Dramamataren

Dramamataren &r ett verktyg for att mata hur rivaler och hot paverkar och paverkas av karaktarerna. Varje dramamatare har en
positiv och en negativ sida. Har fylls kryss i efter varje spelmote for att se hur berattelsen utvecklar sig. Exakt hur manga rutor
som finns beror pa hur lang man vill att berattelsen ska vara, men det finns alltid lika manga positiva som negativa. Efter varje
spelmote markeras ett kryss i antingen den negativa eller positiva sidan. Nar nagon av sidorna helt fyllts i med kryss far det stora
konsekvenser i berattelsen. Exakt hur beskrivs under Hot och Rivaler nedan.
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Skalan stracker sig fran 1 till 10 kryss, dar du kan jamféra 1 med en typisk langfilm som enbart fokuserar pa handlingen, medan
10 snarare ar en typisk TV-sapa med langt utdragna intriger. Berattelsen avslutas forst nar dramamataren natt fullt utslag,
positivt eller negativt, for hotet.

Da valet ar gjort, se till att inte dndra antalet rutor under berattelsens gang. Man ruckar da pa forutsattningarna karaktéarerna
lever efter och riskerar att gora berattelsen godtycklig. Det kan vara en bra idé om ni tillsammans diskuterar igenom hur lang ni
vill att kampanjen ska vara.

Rent praktiskt innebar dramamdataren att man inte vet exakt hur lang berattelsen kommer att vara. Det man vet ar hur fa
spelmdten man kan fa som minst och hur manga man kan fa som mest. Den paverkan man har dver berattelsens langd bestar i att
valja hur manga rutor som dramamataren ska for berattelsen.

Kryssen fas genom att tarningsslag gors. Exakt hur det gérs beror pa om det ar en rival eller ett hot, men i grunden gors ett
tarningsslag med eventuella modifikation. Sedan kollar man pa en tabell for att fa fram ett resultat. Efter att berattaren fatt
resultatet noterar hon det pa dramamataren for rivalerna. Kryssen som gors ar permanenta och férsvinner inte. Effekterna av
kryssen syns forst under nasta spelméte, da berattaren skapar en scen som passar resultatet som slagits.

Traditionellt berattande

Gillar man inte tanken pa att lata berattelsen regleras av dramamataren gar det, precis som mycket annat i
Leviathan, att strunta i den. Det gar utmarkt att anvdnda en mer traditionell narrativ struktur, dar man
redan fran bérjan bestammer hur lang tid berattelsen kommer att ta.

Det finns tva sorters dramamatare pa basens formular: en for rivaler och en for hot. Dessa modifieras individuellt efter varje
spelmote och ger separata konsekvenser.

Rivaler

Efter varje spelméte &r klart ar det dags att se hur rivalerna paverkats av karaktarernas handlingar. Sla tre tarningar men rakna
inte ihop resultatet. Ett resultat pa 1-3 innebar namligen att tarningen ar negativ, medan 4-6 resulterar i en positiv. Nar slaget ar
gjort ser ni om det finns flest negativa eller positiva tarningar. Den som fatt flest tarningar far ett kryss i sin dramamatare.
Undantaget fran detta ar om alla tarningar ar negativa eller positiva, i sa fall blir det tva kryss istallet for ett.

Tarningsslagen kan modifieras utifran vad karaktarernas gjorde under spelmotet. Dessa modifikationer laggs da till pa en av de
tre tarningarna, men man maste valja vilken innan man slar dem. Karaktarerna valjer hur de ska fordela sina modifikationer: de
kan lagga alla negativa modifikationer pa en tarning for att oka chansen att fa atminstone tva positiva tarningar eller fordela
dem pa olika tdrningarna for att lyckas med alla, aven om risken blir storre att alla tarningar blir negativa.

Modifikationer Omstandigheter

-3 pa en tarning Karaktarerna forsatter sin bas i fara.

-2 pa en tarning Rivalerna har fatt en allierad tack vare karaktarernas handling.

-1 paentarning  Moralen ar dalig pa basen.

-1 pa en térning En karaktar med stabil status har svikit den hon stod i tacksamhetsskuld till.



