Sa spelar du Starchallenge

Det hér kapitlet ar till for att visa hur du ska spela Starchallenge. Det ar viktigt for dig att forsta hur du
ska anvanda reglerna for att spela spelet pa ratt satt. Om man inte &r med pa hur reglerna ar tankta
att anvandas och vilka konventioner som galler riskerar det att bli helt fel. En konvention ar en
Overenskommelse: Sa har spelar vi spelet X. Det innebér att man alltid forsoker uppna vissa effekte
som spelet ska kommunicera: att ska vara latt att do, att magi dr nagot ovanligt som nagon séllan ska
anvandas eller att det ar mycket mysterielésande och att reglerna darfor fokuserar pa detta.

Ofta da man spelar ett nytt rollspel och har erfarenheter fran ett annat rollspel sa spelar man det
efter gamla konventioner man lart sig tidigare. Man tror att ”sa har jag alltid spelat och sa ska jag
alltid spela”. Men spelskaparen har haft nagot helt annat i huvudet och da krockar konventionerna
vilket resulterar i att spelarna inte forstar hur spelet ska spelas och tycker att det ar ett konstigt eller
ett daligt spel.

Berittandet

| Starchallenge fokuserar man pa berattandet vid spelbordet. | reglerna finns tydliga anvisningar om
vem som berattar vad och nar. Overlag har spelledaren hand om sjilva historien men spelarna kan
paverka historiens utveckling genom sitt handlande. Spelledaren far anpassa sig till deras agerande.
Om det ar viktigt for spelledaren att fa tillbaka historien som hon tankt far hon improvisera fram en
|6sning vilket stéller en del krav pa spelledarens improvisationsformaga.

Det ar viktigt att spelare och spelledare far historien att ”bdlja fram och tillbaka” da berattarratten
vaxlar. En spelledare ska “haka pa” en spelares berattelse och tvartom. Historien ska kdnnas tat som
om den berattades av en enda person och det dr samtliga deltagares uppgift att forsdka l6sa. Pa sa
satt ska alla kdanna sig delaktiga.

Spelarna har alltid chansen att skapa egna majligheter i de miljoer de vistas. Spelledaren kan daremot
ta ifran dem mojligheterna om det inte stammer med spelledarens vision. Spelledaren ska som sagt
anpassa sin historia till spelarnas agerande men om spelarna pastar att nagot finns som inte
spelledaren tankt sig for att spelarens bild av miljon dr annorlunda an spelledarens sa galler
spelledarens bild. Kan spelledaren tanka sig spelarens idé sa godkdnner han den. Spelledaren ska
forsoka tillmtoesga spelarnas dnskemal sa langt hon anser det maojligt. Spelarna kan ocksa aberopa
reglerna for forandring i scenen om de vill. De ska kdnna att de har mojligheterna i sina hander och
ska spela ut sin vision. Till sist: Undvik meningar vid spelbordet av typen “Nej det gar inte” utan
spelledaren ska istéllet beskriva ett alternativ.

Niklas (som spelledare): “Du (det vill séga Maxie) kommer fram till en stor ravin. Ekot av dina steg
tycks aldrig ta slut. DG du kikar ner i djupet ser du inte ens ndgon botten. Vakterna som jagar dig dr
inte mer én 50 meter bort men de har inte dig inom synhall én. Du hér deras stéveltramp”.



Andreas (som Maxie): “Jag tar sats i mitt sprang och hoppar éver ravinen till andra sidan”.

Niklas: "Jisses, tur nog hejdar du dig bara ndgra meter innan ravinens kant. Du inser att det inte finns
médjlighet att klara sprdanget”.

Andreas: "Jag sliter upp dnterhakspistolen och tar sikte pa en bra avsats att fista dnterhaken vid”.

Niklas: “Du ser ett bra sprang i klippvdggen. Kér. Svarighet 2”

Andreas samlar och delar upp sin pott fér utmaningen. Han lyckas precis.

Andreas: "Den sdtter sig perfekt i spranget och jag svingar mig éver. Jag landar snyggt pa andra sidan
och kopplar loss dnterhaken just som jag ser vakterna komma upp éver krénet pd andra sidan och
rikta vapnen mot mig”.

Niklas hade inte ténkt sig ndgot speciellt slut pg scenen men tycker att det hdr dr ett bra slut s han
féljer Andreas historia.

Niklas: “Du har en gdng framfér dig. Den férsta kulan dr redan aviossad och tar ungefér en halvmeter
fran din axel. Ditt minne sdger dig att ndgra av vakterna hade hégprecisionsvapen vilket gér dig till en
ldtt maltavia.

Andreas: “Jag rusar in i gdngen och springer hukande”.

