historia. Varfdr hai personen blivit som han 
ar? Besluta var h£ n var fddd. Vad han har 
rakat ut for vilka olika drastiska upplevelser 
han haft. En person formas av de 
erfarenheter mar har. Kommer bans 
personlighet att fdi dndras av spelarna eller 
har han fdrandrats av spelarna?

• Ar SLP utnyttjad civ ndgon eller dr det en 
dversittare och i si fall vilka peisoner har 
han inflyttande pd?

• Lyder han under nagon? Vem? Kanske 
ndgon dnnu mdkti&are mastare!

• Ar han allierad med ndgon annan? vem?
varfdr? hur? p.g.a?......

• Vad dger han? Har han nagra intressanta 
prylar?

Balansering

Korn ihag att det ar mycket lattare att bygga en balanserad kampanj an att dndra pd en icdan befintlig 
utflippad kampanj. Har dr nagra rad eller saker man kan beakta dd ma i vill fdrsdka att skapa en 
balanserad kampanj.

• Bestam hur snabb du vill att spelarna skall 
avancera i kampanjen innan man bdrjar 
spelet man bdr beakta fdljande: hur ofta 
spelar vi, hur lange skall kampanjen pdgd, 
hur noggranna ar spelarna, skriver de ner 
vad de gdr, kommer de att minnas vad som 
hdnt mellan de olika tillfdllena.

• Hall reda pa vilka skatter och magiska ting 
du delar ut sa att flera personer inte har 
samma fdremal, speciellt om det dr manga 
magiska fdremal i omlopp.

<* Du bdr bestdmma hur mycket magiska 
fdremal som skall fdrekomma i kampanjen.

» Du bdr bestdmma hur latt det skall vara att 
fa tag i magiska fdremal. Det bdr t.ex. inte

vara alldeles fdr latt att fa tag i magiska 
fdremal t.ex. ddda en orch och fa ett +5 
magisk holy avenger Idng svdrd.

• Stall dig frdgan: Hur mycket magi dr 
tillrdckligt eller hur mycket klarar iag av att 
hantera? Jag kan bara svara fdi mig sjdlv 
och ndr jag har tvd, tre stycken 
formelkastare och ett tiotal magiska 
fdremal i en grupp brukar jag ha problem. 
Jag kan inte an rdnda mina SLP lika 
effektiv som spelarna anvdnJer sina 
egenskaper och kuriskaper.

• Tank pa graderna mellan spelarna. Det blir 
oftast roligare fdr alia om alia spelare ligger 
pa ungefdr samma grad eller har samma
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mOjligheter att p^verka spelet. Det blir 
oftast trakigt d3 n^gra hdg gradiga och 
nagra nybdrjare spel dl inte da l^g gradiga 
kan gdra sS mycket mer an att bara se pa. 
Da tycker de l^ggradiga att de hOggradiga

styr allt medan de hoggradiga tycker att de 
laggradiga inte bar nagot dar att gdra, alltsa 
inte bra for sammanhallning eller 
giadjefaktorn.

F&rberedelser

Far att spelarna skall kanna att kampanjen 
andras eller deras uppfattning om varlden 
andras da man spelar kampanjer aver en 
ISngre tid bar man fdrbereda mer konsistenta 
saker som inte ferSndras i farsta taget. Det Sr 
Sven bra far en sjalv d3 man inte minns vad 
man sagt eller tankt bar man fdrbereda vissa 
saker eller 3tminstone tanka igenom vissa 
punkter. Jag rekommenderar dock stark att 
klottra ner sina tankar pa ett papper si att man 
kan titta pa det senare och se vad man tankte. 
Har ar nagra punkter som man borde tanka p3 
nar man skaparsin kampanj.

• Historia for omradet som personerna 
befinner sig pa? Varfor dr vissa saker som 
det ar? osv

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

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

• Folkslag skall det finnas olika folkslag? 
Varfor? Hur lever de? Vad lever det p3? 
Vad tycker de om varandra? Varfdr? Vad 
kan man gbra fdr skojigheter av det dS?