+1 pa en tarning  Karaktarerna har aktivt arbetat med att forbattra moralen pa basen.
+1 paen tarning  Karaktarerna har fatt en allierad.
+2 paen tarning  Karaktarerna har lyckats forstarka basens forsvar.

Har ens rival fatt ett okat inflytande gentemot basen ar det berattarens uppgift att visa hur det sker nagon gang under nista
spelmdte. Det kan vara nagot som spelmétet helt fokuserar pa eller nagot sa flyktigt som att de i nyhetssandningarna far héra hur
den rivaliserande basen har fatt forstarkning fran GEMA.

Forst da det sista krysset gors i antingen den negativa eller positiva dramamaétaren sker en regelmassig forandring. Vid de fall dar
den positiva mataren har blivit fylld med alla kryss upphor rivalen att vara ett hinder for karaktarerna och deras bas. Rivalen ar
inte langre ett problem for karaktarerna, utan blir istallet en tillgang. Hur det praktiskt fungerar i berattelsen beror férstas pa
hotet, men nagra exempel &r:

Rivalen blir en allierad
Karaktarerna far tillgang till sin rivals resurser
Rivalen gar i konkurs och karaktarerna far tag i delar resurserna till ett billig pris

Anstallda sviker rivalen och bistar karaktarerna

Rivalen forstors av hotet

Precis som vid andra tillfallen da kryss gors pa dramamataren bor det har berdras under nasta spelméte. Det behdver inte ta upp
hela spelmotet, men bor utgora en stor del av det. Oavsett om det ar aktorerna eller berattaren som bestammer vad nasta akt
ska handla om, ar det berattarens uppgift att fora in det har i akten.

De enklaste platserna att lagga in detta pa ar i borjan eller slutet av akten, men ar inte begransad till det. Gar det att integrera
handelsen med aktens dvriga handling, gor for all del det. Passar scenen inte alls ihop med akten gar det alltid att anvanda sig av
klipp (sida XX) for att spela ut en scen dar karaktarernas fordel etableras.

Far den negativa mataren istéllet fem kryss i sig forvandlas rivalen till ett nytt hot och hanteras darefter enligt dessa regler.
Karaktarerna har da flera hot att oroa sig for, istéllet for ett som tidigare.

Hot

Precis som med rivalerna kollar man hur hot férandras efter varje spelmoéte. Sla tre tarningar och se om du far flest negativa eller
positiva tarningar. Densom fatt flest tarningar far ett kryss (eller tva om alla tarningar ar negativa eller positiva) i sin
dramamatare.

Om tva kryss gors paverkas omstandigheterna rejalt. Om inte dramamataren ar fylld, domineras nasta spelméte av denna
handelse, oavsett om det var aktoren eller berattaren som skulle etablera vad som skulle vara fokus. Aktorerna kan fortfarande
bestamma vad de amnar att géra, men berattaren kan nar som helst byta fokus till handelsen som karaktérerna rakar ut for.

Gors tva negativa kryss fokuserar spelmotet pa det kraftfulla stegringen av hotet. Vid ett naturfenomen kan kalkylerna visa sig
vara felaktiga och att katastrofen narmar sig fortare an beraknat, den beldgrande fiendeflottan far rejala forstarkningar eller sa
vixer sig missndjet starkare hos basens personal pa grund av beslut karaktérerna gjort - for att nimna nagra exempel. Ar det
istdllet tva positiva kryss minskar hotet rejalt. Ett naturfenomen pa vag mot basen tar en annan riktning, flottan som beldgrat
basen blir attackerade av GEMA eller sa blir missnojet bland arbetarna mindre pa grund av besluten karaktérerna tagit.

Dessa handelser bor vara ett stort fokus under nésta akt. Du kan och bor givetvis krydda spelmotet med resultatet fran rivalerna-
oavsett om det dr negativt eller positivt. Pa sa satt vaver man ihop tva olika element i berattelsen och skapar en kansla av att
varlden existerar pa sina egna villkor.

Slaget modifieras dven utifran vissa omsténdigheter, dven om dessa ar betydligt farre an for rivaler.

Modifikationer Omstandigheter

-2 pa en tdrning En rival har blivit till ett hot.

-2 pa en tarning Alla tarningarna var negativa vid forra slaget.
+2 pa en tarning  En rival har neutraliserats.