Som du ser ovan berattar Andreas Maxies historia som om det inte fanns en morgondag. Det gor han
helt ratt i. Spelledaren far daremot stoppa upp honom med en utmaning (avfyra dnterhakspistolen
for att komma Over ravinen) och med ett alternativ (”Det finns ingen majlighet att klara spranget” och
med det signalera till Andreas: "vad har du for forslag till alternativ”?). Resultatet av utmaningen kan
paverka historien pa flera satt. Maxie kanske inte kommer Gver ravinen och hamnar i fiendens klor.
Han kanske hamnar mitt emellan friheten pa andra sidan och fienden. Han kanske kommer 6ver men
skadar sig eller sa faller han faktiskt ner i ravinen. Det finns for manga majligheter till att historien
paverkas for att Niklas bara kan godkanna att Maxie lyckas. Niklas satte upp alternativet till Andreas
optimistiska sprang éver ravinen for att i Niklas sinnevarld var ravinen mycket mer bred dn den
Andreas tankte sig.

Skulle spelarna fraga om saker finns i miljon sa svarar du bara ”Ja finns det?” som ett mantra tills
spelarna lar sig att det &r de far beskriva miljon men spelledaren ar den som bestammer slutgiltligt.
Spelledaren ar dock den som badrjar beskriva. Spelarna ges majlighet att infoga saker i miljén men
kan avsta fran mojluigheten for att fokusera pa spelet och det som hander och kdpa det spelledaren
satter upp. Spelledaren har alltid en vetoratt gentemot spelaren om spelaren beskriver nagot som
spelledaren tycker ar helt ur kontexten som en bla isbjorn mitt i 6knen. Spelledaren sager da helt
enkelt till. ”Nej det finns inte dar”. Spelledaren bor prata med en sadan spelare om varfor spelaren tar
saker helt ur kontexten. Kanske har spelaren inte forstatt vad Starchallenge ar eller &r mer intresserad



av andra rollspel?

Att lata spelare skoéta en spelledarroll

Om spelarna vill far de skota "oviktiga” roller som en bartender men det ar spelledarens beslut. Sa
lange inte bartendern har en egen agenda kan spelledaren lamna 6ver rollen till en spelare. Spelaren
kan lata bartendern hamna i slagsmal eller gral med nagon annan rollperson men da tar spelledaren
vid. Spelledaren ar den som delar ut rollerna. Spelledaren tar tillbaka kontrollen 6ver en spelledarroll
sa fort hon onskar. Spelledarrollen tillfaller automatiskt spelledaren om det blir en konflikt .Det ar
speciellt bra att ta in spelare som for tillfdllet inte ar med i spelet sa de far nagot att gora.

Niklas: Ni stdr i en bar. Simon, vill du spela bartendern?

Simon: Visst. En burdus typ med stort skégg. ”Vad vill ni ha”
De andra spelarna bestiiller.

Simon (till en av spelarna): Vi serverar inte sGdana som dig hdr.
Spelaren: Varfér inte?

Simon: Du klér dig som en kvinna!l!

Niklas: Spridda skratt i lokalen.

Spelaren: Jag drar mitt vapen.

Niklas (vill inte att konflikten ska blomma ut och tar éver rollen fran Simon): Bartendern lugnar ner
sig...

nteraktioner med rollpersoner som inte ar viktiga for berattelsen kan tjdna som sma irriterande
hinder som till exempel kan ge upphov till nagon 6desnyck. Spelledarollerna kan stéra eller bidra
med komik eller forvirring. Men det blir inte kul om en oviktig person far mycket uppmarksamhet da
konflikterna med henne inte kommer leda till nagot. Spelarna investerar tid och kraft i nagot som inte
leder framat. Det kan vara kul en gang men sallan fler ganger.

Undvik alltsa moten déar inget star pa spel. | manga spel skrivs det hdar som slumpmassiga méten med
fienden eller monster. Motparten ar da ofta latt att besegra och stélls ut som ett hinder pa vagen mot
malet. Det kan finnas nagra anledningar till detta:

Lura spelarna. Spelarna ska skrammas. Fienden utmalas som stora och hemska men &r egentligen
lattbesegrade. Alternativt lyras spelarna att tro att det héar dr den egentliga fienden de fasar fér men
det ar bara en rokrida.

Stora spelarna. Motstandarna tillfogar sma skador pa rollpersonerna som senare kommer stalla till
det for rollpersonerna da “den stora konflikten” kommer till stand.



Spelarna avbryter spelledaren for att agera snabbt

Ibland avbryter spelarna spelledaren i ren iver for att agera pa det spelledaren berattar. Det far de garna gora
men det kan sla tillbaka pa dem.