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

• Ekonomi i olika stater eller stSder.
• Politik i olika stater och stader.
• Sprlk

Dessa punkter Sr inget mlste men det kan ju 
vara bra att Stminstone ha tankt p£ det sa att 
man inte laser sig vid n£got tankande. Man 
behdver ju inte heller gdra allt innan man 
bdrjar utan kan skriva ner saker vid behov. 
Men and! skriva ner sa att man alltid berattar 
samma sak om en religion.

Kampanj - Spelarna

Mai

Uppmuntra spelarna att utveckla langsiktiga 
m3l fdr deras karaktdrer. Ju vanare spelare 
det dr ju viktigare da de av ndgon anledning 
inte bara ndjer sig med dverleva och EP. Om 
en karaktdr har langsiktiga mil som ar av 
politisk art eller sdker dra och berdmmelse

Konsekvenser

Angdr konsekvenser fdr karaktdrer som dr pd 
vdg att avancera som beror pa sina val som 
Idg gradiga. Korn ihdg att karaktdrerna inte 
lever i ett vakuum dr platsen ddr karaktdrerna 
en liten lokal hala eller pdverkas hela varlden 
av deras handlingar. Tdnk pd vad som hander 
ndr karaktdrerna varit pd ett dventyr plast vad 
fdr deras konsekvenser fdr befolkningen i 
omrddet. Om spelarna rensat ut en grotta med

eller social status sd kan en kampanj fd sd 
mdnga fler mdjligheter. Om man inte ger 
karaktdrerna massor av grejer utan ser till att 
de ndrmar sig sina personliga mal blir de flest 
mer entusiastiska an om man bara fdr massor 
av grejer.

orcher som terroriserat en by kanske ndgra 
goblins flyttar in istdllet. Eller hur by invdnama 
beter sig springer det ditt fdr att leta skatter 
eller ndgot annat. Om spelarna skrdmmer ivdg 
en grupp ocrher kanske det sdker skydd hos 
den lokala ogre stammen som blir ett dnnu 
stdrre problem. Tdnk ocksd pd hur ryktet 
sprider sig om vad spelarna gjort.
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Rykte och Vanara

For att f&rhoja svarighets graden och gdra 
spelet roligare kan man bdrja halla reda pa 
spelarnas rykte. AlltsS l^ta karaktarerna bli 
paverkade av sina tidigare beslut. Man kan 
lata spelarna traffa pa SLR som de trSffat i 
tidigare aventyr men kan ocksa traffa pa nya 
SLR som bar en fOrfattad mening om spelarna 
tack vara deras rykte. Rykte och vanara har 
effekt pS hur karaktarema blir bemdta av SLPs 
t.ex. karaktarema holler inte vad de lovat kan 

det sv3rt med att ingen litar p3 dem. Om 
man noga halier reda pa vilka som 
karaktarema traffar samt hur de beter sig kan 
fdrbattra ordningen bland spelarna och g6r att 
de kanske tar mer adla beslut.

Man kan skapa speciella formular fdr alia 
karaktarer om vilka de kanner och hur de 
uppfattas av olika personer t.ex. om en 
karaktar beter sig dalig mot en uppdragsgivare 
och forstor mycket pa ett sant beteende sa 
skriv ner det for du kommer inte att komma

ih3g hur den spelaren betedde sig ett 3r 
senare. Pa detta satt kan man tvingar spelarna 
till att bli lite mer samarbetsvilliga.

Personlighet

Se till att alia spelare satter ihop personliga 
profiler p3 sina karaktarer. D3 skall det vara 
mer information an bara fardigheter och 
utrustning se till att det blir sa mycket 
personliga detaljer som mdjligt. Detta kan gdra 
att spelarna kommer att "bry” sig mer om sina 
karaktarer. Profilen Sr till for att Ska spelarnas 
fbrmaga att rollspela om man tvingar dem till 
att anvSnda sin fantasi pa detta satt blir det 
indirekt mer rollspel (teater). Hdr fdljer en lista 
pa information som borde finnas med pa en 
karaktars profil.

• Yrke: En spelare bor definiera vilket yrke 
eller vilka yrken karaktdren har eller har 
haft vid sidan eller innan de bdrjat 
aventyrat. Detta yrkesval bor vara rotat 
bland karaktarens fardigheter.

• Personlighet: Denna punkt avser
karaktarens generella uppfdrande som t.ex. 
humor, skygg, hdgljud och andra icke 
fysiska egenskaper.

