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Indledning

Dette afsnit skal give Spillemesteren en ide om,
hvad han skal lave inden og under spillet. Det er
vigtigt, at Spillemesteren har en god historie, da
hele spillet bygges pa denne. Dette afsnit vil ikke
komme med en historie, men vil fortalle om de ting,
som Spillemesteren bgr klarleegge omkring sine his-
torier.

Kort

Fgrst bgr Spillemesteren lave et kort. Detle kan
vare alt fra en skitse til et detaljeret verdenskort,
hvortil der hgrer en tyve siders bog med bykort
over de stgrste byer. Af erfaring har vi opdaget,
at en god skitse er bedre end et detaljekort. Dette
skyldes, at man bedre kan improvisere pa en skitse.

Kortet bgr altid veere stgrre end det omride,
hvor spillerne feerdes, og evt. have en note om,
hvad der er udenfor kanten afl kortet. Kortets op-
gave er hovedsageligt at holde de enkelte dele af
verden sammen. Ikke rent bogstaveligt, men mere
som ideer. F.eks. barbarer i nord, huleboere i gst,
de onde trolde mod syd og det store hav mod vest.
Spillerne kan sa vere i et lille kongerige, hvor ho-
vedstaden er en havneby.

Det er ogsa en god ide at lave et kort til spillerne,
da de derigennem vil fa et overblik over din verden.
Spillernes kort bgr selviglgelig ikke indeholde alle
de noter, som du har pa dit kort.

Historie og mytologi

Nar du har lavet kortet, vil du méske allerede have
faet nogle ideer til historien i dette omride. Der
har maske veeret krig for 20 ir siden eller lign. Det
er vigtigt, at du tenker lidt over dette, da mange
ideer kan udspringe herfra. Det kan veere, at folk

altid er mistroiske overfor soldater, eller bestemte
varer er meget dyre.

Hvis du har en historisk baggrund for din ver-
den, vil du nemt kunne ansld en stemmning over-
for spillerne, da dine beskrivelser vil give dem en
ide om, at ’her har foregdet noget engang’. F.eks.
vil du kunne beskrive den store tomme slette,
hvor enkelte stumper af gamle vaben ligger spredt,
kun et par enkelte gribbe suser rundt under den
dbne himmel.... Dette har maske ikke noget med
spillernes historie at ggre, men stemningen bliver
god.

Pa samme made som historien giver stemning,
kan du lave mytologi, guder, sagn og gamle histo-
rier. Nar spillerne bevaeger sig rundt, vil de méaske
hgre nogle af disse, og pa samme made som his-
torien vil de give stemning og ligge til grund for
befolkningens handlemdde i dette landomrade.

Seerlig interessant bliver mytologien, nar en af
spillerne er preest. Man kan i s tilfeelde lave alt
lige fra guder til ritualer. Druider og magikere vil
normalt ogsd veere spundet ind i mytologiens vaev.

Spillemesteren kan slippe for en del arbejde ved
at lade spillerne selv lave dele af verdenen og bag-
grundshistorien. Hvis de, samtidig med at de laver
deres person, beskriver det omrade, vedkommende
kommer f{ra, far Spillemesteren gratis et detaljeret
omrade, og spilleren {ir mere interesse i sin persons
baggrund. Spilemesteren skal selviglgelig holde gje
med, at det ikke bliver ubalanceret, og skal sgrge
for, at de enkelte omrader bliver sat fornuftigt sam-
men. Man skal ogsa huske, at spillernes viden
sandsynligvis hverken er fuldsteendig eller korrekt.
Spillemesteren kan fa meget ud af at tilfgje eller
eendre ting i de omréder, spillerne har lavet, si der
stadig ligger overraskelser for dem.
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Plot

Dette er betegnelsen for selve ideen 1 spillet. Det
er meget vigtigt, at plottet er godt, da alt bygges
omkring det. Hvis man spiller i leengere tid, evt.
over mange aftener, vil man kunne have flere plots,
som alle er bundet sammen al et hovedplot. Lt
plot kan veere alt fra en opgave, der lyder pa, at
spillerne skal rejse langt mod nord for at finde den
tohovedede hydra og hente dens @g hjem til byens
gamle troldmand, til en lille tur ind i en gammel
troldehule.