Niklas: Ni kommer in i ett rum ddr 5 vakter...

Andreas: Jag attackerar!!!

Niklas: ...ligger déda.

Andreas dr sjélvklart inte sugen paG att anfalla déda vakter. Handlingen gdr tillbaka och gills inte.
Niklas: 5 andra vakter déremot...

Andreas: Jag attackerar!!!

Niklas: ... védnder sig mot er dd de hér er komma in. De har galaxens tyngsta maskingevdr. Det star ddremot en
vakt med en sketen liten pistol till véinster som redan befann sig i rummet. Ja Andreas du har ju redan bestémt
dig din hetsporre! Vem av de fem tungt bevdpnade vakterna attackerar du?

Andreas: Jag attackerar den ndrmast mig.

Det har ar blir effekten av att agera innan spelledaren berattat klart. Andreas handling &r spikad och far inte
andras dven om han skulle vilja. Om handlingen faller pa sin orimlighet kan den annulleras som ovan.

Niklas: Ni kommer in i ett rum och ser fem rustningsprydda ryggtavlor...

Andreas: Jag skjuter mot alla 5 med min K-pist.

Niklas: Till héger finns en brant och till vinster en dérr ut. Rakt fram finns en panoramavy mot byn.
Simon: Jag springer mot dérren.

Sara: Jag skjuter mot ryggtavlorna.

Andreas och Sara far 6vertag. Hade de vantat med att agera kunde Niklas sagt att vakterna vande sig om. D3
hade Andreas och Sara inte fatt ett 6vertag.

Och medan vi ar inne pa dmnet: undvik att tala om “fem vakter”. Beskriv vakterna: kladsel, utseende, talsatt.
Strider flaller latt in i “jag attackerar vakt 2”. Da &r ni pa vag mot en klassisk félla dar strider blir tarningsrullande
och raknande. Ni ska alltid spela beskrivande.

Spelledarens skola
Har far du riktlinjer att forhalla dig till da du spelleder Starchallenge.

e Lyssna pa spelarna och kolla vad de signalerar. Din uppgift ar att se till att det dina spelare
vill kdnna vid spelbordet ocksa ska stimuleras. Vill de slass, utmana, testa granser, spionera,
intrigera? Rollpersonernas horisont och sjalvbild berattar en hel del for dig. Det goér ocksa
deras val av person. Styr plotten mot det hall de 6nskar och signalerar med sina rollpersoner
men behall kontrollen 6ver din berattelse. Kom ihag att det inte bara ar din beréattelse som &r
det viktiga utan samspelet mellan dig och spelarna som skapar det roliga.

e Alternativa viagar: Om spelarna drar ivag at ett hall i ett dventyr som du inte rdknat med sa se



det som en alternativ vag till de platser och situationer du tankt. Tvinga inte in dem pa nagot
—se i stallet till att de nar dit du vill men pa egen vag.

Att forstarka: Lat de delar som talar for det du vill framhéva i din historia forstarkas. Vill du fa
in actionmoment s se till att ha mé&nga, bra och valskissade actionmoment. Ar det drama
som ar din melodi — se till att manga scener har fokus pa den typen av hdndelser. Du
forstarker dessutom spelstilarna hos spelarna som rimmar med det du vill fa fram. Om du vill
ha fram drama och en spelare spelar dramatiskt, se till att uppmuntra det genom att stodja
hennes berattelse, ge byggstenar for henne att ta historien vidar etc. Stod, uppmuntra,
coacha, hjalp fram spelarna i historien dad e spelar som det &r tankt.

Att forsvaga: Se till att minimera sadant du inte vill ha med. Sjalvklart kommer du inte skriva
sadana scenarion som du sjalv ogillar men da spelare borjar blanda in saker som inte passar
scenerna sa ska du inte uppmuntra det. Du ska undvika att tala om for en spelare att du inte
gillar hennes input. Det skapar dalig stamning. Om en spelare daremot borjar vinna sociala
konflikter genom att prata om vita elefanter da det handlar om att 6vertala sin adlskade att
folja med 6ver rymdhaven ska du daremot ifragasatta vad hon gor i spelet. Se till att
uppmuntra kreativa l6sningar och vilda idéer men stdd inte sddant som inte hér hemma i ditt
scenario. Ska du sdga at en spelare att du tycker hon uppfér sig markligt ar det battre att séga
at henne i enrum. Det ar en fin linje mellan att Iata spelarna fa agera som de vill och samtidigt
halla sitt scenario ungefar som du tankt dig. Precis som med annat i livet far man ibland dndra
sina planer. Men om du vill forsoka halla dig till planen kan du férsvaga vissa beteenden.