• Utseende: Hur karaktaren ser ut som t.ex. 
har farg, dgon farg, favorit kiader osv.

• Dolda vanor: En karaktar bdr ha minst en 
lite mer negativ vana eller nyck. Exempel 
ar att man vid olika situationer har olika 
grimaser eller har arr, fbdelsemarken eller 
tabuleringar som utmarker en karaktar. Det 
kan ocksa vara att man beter sig pa ett 
visst satt i vissa givna situationer.

• Hobbys: Vilka hobbys en karaktar har och 
vilken mat den gillar. Det kan ocksS vara 
negativa sidor som vilken mat karaktaren 
vagrar ata eller vilka typer av 
personligheter han bara inte tai.

• Hem: Vart kanner karaktaren sig hemma, 
vart drar den sig tillbaka di han skall Vila 
osv. Har bdr man beskriva de stailet, da 
ocksa areans geografi, politik och gudar.

• Historia: Karaktarens historia. Nar
karaktaren var fddd, vilken roll foraldrarna 
har, syskon, vanner och andra saker som 
paverkat karaktaren innan den borjade 
aventyra.

• Vanner: En karaktar bor ha en lista pa sina 
vanner och allierad som personen kan fi 
hjaip av eller som kan be om hjaip av 
denna.

• Fiender: Pa samma satt som en spelare 
bdr ha en lista dver karaktarens vanner bdr 
man ocksa skriva ner vilka som han anser 
vara fiender. Alltsa kan vilja honom ilia pa 
nagot satt.

• Varderingar: Sager val sig sjalv.
• Kortsiktiga mil: Vad karaktaren hoppas 

att uppni inom en snar framtid. Bdr aven 
beskriva vad karaktaren gdr om milet 
uppfylls eller tvirt om.

• Langsiktiga mil: Vad en karaktar hoppas 
uppni med sitt liv.
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Aventyr

A ventyrskonstruktion

Oavsett hur vSI du konstruerat din kampanj si 
Sr Sndi aventyret det viktigaste det ar 
Sventyret som ’’bestimmer” vad spelarna gor, 
allt annat ar bara fdr att hjalpa Sventyret si att 
man inte behover fdrbereda allt pi en ging. 
HSr fdljer nigra tips pi hur man kan bygga 
upp Sventyr.

Nar man skapar ett aventyr finns det nigra 
punkter man bdr beakta noggrant. HSr fdljer 
en ganska schematisk uppdelning.

• Bakgrund: SjSIva Sventyrs iden. Vad Sr 
det som egentiigen hSnder eller skall hSnda 
med karaktSrema under aventyrets ging. 
Vad Sr avsikten med Sventyret vad vill 
vissa SLR uppni etc.

• Handling: Vad skall Sventyret innehilla for 
olika moment. Det kan vara konkreta saker 
som vad skall hSnda pi vSrdshuset nSr 
spelarna dyker upp

• Beskrivning: Aventyr intressanta platser 
bbr beskrivas si man inte behdver 
improvisera viktiga moment av Sventyret.

• Inledning: Hur presenteras Sventyret fdr 
spelarna. Hur ”haka” jag fast dem i 
Sventyret?

• Avslutning: Vad hSnder pi slutet av 
aventyret. Kan man gdra flera slut, som 
beror pi spelarnas val i Sventyret?

• Epilog: NSr det som var bakgrunden med 
Sventyret bar kommit till sitt slut hur 
spinner vi vidare, vad gdr spelarna di? Har 
vi planterat nigot annat Sventyr i det 
gamla?

• Ledtridar: Man bdr ha vSI arbetade 
"handouts" som man kan dela ut. Man bdr 
ocksi planera nSr de skall delas ut och till 
vem och varfbr.

• Val: Ett bra Sventyr bor se till att man har 
minst ett allvarligt val som mirks. Alltsi se 
till att man tvingar spelarna att gdra ett val 
som kSnns belt Sventyr avgdrande, det 
behdver inte nddvSndigtvis vara det. Det 
kan vara t.ex. di spelarna miste 
bestamma sig pi vilket vittne de skall tro 
pi di de skall fdrfdlja en SLR, di tvi olika 
vittnen sager att SLR rest at tvi olika 
stSder. Ett bra Sventyr har oftast flera 
sidan val.