De bedste plots er dem, som langsomt gar op
for spillerne. Man kan f.eks gennem lengere tid
komme med smé& hentydninger, og til sidst gar det
op for spillerne at ’der foregir noget mystisk’. Med
tiden vil spillerne finde vej frem til lgsningen, blot
for at opdage al Spillemesteren har begyndt et nyt
plot gemt bag det fgrste. Saledes vil spillerne hele
tiden bevaege sig rundt i en verden, hvor eventyrene
veaelter frem bag hver en klippe.

Til sidst bgr Spillemesteren samle alle de lgste
plots sammen i et plot og afslutte spillet. Desveerre
er der mange Spillemestre, som ikke har mod og lyst
til at afslutte deres spil, eller smide darlige spillere
ud. Dette resulterer nwmsten altid i, at spillerne
tilsidst dgr, eller at spillet glider ud i sandet. Hvis
man som Spillemester sgrger for en ordentlig af-
slutning, vil spillerne senere tanke tilbage pa spillet
som godt: 'Og siledes levede de lykkeligt til deres
dages ende...’ Man kan godt starte et nyt spil i
den verden, blot med nye karakterer. Det kan veere
meget interessant at se eflekten af, hvad spillerne
gjorde i sidste kampagne. Fik de startet en storkrig
ved at abue den nye handelsrute, eller bliver de sat
til at finde ud af, hvorlor den er blevet blokeret
igen?

Nogen gange har man ogsa brug for at lade
en person 1 spillet udgd i korlere eller lengere
tid. Maske skal spilleren vaek i et stykke tid,
eller spilpersonen har personlige grunde til ikke at
fglges med de andre. Hvis det er det sidste, der
er tilfzeldet, kan Spillemesteren udemeerket spille
alene med vedkommende, det giver mange gode in-
trigemuligheder. Hvis spilleren gnsker, at hans per-
son gar ud af aktivt spil, vil Spillemesteren overtage
personen, der bliver ved med at leve i verden, men
mindre aktivt. Dette kan ogsa veere en made at
lave en happy ending’ for sin spiller. Hvis spillerne
f.cks. rejser fra en stor skov og ind i en by, vil en
spiller, der er alf nok velge at lade sin person sla
sig ned i skoven. Han kan nu lave en ny person i
byen og spille videre med den. De aktive spillere
kan eventuelt rende ind i sidanne personer, der har
slaet sig ned.

Spillemesteren skal veere klar til at skrive enkelte
spillere ind og ud af spillet. IIvis en spiller opfprer
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sig pa en sidan made, at det virker forstyrrende pa
spillet, m& Spillemesteren fgrst prgve at fa ham til
at eendre sig, og hvis det ikke hjaelper, ma vedkom-
mende smides ud. Hvis Spillemesteren siger klart
ud, hvad han mener problemet er, kan man slippe
for en masse ubehageligeder senere hen.
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Byer

Spillerne vil naesten altid kommeind i byer, og dette
medfgrer selviglgelig at Spillemesteren ved, hvor-
dan man opbygger og spiller i en by. Der er to
metoder til at klare selve spillet i byen. Den ene
bestar i, at man laver et godt kort, som man giver
til spillerne, hvorpa alle interessante steder star ned-
skrevet, sa spillerne simpelthen blot skal sige, at de
gar hen til et bestemt sted, og man kan si ’spille’
dette sted. Denne metode giver bedre mulighed
for at styre spillernes beveegelser i byen, da man
kan lade dem overfalde og lign., nar de gar gennem
"dérlige’ kvarterer osv. Den anden metode bestar i,
at man beskriver byen generelt uden at tage hensyn
til bestemte kvarterer. Man vil s3 blot fortzlle om
de vigtigste steder uden at placere dem pa et kort.
Den sidste metode vil som regel give spillernes fan-
tasi de bedste muligheder, men den er til gengzld
svarere at arbejde med, nir man tenker pa be-
givenheder ude i selve byen. -

I byerne er det de enkelte steder, som er inter-
essante. Dette er mest kroer, men ogsd borge, kgb-
mand og lign. bliver brugt. De enkelte steder kan
have indbygget spilleomrader, som er helt beskrevet
af Spillemesteren. F.eks. kan Spillemesteren have
en ngjagtig skitse af beboelsesetagen i den lokale
kro, og nar spillerne s overnatter der, vil de kunne
blive overfaldet, og spillet kunne bestd af kamp,
flugt m.m pa denne etage. Andre ideer kunne vaere
underjordiske huler p4 den lokale borg, fangekaeldre
og meget andet.