Det som kommer ur ekvationen forstarkande/férsvagande ar att spelarna helt enkelt "lar sig"
spela som det ar tankt utan att du behover plocka fram nagra storre pekpinnar. De kommer
tycka det ar kul att spela pa det satt som genererar ett forstarkande gensvar av spelledaren.
Spelaren bor visa respekt: Samtidigt som du ska vara lyhord for spelarna sa ar det du som
spelledare som dgnat timmar at att ta fram ett dventyr. Det ska spelarna respektera. Omge
dig med spelare som forstar sddant. Du har utfort ett arbete, inte minst genom att lara dig
Starchallenge varld och regler och fora det vidare till gruppen. Du fértjanar respekt av
spelgruppen. Du ar inte en deltagare som kan satta dig att fa allt serverat. Du &r processorn i
en dator som far allt att funka. Dels ska du ha koll pa historien och dels pa reglerna. Dessutom
ska du skapa aventyret. Och helst ska allt ga snabbt. Det ar ett tufft jobb och det ska dina
spelare ha respekt for och visa genom gott speluppfoérande.

Konflikter: Sjalvklart ska man inte satta sig ner och sdga: “Nu spelar vi en mental konflikt”.
Reglerna ar tydliga har. Da det blir en konflikt danger man kort en i bordet eller startar en
kaosfas omedelbart. Lat, skrik, hdrma ljud, skrams. Men borja inte med nat “Han attackerar”
eller ”Det blir strid”. Skrik: ”Din djavul” och sag "Han sparkar dig i ansiktet” med blicken fast
pa valfrispelare, vanta pa snabba kontringar fran spelarna och slang ut konfliktkorten.
Kommunikation: Som spelledare ska du tanka pa att den information du ger om scenen, det
vill sdga hur det ser ut, luktar, later, vad som finns narvarande, utgangar, flyktvagar med mera,
ska vara tillracklig att agera pa. Ofta stéller spelledare fragan ”Vad gor ni?” efter en
beskrivning. Férsok uppna situationer dar spelarna agerar utan att fragan behdéver stéllas. D3
har du uppnatt ett lage dar informationen ar tillrdcklig.

Om spelet tappar fart: Slang in ninjorna. Med det menar jag att du far slanga in handelser
och/eller personer som sétter press pa rollpersonerna. Med tanke pa kaosfasen och tidslasen
sa har du bra verktyg att satta den press du vill. Men — och det ar ett viktigt men: Ninjorna ska
ha betydelse for rollpersonerna. De ska vara kopplade mot rollpersonernas motivationer eller
ha en betydelse for historien. Att bara sldnga in ett gdng motstandare kommer inte ge



spelarna nagonting (utom erfarenhetspoang) och séllan leda till nagon storre spelupplevelse.
Lat allt handla om nagonting: Varje scen och varje spelledarroll ska bidra med nagot i
historien. Om spelarna blir anfallna av révare inne i skogen sa ska det inte bara generera
skador och forluster. Révarna ska kopplas mot nagot som driver storyn framat. Ibland ar det
[att att slanga in ninjor for att det inte hander nagot men sldang séllan in ninjor om inte du kan
uppfylla den har regeln. Observera de tva undantagen ovan som gar ut pa att lura och hindra
spelarna.

Misslyckanden: | Starchallenge ar det okej att misslyckas. Misslyckanden 6versatts ofta till att
lyckas med komplikation vilket gor att storyn gar vidare och till och med tar ny fart. En person
som har dalig social férmaga kan lagga sig i diskussioner dven om spelsystemet sager later
rollpersonerna fa en samre chans att lyckas Overtyga motparten. Om en rollperson hatar
polisstaten och polisen stoppar rollpersonerna sa kommer rollpersonen med stor sannolikhet
spela ut sitt ogillande. Egenskaperna en rollperson innehar och kanske framfor allt hennes
motivationer kommer fa inflytande i hur storyn fortléper.

Beskrivningar: Da du beskriver nagot sa anvéand liknelser istallet for pastaenden. Ta frasen “tank dig
ett europeiskt utseende” eller "tank dig en supertanker men i rymden” eller "tank dig nagot som liknar
en minaret men byggd i glansande svart blaskimrande sten” snarare dn att komma med pastdenden
som att sdga "en europeisk tjej” eller “ett supertanksskepp”. Vad du ska géra ar att du bjuda in spelaren
att sjalv forma det du vill fa fram.

Kreativitet: Lat spelarna fa komma med galna motivationer till sina potter om de vill - alltsa
I3t de vara sa kreativa som de vill. Sa lange det rimmar med rollpersonens sjalvbild finns inga
hinder men glom inte bort att din vision ocksa ska finnas med. Spelarna kan inte braka for
mycket med vad du vill ha fram. De ska ha respekten for ditt jobb.