• Planteringar: Man ser till att man planterar 
nya Sventyr genom olika ledtridar och

information till spelarna si att de kanske 
redan vet vad de skall gdra di detta 
Sventyret ar slut. Di Sr det ju redan klart 
vilket Sventyr det blir efter detta vilket 
underlattar i jSmfdrelse med att efter 
Sventyret fdrsdka introducera dem till ett 
belt nytt.

• Flexibilitet: Fdrsdk att skapa si minga 
ingangar till Sventyret si att du kan 
planters detta Sventyret i andra aventyr pi 
ett smidigt sStt.

• SLR: Fdrbered dem vSI se SLR delen.
• Highlights: Fdrsdk att fdrbereda sidana 

delar som du tycker Sr highlights si att de 
blir highlights.

• Tempovaxlingar: Fdrsdk att styra si att 
man alltid fir lagom med tempovaxlingar. 
Om Sventyret Sr vSIdigt lingt bdr man ha 
manga tempo vSxIingar. Exempelvis om 
man leder varje Idrdag i 3 minader bdr 
man se till att man varje Idrdag har flera 
olika tempovixlingar si att man inte bara 
sliss eller pratar med samma handelsman. 
Strider, tSnka, prata och dverraskningar i 
olika kombinationer erbjuder ju intressanta 
tempovixlingar.

• Scenario: Ett Scenario Sr ett ort Sventyr i 
ett stort Sventyr. Ett Scenario kan ju 
innehilla en del av dessa punkter som 
behandlas i detta kapitel men Sr inget 
miste. Ett Scenario kan t.ex. vara att man 
fdrbereder en lite afton pi ett vSrdshus, 
som man passerar fdr bi nSr man reser 
men egentiigen inte har att gdra med de 
riktiga Sventyret.
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Detta ar nagra saker son man bor beakta da man skapar ett aventyr. Del finns dock ett par mer konkieta 
tips.

• Btirja cWentyret med en krok som man kan dra Sventyrama igenom hela aventyret, t.ex. utlova on 
beldning.

• Testa bade karaktdrernas och spelarnas egenskaper, fdrmagor att rollspela fdrmagor och uppfinnes 
rikedom.

• Fdrsdk skapa spanning i vissa delar som t.ex. bdrjan och slutet.
• Se till att de lar sig lite mer om vaiiden och kanske kan komma lite narmare sina personliga mal.

Har fdljer nagra r^d hur man presenterar och skapar och leder sina aventyr.

• Beratta inte - Visa. Far att oka inlevelsen 
forsok nlltid att beskriva allt detaljerat s£ att 
spelarna kan skapa sig en egen bild som dr 
sa nai din som mojligt. Man bor inkludera 
detaljei som targer, lukter och Ijud for att 
spelarna skall komma i stamning. N3r du 
blir bm pa att beskriva dina stamningar i 
korta och direkta termer kan du lattare ge 
dem li'e dolda ledtniidar om aventyret till 
spelarna. De samma gaiter vid anvandning 
av mmii. Istailet for att beratta vad som 
handei si beskriv hur det se ut och hur folk 
reagemr, vilka farger och Ijud som 
framtrn'ler.

• Planeia inte - Fbibered. Fdr att inte 
arbeta ihjai sig bor man inte planera for 
strikta val som spelai aa kan gdra utan mer 
jobba ham material s£ att du lattare kan 
improvhera detaljer. Att skriva aventyr som 
skall bnskriva alia nOjligheter tar otroligt 
myckei mer tid an r lan n^gonsin tro (tro 
mig jpq har skrivit 2 konvents aventyr 
PUHH! I).

• Tvinga inte spelarna. Det ar viktigt att inte 
tvinga spelarna till olika val eller handlingar 
allt som spelarna gor bor bero pa deras val. 
Behandla aventyret som en oskriven 
historia med ett okla t slut. For att ge lite 
mer floxibilitet kan nan bygga in n^gra 
sma backup planer Hr spelarna som man 
inte maste skriva allt )m innan.