Landet

Nar spillerne forlader byerne, kommer de ud p4 lan-
det. Dette kan veere alt lige fra bjerge til gde step-
per, eller marker med sma landsbyer. Det cr her
vigtigt at Spillemesteren har nogle ideer til, hvad
spillerne kan mgde her. Ilan bgr ligeledes sgrge for,
at begivenhederne bliver sidan fordelt, at spillet
ikke bliver kedeligt og langtrukkent. Landbegiven-
heder kan f.eks. vare et overfald af ulve. Andre
steder hvor ’sma’ begivenheder kan forekomme, er
nar spillerne overnatter. Ivis de overnatter i en lille
bjerghule, kan det vzere, at den er beboet af en stor
bjgrn. De fleste af disse begivenheder har kun til
formal at give spillerne en fornemmelse af, at der
sker noget nar de rejser. Ivis man vil fjerne denne
del, f.eks. ved at sige: ”Efter at have rejst i tre dage,
kommer I til naste by!, vil stemningen hurtigt
forsvinde. Det er nemlig i disse rejsebeskrivelser og
begivenheder at spillerne skal laere *det nye’ omride
at kende. Rejserne giver desuden en fornemmelse af
afstand, hvis de er fyldt med begivenheder,
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Huler og tunneler

Denne del af spillet er nok den mest koncentrere-
de. Huler, tunneler, fangekzeldre mm. vil kunne
forekomme i alle de ovenneevnte dcle. Mange
Spillemestre lader hoveddelen af deres spil foregs
her. Det er her, uhyrene gemmer sig, skattene
ligger begravet osv. Det er derfor vigtigt, at
Spillemesteren har et godt kort over denne del. Pa
dette ’tunnelkort’ markerer han alle skatte, uhyrer
og lign. Han har nu mulighed for at spille ud fra
dette grundskelet.

I tunneler og lign., vil der findes fwlder, hem-
melige dgre, minegange, sale, sma merkelige rum
og meget andet. Spillemesterens plot kan ud-
springe her. F.eks. kan plottet veere en historie
om nogle onde preester, som tilbeder en ond gud.
Tunnelerne og hulerne kunne s& veere deres tem-
pel, og spillerne vil siledes keempe sig vej forbi
munke og praster, for tilsidst at st3 ansigt til an-
sigt med ypperstepreesten i templets hovedsal. Pa
samme made som land og by er det vigtigt at
Spillemesteren hele tiden giver en si god beskrivelse
af stedet, at spillerne kan fornemme stemningen.
De onde preesters sted ville saledes blive beskrevet
som mgrkt og stgvet, som om intet levende havde
vandret gennem disse tunneler i hundreder af ar.

Uhyrer

Det er altid uforudsigeligt, hvordan spillerne vil
handle overfor deres modstandere. De vil nogle
gange forsgge helt at undgd dem, mens de an-
dre gange vil angribe gjeblikkeligt. Man bgr som
Spillemester spille uhyrene s& neutralt, som man
kan. F.eks. vil alle vagterne ikke pludselig finde pa
at ga ned af den gang, hvor spillerne er, men det er
ikke umuligt, at en enkelt gar den vej (han skal ned
og tisse), og hvis han dreebes brutalt og larmende,
kan det veere, at de andre vagter hgrer det (men
dette medfgrer normalt heller ikke, at hele borgen
gjeblikkeligt er i hgjeste vagtberedskab.)

Selve kampene er tydeligt beskrevet i afsnittet
om kamp, og vi vil ikke her komme ind pa dem.
Husk blot, at kamp altid kgrer i initiativer, og at
disse er et sekund lange. S& en kamp, der varer et
minut, vil ikke give mulighed for, at der samles to
hundrede mand i girden imens.

Nogle spillere vil muligvis prgve at rollespille sig
gennem en ’kamp’ ved at overtale modstanderen til
at tro pd en (som regel lggnagtig) historie. Det
er her op til spillerens talegaver og Spillemesterens
bedgmmelse, at afggre resultatet. Husk, at mange
uhyrer er meget dummere end Spillemesteren, og at
spillet er skeeggest, nar spillernes ideer lykkes.
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Husk ligeledes, at uhyrer er ligesom almindelige
personer. Dvs. de kan blive bange, udmattede,
sultne, treette, og at de nogle gange sover.
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