Plantera: Plantera punkter i historien som tvingar rollpersonerna att valja, ta standpunkt,
offra. Genom att halla utkik och studera spelarnas rollpersoner sa vet du vad de upplever som
svart och jobbigt att valja eller ta stallning till. Plantera sddana punkter som tvingar fram
dessa val i dina dventyr. Pa sa satt kommer du att fa djupare och mer komplexa dventyr. Lat
dem gdrna mynnar ut i kampanjer.

Beskriv situationen, definiera den inte. Sag inte att en rollperson kommer fa 3T i Frustration
om hon lamnar konflikten. Sdg att "Maxie kommer troligen bli frustrerad om han gar nu”.
Spelaren ska da forsta att det rent tekniskt kommer ske nagot med rollpersonen om han
avviker fran konflikten. Ett annat exempel ar ndr nagon hittar en vag vars framkomlighet
slagits fram med en enda lyckad 6destédrning. Sag da inte "Oj 1T i framkomlighet” utan
beskriv! “Ja ni har ratt, det finns en vag ut. Snarig, full av mérkliga ljud och buskage som inte
direkt vajar for vinden om ni férstar. Men visst — vagen ligger framfor er...”.

Ljud. Da du ser en film tar du upp 70 % av upplevelsen genom ljud. Gor ljudeffekter! Gor
ljudeffekter da nagon anfaller, rollpersonerna blir 6verfallna, nagon skriker i smarta eller
skrack, nagot exploderar, nagot ar pa vag att falla ner pa rollpersonerna, ja nar som helst.
Ljuden kommer 6verraska i samband med att du éverrumplar i kaosfaser eller slanger ut
moten de inte vantat sig. Anvand en synth eller ett program som kan satta igang ljudeffekter.
Anvand bakgrundmusik som passar. Hetsig jaktmusik eller tung suspensemusik. Under ett
tidslas bor du harma ljudet som triggade handelsen som ett alarm eller en gas som lacker ut.
Det ar inte sdllan man som spelledare far ont i halsen efter en omgang Starchallenge.

Ha koll pa vilken rollperson som har vilka konsekvenser att vanta. Eftersom att spelarna kan
vinna en konflikt genom att ta en konsekvens sa ar det viktigt att du ocksa delar ut den da du
tycker det ar lampligt. Notera i hemlighet hur manga konsekvenser varje rollperson har. Spela
ut konsekvenserna sa det rimmar med portratt, horisont och Motiviationer.



Ga inte emot rollpersonernas portratt... Spelarna vill spela en viss typ av roll. Ga inte emot
den. Du ska inte utsatta en rollperson som ar cool for en massa forédmjukelse. Det ar inte sa
spelaren vill spela sin rollperson. Det kommer forstéra for henne.

...men folj henne horisont. Om spelaren angivit en horisont for rollpersonen ar det ett tecken
till dig som spelledare om hur spelaren dnskar forandra sin rollperson. Skapa hiandelser som
rimmar med horisonten och I3t rollpersonen utvecklas at det hallet.

ROLLspela. GIom inte att Starchallenge fokuserar pa rollen mer &n sjalva spelet. Reglerna vill
att du ska spela ut, agera, leva dig in. Ga gdrna omkring i rummet. Utfor gester. Luta dig fram
eller tillbaka. Forstark med kroppssprak. Hall upp handerna mot spelare som vapen. Beskriv
vidriga scener som vidriga. Lat dig inspireras av beskrivningar i regelboken och lev ut dem.
Acklas du av ndgot — &t spelarna bli dcklade. Tycker du nagot ar coolt — férmedla kanslan till
spelarna. Det har ar ingen latt match och passar inte alla. Det forutsatter att du ar lite av en
teaterapa. Starchallenge kan spelas utan den har konventionen men den férhojer
upplevelsen.

Spelarskola

Har far spelaren riktlinjer pa hur hon ska spela sin rollperson och férhalla sig till henne och spelet.

Du och din rollperson ar inte samma person. Det din rollperson kdnner behdéver inte du
kdnna. Férhoppningen &ar att du ska kanna for din rollperson dven om du som spelare inte
haller med henne alla ganger. Om din rollperson &r hamndlysten sa ska du spela henne sa att
hon tar hdmnd de ganger det ar rimligt. Om din rollperson inte gillar djur och ar tillrackligt
osentimental sa kommer det inte vara ett problem att déda ett gulligt atbart djur i
o6demarken dven om du sjalv skulle ha problem med det.