• Mdten. Planera inte l ara in ett sorts mdten 
utan planera moten med SLP pa sa manga 
olika satt. Om man hte fdrbereder manga 
variationer i motena ned SLPna blir oftast 
indirekt dalig variatior.

• Strid vs. kreativitet Uppmuntra inte till 
strid utan till kreativitet hos spelarna. Att 
sl3ss dr inte alltid dim dnda Idsningen till 
problemet. Ge spelarna ndgra problem som 
de inte kan Idsa med strid.

• Gdvor vs. Beldning En gava dr allt som 
inte karaktarerna inte sanningsenligt 
fdrtjdnat. T.ex. karaktdrerna slar ner en 
drake i en grotta ddr han inte kan anvdnda 
sina fdrmagor som att flyga eller sina 
andningsvapen, det dr en gdva dven om de 
inte kommer at skattfm. Vanliga gdvor som

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

• Att skapa flera hot. Ett hot kan vara allt 
som kan skada eller hindra spelarna eller 
karaktdrerna. I dventyr ddr bara en person 
eller ett intresse stdr for spelarnas hot gdr 
ofta att dventyr kdnns fdrutsebara och 
genererar oftast bara en typ av utmaning. 
Aventyr med flera flexibla hot mot spelarna 
och karaktdrerna pa olika niva och plan, 
brukar uppfattas som mer igenom tdnkta 
och fdrberedda och blir oftast roligare att 
spela for de ger stdrre utmaning samt ge 
stdrre variation. Detta dr ett Idtt och bra satt 
att variera sina dventyr ett exempel kan 
vara. Tank att karaktdrerna letar efter en 
kidnappat bam, dd kan spelarna springa 
runt i byn och intervjua folk hur som heist 
utan att behdva tanka. Medan om man 
samtidig stoppar in ett aventyrar 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 stain osv. Man kan alltid 
forsvara det for spelarna genom att se till 
att de uppfattar fler hot.

• Ddda inte - skarm. Att finna Idmpliga 
svarighetsgrader gentemot hdpgradiga 
karaktdrer kan vara svar. Manga spelledare 
tar da ofta till samma gamla knep vilket 
kan blir bade monoton for spelledaten och 
frustrerande for spelarna. Man bor aldiig fa 
spelarna att kdnna sig for bra sa att de 
kdnner att de alltid har kontroll oavr-ett vad 
som hdnder. Om det inte kdnns som om 
inget dr tillrackligt svart for karaktdrerna har 
nagot gatt fel. Spelarna skall alltid kdnna 
behov av att behdva utveckla sina 
karaktdrer. Jag tycker att man som 
spelledare som leder for mer erfnma 
spelare alltid skall fdrdka fa spelarna alt 
kdnna att de sjdlva alltid dr deras vdrsta
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fiende genom att de hanger pa deras egna 
kunskaper och ideer. Blir det for 
avslappnade och kaxsiga skall man snabbt 
vicsa vein som bestammer. Ett satt att 
pan liana spelarnas formelkastare ar att lata 
en andra gradens prSst anvanda sin 
anvandbara formel silence 15' vilket snabbt 
kommer p^minna formelkastarna att de ar 
inte de som styr varlden.

•> Karaktarers kunskap. Sldsa inte bort 
vardefull tid pa karaktarers kunskaper utan 
finn vagar att eftektivt skbta dem. Det ar 
inte en sa dum ide att fdrbereda saker om 
den miljo som spelarna befinner sig i sS 
som geografi, klimat, politik och annan 
liknande information. Det Sr ocksa bra att 
fdrbereda listor med rykten som spelarna 
kan fa hdra genom olika SLR. Att gbra 
delta spara inte bara tid utan gdr ocksa att 
spelarna kanner att karaktarerna befinner 
sig i en levande varld dar de bara ar en 
liten del av vad som hander.

• Fbrbered vs. Reagera. Fdrsdka att spela 
SLPna mer intelligent ju hdgradigare 
spelarna blir t.ex. om en SLR marker att

han ar pa vag att fbrlora mot karaktarerna 
se till att han ar fo.bered sa att han har en 
annan plan sa han inte behOver att regera 
nar det ar forsent. T.ex. om spelarna 
anfaller en liten berg sa skall ju de viktiga 
SLR ha en flyktpk n som de bdr anvanda 
innan spelarna stullt till med for mycket 
skada.

