Indledning

Gennem lang tids spil er der dukket nogle grund-
regler og tips op. Der er jo ingen grund til at ggre
de samme {ejl igen og igen. Disse regler er delt op
i en gruppe for spillere og en for Spillemestre.

Spillertips

Matthias’ fgrste regel: ”Never split the Party!”
(” Del aldrig gruppen!”) Dette er en god gam-
mel regel, og erfaringen viser, at det altid gir
galt, nar den ikke fglges!

Handl altid ud fra dit mal: Fglg dit personlige mél
fgrst, og din gruppes mal sekundeert, hvis de
er i modstrid med hinanden.

Kamptips:

1. Hav altid vaben trukket, inden du gar
ind i et ukendt omrade.

2. Sta altid bedst. Aldrig de svageste for-
rest! Stil jer s& i slar to mod en og ikke
en mod to.

3. Sl4 altid mod samme fjende. 10 sarede
fjender laver ti angreb, mens 5 dgde og
- .5 friske kun laver 5!

Brug god tid: Sa leenge man ikke er i en pres-
set situation, kan det altid betale sig at bruge
god tid. Man far ganske gratis et let slag. Se
afsnittet om handlinger side 36.

Spillemesteren har altid ret! Nogle gange kan
der forekomme urealistiske ting og meerke-
lige haendelser, men disse skyldes sjeeldent, at
Spillemesteren spiller darligt. Der er normalt
en forklaring. F.eks. et uhyre som ikke kan
slaes ihjel, fordi det er en illusion, eller at man
ikke gar op i helbred om natten, fordi stedet

er forbandet. Spil efter hvad der sker, og ikke
efter hvad du tror, der skal ske.

Spillemester tips

Uhyrer er til for at dg!

Dette er en meget vigtig regel, da vi desveerre
har set flere Spillemestre begynde at spille
deres uhyrer som spillere. Dette medfgrer nor-
malt (ubevidst), at de bliver uovervindelige.
Spil altid uhyrene neutralt og realistisk, og
husk, at du som Spillemester ved ting, som
uhyret ikke ved!

Dette problem opstar iszer ved specielle
‘uhyrer. F.eks eventyrverdenens sorte trold-
mand, som du har brugt 3 maneder pa at de-
signe, vil du ngdigt se dg uden videre. Men
gor hvad du kan for, at spillet bliver konsis-
tent, og spillerne far rimelige chancer.

Spil pa spillernes side.

Understgt altid dine spilleres ideer. Husk, at
spillet skal veere sjovt, og det er din opgave at
sgrge for, at spillerne har det sjovt. Hvis du
skulle styre det hele, kunne de jo bare lzese
en bog. Du bgr som Spillemester nyde, nar
dine spillere kommer med sjove, impulsive og
kreative ideer, du kender jo alt det andet i
{orvejen.

Spillemesteren kan altid draebe alle spillerne!
Men kun de darlige Spillemestre ggr det.
Sgrg for, at sveerheden af dine spil passer til
spillernes styrke. Fjern (eller indsaet) evt. et
par uhyrer undervejs i spillet. '

Sig aldrig nej.
Som Spillemester skal du altid give dine
spillere lov til at ggre, hvad de vil. Hvis de
f.eks vil bygge cn tgmmerflade, og du mener,
at de ikke er dygtige nok til det, ma du ikke
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sige "Det kan I ikke.”. Sig i stedet ”Ok, I labyrinter, samt udnytter deres individu-
far feeldet nogle treeer og bundet dem sam- clle mal og saerheder til fulde.
men. Derefter far I sleebt dem ud i vandet, 2. Figurspil med opstillinger, feks. pa 1

og tilsyneladende kan de flyde, men jeg vil
ikke kalde det den sikreste tsmmerflade, I har
set!”. Du har derved indirekte fortalt, at den
kan vere farlig. Lad dem blot sejle ned af flo-
den pa den, men lad den kantre et par gange,
lad bagagen falde i vandet osv.

cm=1 m kort med legoklodser eller an-
dre materialer. Tin- og plastikfigurer
gor spillet ret realistisk, og det kan veere
sjovt at lave/male sig selv pa et tid-
spunkt i historien (fgr man dgr...)

Figurspil bgr ikke fratage mulighederne
for improvisation og skal ses som en
muligggrelse af komplicerede situationer,
iseer under kamp, hvor den almindelige

Det er altid kedeligt som spiller at fa et nej, og
med tiden vil for mange nej’er draebe opfind-
somheden 1i spillet.

Lyt altid til spillernes kritik, men fprst efter spillet! form (1) ikke altid er praktisk.

Du kan have dine grunde t.ﬂ at handle som du 3. Teatralsk rollespil, nar spillerne f.eks.
gor, men hvis spillerne kritiserer dig, bgr du mgder personer, de skal forhandle med
lytte til dem, det kan vere, at de har ret. eller finde ud af, hvem er, eller nar der
Det er i alles interesse, at spillet kgrer godt, er tale om sare situationer, hvor speci-
men du bgr altid med hérd hind 5!5 ned pa fik beskrivelse af handlinger er pakraevet;
folk, som vil bruge 2 timer inde i spillet til at hvilket jo typisk sker i huler med falder,
diskutere regler og lign. Du har altid ret, og eller hvis spillerne far en szer magisk gen-
du har altid lov til at andre i reglerne, sa de stand, de skal undersgge (demontere?)

passer til din verden!

Det hj=lper meget at have nogle fa rekvisitter
som f.eks. hatte, lidt tgj eller vaben, bgger og
rigtige penge at spille med.

Gogr spillet afvekslende!
Der er mindst tre umiddelbart brugbare
mader at spille rollespil pa:

1. Den almindelige snak og seen pa kort. Spillemesteren skal se til, at spillet bliver vari-
Spillerne siger, hvad de ggr og slar pd4 eret nok, uden at det mister sin sammenhzng i his-
evner, hvor det er pakravet, udkemper torierne.
simple kampe og lgser gader, finder vej i God spillelyst!