Kann for din rollperson. Forsok skapa en rollperson du vill vara. Den ska inte vara en avbild av
dig. Rollspel &r tankt att lata dig spela en roll och inte vara den du &r i verkligheten. Vad ar det
som triggar dig och vad vill du vara? Eller vad vill du absolut inte vara? Spela till exempel
nagon som du personligen &cklas av eller finner mycket attraktiv eler spannande. Skapa en
sadan rollperson och lér kdnna henne da du skapar henne och spelar henne. Till sist kommer
du kanna for henne dven om du inte haller med henne. Du ska fa kanslan av att verkligen vara
din rollperson. Du kommer veta exakt hur hon reagerar i situationer och hur hon ténker. Din
rollperson blir som en van till dig. Da du spelar rollspel sa ar det din rollperson och inte du
som agerar. Du behover inte behéver halla med din rollperson i allt hon gér men du ska veta
hur hon agerar och kdnna med det. Du behover inte ens gilla din rollperson. Da man kdnner
med sin person ar rollspel helt fantastiskt. Man nar dit genom att skapa band till sin
rollperson. Hur kdnner du dig da en bra film, TV-serie eller bok &r slut? Ofta kdnner man sig
lite ledsen Over att man inte far fortsatta ta del av huvudpersonernas dventyr. Den kanslan
ska du ha till din rollperson. Du vill fortsatta vara med henne. Starchallenge konvention ar
bland annat att man behaller sin rollperson lange (se bara pa regler for hur man dér eller hur
man uppmuntras att utveckla sin rollperson). Det &r ett satt att forsatrka den har riktlinjen.

Ta reda pa vem din rollperson ar: Det finns flera regler som hjalper dig med det har. Varfor
har hon vissa Egenskaper? Nar visar de sig? Vem visar hon dem for? Varfér ser hennes Mal,
Overtygelser och Relationer ut som de gor och hur paverkar de henne? Vad ar hennes
horisont? Genom att ta reda pa hur din rollperson ar sa vet du ocksa hur du ska spela henne.
Spela sen din rollperson som hon ar: Ar hon grinig, spela henne grinig. Ar hon hérd, spela
henne hard. Ar hon émsint, spela henne &msint. Du ska alltid spela henne som hon &r och ta



de beslut hon skulle ta. Du ska inte spela rollpersonen for att fa mest poang eller optimera
henne. Ar din rollperson girig kommer hon sikert sukta efter att ta alla skatter hon hittar pa
alla satt som gar. Men da spelar du henne som hon ar. inte som du planerar. Du ska inte spela
henne som du sjilv &r utan som hon ar. Aven om situationen kommer innebira att det
utsatter rollpersonen eller nagon annan for fara eller att nagon forlorar pa rollpersonens val
eller att handlingen férsamrar en relation sa ska en rollperson spelas utifran hennes
Egenskaper och motivationer.

e ROLLspela. Starchallenge fokuserar pa rollen du spelar mer an pa sjalva spelandet. Det finns
mojligheter till strategier och avvagningar och tanken ar att du som spelare ska kanna att du
kan kontrollera rollpersonens 6de och vedermédor. Det sker genom att du som spelare ska
kunna kontrollera balansen hos din rollperson med hjilp av regler for Ode, 6desnycker, pott
med mera. Det ar spelets krydda, inte dess kdrna. Spelet uppmuntrar till att spela en roll,
agera och beriatta.

e Folj rollpersonens sjalvbild: Din rollperson vill sdga nagot. Hon kan tala for styrka, intelligens,
list, girighet, svartsjuka... Rollpersonen ar en essens av ett antal kdnslor och Egenskaper som
du vill spela ut. Sjalvbilden skapas da rollpersonen skapas. Se till att forstarka och spela ut
detta i spel.

Scenstrukturer

Eftersom Starchallenges nast minsta bestandsdel ar scener sa ska vi tala lite om dem. En scen ska
alltid bara information av nagot slag - annars ska den strykas. Det kan vara ny information som tillfors
via en spelledarroll eller ett féremal. Det kan vara en konflikt eller ett hinder. Den kan tillféra nagot
rollpersonerna behover eller att nagot tas ifran dem. Den kan fordndra en Relation, Mal eller en
Overtygelse.

Fundera pa vas scenens mal ar. Varfor finns den dar? Lat spelet ha sin gang. Forsok avsluta en scen i
tid. Behall tempo och visentligheten i scenen. Ar scenen ldngsam ska den spelas ldngsam. Ar den
actionfylld kan ett tidslas vara lampligt.