• Respons vs. Passivitet. Nar karaktarerna 
kommer till en avei ityrs seen bor SLPs bete 
sig normal fastan ;araktarerna. Bdrja med 
att sia fast vad SLPna gor vid denna 
tidpunkt om inte k< raktarerna vaiit dar och 
lat de gora samma sak fastan karaktarerna 
kommit. Man bdr ocksa motivera vad 
SLPna gdr pa plat: ;en, har de inget dar att 
gdra, ha dem inte dar bara far alt de skall 
slass mot spelarna. Ett exempel pd ett 
trakigt aventyr ar idr aventyrarua kommit 
till ett slott eller grotta och de kan g£ runt 
och sla ner monsler i olika rum som om 
monstrerna inte hede nagot med varandra 
att gdra. Sadana uventyr ar laiia att leda 
och trakiga att spel i.

Handelser

Nar du har planerat ner aventyret synopsis och 
de stora riktlinjerna bdr du planera olika sma 
detaljer. Delta for att du skall slippa 
improvisera olika handelser, vilket tenderar att 
ofta bli liknande handelser om man inte 
fdrbereder dem samt att spelarna skall fa flera 
olika typer av utmaningar. Har fdljer nagra 
punkter som man kan fdrsdka tanka pa och 
fdrberedda for spelarna.

* Strid: Fdrsdk att planera dina strider s£ att 
du delar upp dem i olika typer av strider sa 
alt de inte alltid kanner att alia 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 bli 
valdigt sega. Fdrsdk att variera striderna 
genom storleken, langden pa dem olika 
typer av anfall (plats planering magi osv).

* Beskrivningar: For att oka handelserna 
bdr man alltid se till att man kan beskriva 
en situation eller fdrsatta spelarna i en 
situation pa olika satt. Om man skall anfalla 
spelarna men vill fdrst fa dem lite 
avslappnade sa att de inte ar sa beredda 
kan man t.ex. gdra sa har: Lat dem fdrst 
stdtta pa en handelsman pa vagen som vill 
saga och kdpa saker med karaktarerna. 
SLR har sedan ett jatte fint pansar for en 
billig penning till krigaren, sa krigare en

bdrjar ta av sig s,tt pansar och samtidig 
kastar SLP en siler .t pa formelkastarna och 
sedan kommer de andra str3trdvurna ut ur 
skogen. Sicken dverraskning. Att observera 
ar att om man fdrsdker ddlja sadana saker 
alldeles for ofta s;-i kommer inlu spelarna 
att ga pa det. Lagom ar bast.

• Fdrsening: Kan vara bra om man vill ge 
spelarna lite mer tid. Om spelarna ar 
valdigt stressade sa kan det vara bra att ha 
med lite fdrseningar for att dka rollspel 
inlevelsen. Och for att spelarna skall ha lite 
tid att tanka s3 att de alltid kan vara alerta 
pa alia handelser.

• Dilemma: Nar en hdndelse tvingar
spelarna att vdlja mellan tva eller fler 
alternativ. Ett dilemma kan leda till ett hdgt 
spel tempo och kan stressa spelarna rejdlt 
om de maste valja snabbt utan mycket 
betanketid. Om ett dilemma gdr att
spelarna kanner att valt de skall valja 
kommer att st£ mellan liv och ddd under en 
kort tid da de dessutom har flera 
dverhangde faror s£ kan spelarnas hjartan 
latt bdrja sl£ snabbl.

• Handelse: Man kan anvanda handelser
som inte beror av karaktarernas handlande 
utan kan vara slump eller SLP som
fdrsatter spelarna i olika situationer fdr att 
tvinga spelarna att agera pa olika satt. En
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sadan handelse kan vara naturkatastrof 
eller olyckor eller resultat av olika SLR.

• Interaktion: Det kan vara bra att fdrbereda 
SLPnas interaktion rned spelarna sS att du 
kan rollspela dina SLR pa ett bra och 
levande satt.

• Hinder: Om spelarna skall raka ut for nSgot 
i terrangen som krdver att deras intellekt Sr 
pS topp si att de kan anvanda 
karaktarernas fSrdigheter p^ ett lampligt 
salt.