+2 paen tarning  Alla tarningarna var positiva vid forra slaget.

Den storsta skillnaden mellan rivaler och hot &r vad som hander da dramamataren blivit helt fylld. Dar berattelsen fortsatter da
rivalernas dramamatare avslutas berattelsen nar hotets blir fylld. Berattarens uppgift blir da att knyta ihop alla tradar som
etablerats av bade aktdrerna saval som henne sjalv.

Vid forsta ogonblicket ar det latt att tro att det inte alls ar spannande att veta hur utgangen kommer att bli. Det gar att
motverka genom att halla hela den har mekaniken dold for aktérerna och endast lata dem ana utgangen utifran vad som sker i
berattelsen. Spanningen ligger emellertid inte i att fa reda pa huruvida basen gar under eller ej, utan berattelsen handlar istallet
om karaktarernas resa. Det ar dem som har kontroll 6ver basen och de som gjort besluten som fort berattelsen om basen till sitt
klimax. Det intressanta med berattelsens klimax ar istdllet hur karaktirerna hanterar situationen som uppstar. Bara for
berattelsen om basen tar slut, behdver det inte betyda att den ar slut for karaktarerna.

Negativ méatare: Fylls den negativa mataren helt av kryss maste berattelsen avslutas nasta spelméte. Spelmétet handlar da om
hur hotet overvinner basen, vilket inte ar samma sak som att karaktarerna dor. Tvartom, de kan mycket val overleva hotet och
darmed pabodrja en ny berattelse med en ny bas i en annan del av havet.

Vad en full dramamataren betyder ar att basen gar under. Karaktarerna har inte lyckats med att férhindra hotet utan det
eskalerar nu till sadana proportioner att basen inte langre kan sta emot hotet. En naturkatastrof slar basen i spillror, flottan som
beldgrar basen invaderar den sa karaktarerna tvingas fly eller sa sker ett uppror mot karaktarerna fran basens egna led. Den
exakta situationen beror pa vad hotet ar och hur det har etablerats under tidigare spelméten. Det viktiga for berdttaren att
tanka pa i det sista spelmétet ar att besvara foljande fragor:

Vad ar hotets intention med basen?
Varfor forlorar karaktarerna kontrolen éver basen?

Hur kan saker du tidigare etablerat i berattelsen anvandas for att forstarka detta?

Nar basen ar pa vag att ga forlorad, vad gor karaktarerna da?

Positiv matare: Dar den negativa méataren fokuserar pa basens undergang, fokuserar den positiva mataren pa hur hotet
overvinns. Det behover inte betyda att karaktarerna overlever, utan de kan mycket val vara tvungna att offra sina liv for det.

En fylld positiv dramamatare visar hur karaktarernas vedermodor mot hotet slutligen ger resultat. Det 6vervinns eller besegras.
Man lyckas forstarka basen nog for att utharda naturkatastrofen, flottan besegras eller missndjet inom egna led 6vergar till
uppskattning. Berattaren bor ha féljande fragor i atanke da hon forbereder det sista spelmétet:

Pa vilket satt avvarjs hotet?
Hur ar karaktarerna involverade i att stoppa hotet?
Hur kan saker du tidigare etablerat i berattelsen anvandas for att forstarka det har?

Vad tvingas man offra for att stoppa hotet?

Nar hotet ar stoppat, pensionerar sig karaktarerna eller tar de sig an en ny bas?

Angaende det dar medmodifikation pa hotet;

Matematiken har ar baserat pa huruvida du lyckas givet att du far -2 men gar att vanda och vrida pa for att fa fram andra
verisioner (om det dr oklart hur sag till sa kan jag gora det). P lases som ‘sannolikhet att..” och “samma” betyder har 4+ pa x
tarningar.

Omodifierat; [P minst tva av samma] 1/2 (50%)) ([P alla tre samma] 1/8 (12,5%)

Om modifikationen enbart sker pa en tarning; [P minst tva av samma] 1/3 (33,33%) [P alla tre samma] 1/24 (4,167%)



Om modifikationen gar att sprida ut pa flera; [P minst tva av samma] 1/3 (33,33%) [P alla tre samma] 1/18 (5,56%)

Dvs. det ar en minimalt hdgre chans att fa tre lyckade/misslyckade om man far sprida ut det...
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