Avsluta scenen precis efter klimax. Vi vill veta mer, se mer, fortsatta. Alternativt, klipp precis nar
scenen borjar trappas upp, precis nar det borjar bli spdnnande och byt scen for att spela med nagra
andra spelare som vantat pa sin tur eller ta en paus i spelmotet. Det brukar kdnnas riktigt skoj att fa
fortsatta en sadan scen.

Om du som spelledare inte foljer ett skrivet dventyr utan improviserar sa ar mitt enda rad: Kér med
magen. Det kommer bli fel, saker kommer krocka, logiska vurpor uppsta. Det gor ingenting. Gor det
som kanns ratt, tank inte for mycket utan ha kul. Ta hjalp av spelarna sjalva med hjalp av de
samberattarregler som Starchallenge tillater.

Ibland talar man om att ndgot ”har relevans fér scenen”. Detta “nagot” ska da kunna avgéra hur scenen slutar.
Till exempel har det betydelse om en obevapnad rollperson under pistolhot hittar en k-pist. K-pisten far
betydelse for scenen.

Som spelledare ska du byta fran scenen sa fort den inte tillfor mer till berattelsen. Var observant sa spelarna att
kdnner sig néjda med scenen. Om scenen var uppsamlingen infér stormningen av makroborgen ar formodligen
nasta scen sjalva stormningen. Hoppa direkt in i en scen om det far storyn att avancera framat, hoppa 6ver
transportstrackor och scener dar ingenting hander.

Niklas: ”"Det var tre dagar sedan ni limnade byn och resan var lugn. Men nu star ni fram fér Dimorthas portar —



denna gigantiska metropol som dr ovanligt teknologisk for att existera i dessa vdrldar. Ni kénner er Idngt fran
Modrkskogen och bergspasset ni tillbringat era senaste dygn i”.

Stjarnkartan

Stjarnkartan ska anvandas som en inspirationskalla. Lat spelarna se 6ver och begrunda de néra 80
olika platser som finns utmarkta. Da en spelledarroll talar om omraden med spelarna sd anvand
stjdrnkartan. Talar en spelledarroll om Stjarngravarna sa peka pa dem pa kartan medan du talar: “Har
du sett Stjcrngravarna ddr liken flyter likt bubblor i ett glas storfosa i Oberons torn?” Peka pa platsen
pa kartan och 13t spelarna se pa omradet och insupa dess omgivning.

Aventyr

Da man skapar dventyr kan det vara bra att bocka av en checklista.

Vad handlar det om? Det finns mangder med upplagg: Finna nagot, gémma nagot, forsvara
nagot, hjdlpa nagon, l6sa ett problem, rentva sig, ta sig fri, bli av med nagot, besegra nagon,
sammanfdras med nagon.

Vad ar dventyrets mal och uppldsning? Vad nar man och vad far man da man nar malet?
Vilka hinder kommer rollpersonen mota pa vagen? Ett satt att bygga hinder ar att 1ata dem bli
svarare ju ndrmare malet man kommer. Hinder kan vara fienden, spioner, fillor, svara
passager, svara beslut och val, offer, tid, utrymme, pengar, avsaknad av nagot, isolering,
fangenskap, saknad.

Tank pa att varje scen ska handla om nagot.

Var och hur tar dventyret sin borjan? Spelarna kan bestimma varfor rollpersonerna kanner
varandra om de inte setts forut eller sa kan du kan tota ihop dem och lata dem interagera
tillsammans.

En av de vanligaste nyborjaraventyren brukar starta med att spelarna far ett uppdrag av
nagon som lovar dem pengar i utbyte mot att de hittar nagot eller nagon och fér med sig det
tillbaka till uppdragsgivaren. Under farden moter de utmaningar och konflikter till dess de nar
klimax som ofta bestar i en strid. Darefter vintar en ganska snabb och lugn tillbakaresa till
utgangspunkten. Du kan ganska latt skapa ett sadant dventyr i det omrade du tycker verkar
intressant. Hitta pa en uppdragsgivare, en beléning och ett mal. Se om du kan anpassa
rollpersonernas horisonter efter dventyret. Skapa spelledarroller som de méter enligt
reglerna. Plantera ut féremal och fallor. Skapa rollpersoner och satt igang och borja spela.

Lat aventyren spegla rollpersonernas portratt och horisonter. Skapa scener dar deras portratt
utmanas, dar motivationer satts pa prov, relationer provas och malen férandras. De handelser
som paverkar rollpersonerna paverkar ocksa spelarna eftersson de bryr sig om sina
rollpersoner och lider med dem da de lider och gladjs med dem da de glads. Forsok att na
kdnslorna hos spelarna genom att utmana rollpersonernas inre kdrna. Det foder spelgladje.
Anvand papper och penna och skissa ner platser, personer och hinder rollpersonerna kommer
stota pa. Satt ut spelledarollernas varden. Du kan gott notera om du vill att en forlust i en
utmaning eller konflikt du skrivit ner ska ge en viss typ av komplikation: Om rollpersonen
forlorar eller far en komplikation da hon ldmnar kampen med kaotikern kommer kaotikern
fidttra en del av hennes sjdl i Grimgruvans féingelsehdlor. Det ger -1T fér alltid i alla slag tills
dess férbannelsen dr upphdvd.