• Pussrl: Ett utmdrkt satt att fa spelarna att 
anvanda sina fiirdigheter mer an 
karakl 'remas kan vara olika puzzel eller 
’’riddle0.". Man kan ha olika logik lekar med

spelarna, spela sma spel med dcm, leka 
med ord i nagot rebus eller nagot liknande 
Delta ar ett utmarkt salt att gadda ihop 
spelarna da de sjaiva marker att de 
behdver samarbeta.

• Pallor: Kan vara ett utmarkt salt att hoja 
tempot i spelet. Delta ar ocksa ett bra salt 
att se till att passiva spelare tvingas alt 
agera.

Ovriga < id och tips

j&j) Magi forskning: Om du vill hitta pa egna formler eller spelarna vill hitta pa kolla in DM 
; | < V gulden kapitel 7 sid 43-44 sa kan du fa nagra ideer.
IA$ ■ \

fit’" .

Skatter oc i magiska fdremal se DMG sidan 80 - 87 och PH 107 -110

DMG = Dungeon Master s Guide 
PH = Player's Handbook

Kalifoi leckning

1 Skip V 'illiams, Dungeon Master Option: High-Level Campaigns 
TSR 1 >95, ISBN 0-7869-0168-3

2 David 3ook, Dungeon Master's Guide 
TSR 1 >89, ISBN 0-88138-729-7

3 Mats E oberg, Trollvinter 
Studio Arkana 1993

4 David Oook, 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 diverse bocker, handbocker och Sventyr
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Spelarens roll

Nar jag leder brukar jag ha ett papper som 
spelama far lasa igenom innan de spelar hos 
mig. Denna pappers samling 8r en del av de 
papper som jag tycker att spelarna horde ha 
last innan de spelar i min kampanj. Mitt r£d Sr 
att skapa sig en sSdan bunt med spelartips till 
sina spelare s£ att de fir en uppfattning av 
vad du vantar dig att de skall kunna.

VarfOr da ha en sidan bunt med papper? 
Spelarna vet hur det vSrld £r och hur det gar 
till nar man spelar hos dig.

Vad bbr da inga i en s£dan spelartips bunt? 
Denna bunt bdr vara uppdelad i tvl delar 
namligen det som rtir spelarna och det som rtfr 
rollpersonerna man kan ocksa ha en bunt med

regler till olika delar som spelarna kan lasa 
igenom om de inte kan systemet och de ar 
intresserade (t.ex. sammanfattning av strid).
1) Allman information om varlden. Hur det 

fungerar mellan olika raser, 
samhailsklasser, gudar, plan och allt som 
kan finnas i din varld som spelarna kanner 
till. Detta ger spelarna ber ktitt pa benen da 
de vill rollspela. (t.ex. beratta varfbr 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 nar ni spelar.

sa har ser mina spelartips ut det ar upp till dig att gdra vad du vill med detta. Detta 3r bara ett fOrslag 
som jag anvander.

Jag = Patrik Malmquist

Jag ser pa mig som en berattare (storyteller) 
vars jobb ar att fOrmedla olika intryck till dig 
som skall gdra olika val. Jag har storst 
inflytande hur spelet skall ga och hur det skall 
utspela sig men jag behdver lite hjaip fdr att 
de skall bli roligt.

Jag leder tva olika sorters fantasy rollspel det 
ena ar trollvinter som ar ett sa kallat 
sagorollspel och det andra ar en blandning av 
sagorollspel och sa kallad mainstream fantasy 
detta ar min MD&D kampanj. "Mainstream 
fantasy" ar den sorts fantasy dar alver 
antingen ar extremt aristokratiska manniskor 
med langt liv och spetsiga dron eller kortvaxta 
skogsninjor med spetsiga dron. Akta 
mainstream fantasy inneh£ller vikingar med 
hom pi hjalmarna (vilket de inte hade) 
dvirgar i form av sma skaggiga skandinaver 
med antingen yxor eller armborst, tamt 
trollkarlar som slanger eldbollar som

handgranater. Mainstream liknar oftast Conan 
Barbaren till stdmning, och de fiesta rollfigurer 
dr antingen Schwartzenegger-kloner eller 
trollkarlar med Gandalfs upptrddande och 
Willows magikunskaper.

Vem dr jag?

Jag dr spelledaren/berdttaren jag dr Gud, 
Satan och 6det i en och samma person. Man 
behdver inte fanatiskt lyda spelledarens 
minsta vink. Mihdnda att han dr Gud och 
Satan, men bida dessa Idt faktiskt folk sjdlv, 
dven om de ibland fdrsdkte piverka folks val. 
Och Odet dr som sagt beroende av slumpen. 
Spelledare dr dock inte nigon fuhrer, han dr 
en envdldig domare, och alia miste 
respektera bans beslut.

Tdnk pa att inte avbryta spelledare i dess 
yrkesutdvning. Att fdrmedla en bild eller en 
stdmning ar ett himla svart jobb och det blir 
inte Idttare om man blir avbruten hela tiden.

Talsprak:

Alla manniskor talar pi olika sdtt. Detta galler 
ocksi rollpersoner. Skriv upp en lista pi citat 
som din rollperson kan tdnkas saga. Det kan 
gdlla saker som svordomar, speciella 
kdnnetecken som stamning.

Moderna svordomar som "helvetes jdvlar skit” 
bdr inte fdrekomma om man inte spelare 
cybertjofrds eller nigot.

Pratar inte en riktig riddare engelska.
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Var hrevUv:

Om du int'' har nagot bSItre for dig, sa hitta pa 
n^got. Om du 3r i en n/ stad, utforska den, 
garna mef' nagra goda /anner. Passa pS att 
fylla rdrrfHen. Praia mud lokalbefolkningen. 
Kom ih3g ill man inte vela nagot om man 
inte fiagai Se till att fOibereda dig till dl du

har nagot du maste gora. Du kan ju till 
exempel planera n3got s3 att du har att gora 
nar du inte vet vad du skall gora. Se till att din 
rollfigur far "mdjligheter” d£ blir det mycket 
lattare for mig som spelledare att planera och 
att improvisera.

Formagi'r & Fardigi eter:

Manga rollpersoner har nagon fOrmSga eller 
fardighet rom de kan utnyltja fdr att skapa 
intressant situationer. Det ar inte bara 
spelledare som skall tkapa situation utan 
fdrsdk att styra s3 ntt vissa fdrbereda

situationer uppstar. Se om du kan gora sa att 
det uppstSr nagon komisk situation. Missbruka 
dock inte delta utan tank noga igenom det du 
skall gora det kan ju fdrstora mycket for 
spelledare och dS blir det en bjorntjanst....

Skriv lappar:

En lapp kan innehilla m assor av information. 
Den kan fylla massor a/ syften. I mitt spel 
finns det tre olika sorters lappan namnlappar, 
minneslappar och hemliga lappar.

Namnlappar ar en fardel att anvanda under de 
fdrsta spelrndterna. Det ar ratt 
stamningsdodande da man skall tilltal 
rollfiguren Chanio med namnet A PEKKA. 
Skriver man en namnlapp vet alia vad 
rollfiguren heter, och sku'le de tilltala dig med 
ditt riktiga namn kan du exempelvis ignorera 
dem eller dem Iterkomma med en lapp (se 
hemlig lapp)

Minneslappar ar ocksa viktiga att ha. Spelaren 
har inte perfekt minne. Om man inte har 
n3gon aning vad den forra byn hette, eller vad 
den nuvarande heter, sS kan man stbtta sig 
med bade den ena och andra inte minst 
spelledaren.

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

Var forberedd:

Att vara foiberedd innebartva saker. R3r det 
forsta bflr du ha med dig alia prylar till 
spelmdtet. FOrdet andra bOrdin rollfigur var 
vai fdrbered, gSrna bakgrundshistoria, 
personlighet och allt annat som har med 
upptrSdande att fdra. Ju battre definierat, 
desto fortare glrdet att komma in i rollfiguren.

NSr du kommer till ett spelmote bor du tanka 
pi: tarningar, figur, papper, penna, 
suddgummi, tiden och mutor.

Det finns ingen som ar sa irriterande som en 
person som kommer fdrsent nar man avtalat 
tid. Kommer du inte ring och sag till mig pa 
???- ?? ?? ??
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