Design av dventyr i mer detaljerad skala kan du ldra dig om pa nétet. Det finns en upps;jo olika
siter som lar ut dramaturgi i klassisk form och dventyrsform. Googla och Iat dig inspireras.



Plocka upp - spela ut

Starchallenges regelsystem uppmuntrar till Ianga kampanjer som garna far [6pa pa i evighet. Men
samtidigt ger spelets regelmekanik majligheter snabba konflikter med fokus pa berattande. Darfor
finns ocksa mojligheten att spela ett scenario for bara en kvéll. Man kan snabbt “plocka upp” en
rollperson man gillar genom att skapa den eller ta en befintlig och snabbt komma igang med ett spel.
Har maste dock spelare och spelledare vara helt bejkant med reglerna annars dras tempot ned och
meningen med plocka upp - spela ut forsvinner.

Hur spelas "Plocka upp Spela ut”?

Genom att spelaren helt enkelt 6nskar sig ett scenario. Det kan vara en otrohetsaffar, en réjsession i
ett tempel, en diplomatisk kris, ett stundande race, ett svartsjukedrama, ett kampsportsevent med
diffusa moérka underliggande krafter, ett sexuellt praglat drama, egentligen vad som helst.

Tanken med ”Plocka upp - spela ut” ar att en spelare far en idé: "Jag vill utforska ett fordémt
tempel/Jag vill delta i en modelltavling och min varsta rival ar ocksa min dodsfiende/Jag vill leda ett
gerillauppror pa en mane”. Spelledaren inspireras av det och pa fem réda sa ska man kunna spela ett
sadant dventyr ungefar som man sager: ska vi ta ett parti schack. Det ska inte kdnnas jobbigt att skapa
en rollperson och dra igang. Daremot kommer man inte kunna leva upp till alla Starchallenges
konventioner men a andra sidan far man ihop ett snabbt skont dventyr.

Spelaren formar snabbt sin rollperson vilket inte far ta mer an fem minuter. Under tiden skissar
spelledaren snabbt ner huvuddragen i storyn och sen drar man igadng. Det har lampar sig ypperligt for
enpersonsspel, det vill sdga en spelare och en spelledare. Dédligheten i plocka upp - spela ut ar
mycket hdgre — hir kan man &ka ut snabbt. Har dr dér man d& Ode nar 0. ingen majlighet till att
forhandla med Kaos finns.

Tanken ar att det ska vara en drivande story som kommunicerar det som spelaren ville spela och dar
spelaren far uppleva det hon 6nskade. Da rollpersonen natt malet, vilket kan vara att hon vunnit
modelltavlingen, utforskat templet, startat upproret och tagit dver manen eller att hon faktiskt helt
enkelt dor sa ar spelet slut. Om man vill kan man lata rollpersonen finnas kvar men i normala fall
kasserar man den. Den kan fungera som en spelledarroll som spelledaren kan lagga i sitt galleri med
spelledarroller. Férmodligen har den fatt lite trevligt kott pa sig i spelandet som gor den intressant for
en spelledare att utveckla. Plocka upp - spela ut scenarion kan utmynna i en kampanj eller dventyr.

Det ar helt okej att spelaren har en annan rollperson i ett annat dventyr samtidigt som hon spelar ett
plocka upp - spela ut scenario. Hon kan till och med anvanda den rollperson hon har i spel forutsatt
att det ar mojligt. Om gruppen befinner sig i en stad for att vila upp sig kan nagot ske dar som
spelaren kan spela ensam pa detta satt.

Att skapa en rollperson
Plocka upp - spela ut férenklar regler for skapandet av rollpersonen:

e Spelaren ska plocka en av arketyperna.

e Karaktdren skapas utifran den arketyp man viljer. Spelaren far satta ut mellan 3-5T pa
Egenskapsforslagen som finns. Hon far komma med nagot eget férslag om det gar fort.
Spelaren har ratt att kopa for 50 poang under spel.

e En Motivation far véljas.

e Horisont och portratt kan ignoreras.

e Spelaren viljer sitt ekonomiska valstand .



e Anvéands kaotika far spelaren valja en skola och vilja sitt varde.



