Spelledaren

Som spelledare i Rotsystem har du en betydligt mer omfattande roll an de andra spelarna.
Du férvantas bidra med intressanta aventyr, spelledarpersoner, miljder och handelser,
medan spelarna bara behdver gestalta sina rollpersoner. Darfér ar det en bra idé att samla
pa sig tips, tekniker och knep for att gora spelledandet lattare. Det har kapitlet bidrar med en
grunduppsattning av saddana verktyg; prova dig fram och se vilka som passar dig.

Nasta kapitel (s XX) gar sedan in mer i detalj pa hur du kan forbereda aventyr.

Dieges

| Rotsystem ar tanken att spelarna ska leva sig in i sina rollpersoner och fatta beslut utifran
deras perspektiv. Ett satt att uppna detta ar att arbeta med diegetiska inslag. Nar nagot ar
diegetiskt betyder det att det finns i den fiktiva verkligheten. | flmsammanhang talar man till
exempel om diegetisk musik nar det ar nagot karaktérerna i filmen lyssnar pa — de och
tittarna lyssnar pa samma musik och delar ddrmed upplevelsen.

Diegetisk information ar information som bade rollpersoner och spelare har. Nar en
spelare haller nagot hemligt for sin rollperson och latsas inte veta nagot, skapas distans mot
rollpersonen. Nar rollpersonerna méter en utmaning dar informationen ar relevant, skapas
ocksa en konflikt mellan inlevelse i rollpersonen och viljan att lyckas med uppdraget.

Som spelledare kan du ge spelarna information de saknar, men som rollpersonerna besitter.
Du kan ocksa forsOka hindra att spelarna far veta saker deras rollpersoner inte vet.

Diegetiska val ar sadana som bade rollpersonen och spelaren gor. Exempel pa
ickediegetiska val ar de spelarna goér nar rollpersonen skapas — ingen valjer sin egen
bakgrund. Rotsystem ar konstruerat sa att regelsystemet ska krava sa fa ickediegetiska val
som mojligt efter att spelet borjat. Nar du som spelledare konstruerar val, i dina aventyr eller
i dina husregler, gér dem sa diegetiska som majligt.

Diegetisk musik fungerar aven i rollspel. Som spelledare kan du till exempel leta ratt pa
musik att spela nar rollpersonerna besdker en bar eller en spelning — musik som da ocksa
spelas for rollpersonerna.

Beskriv cyberpunken

Cyberpunken ar en adjektivrik genre som dessutom ofta lanar ord fran andra sprak och
blandar med subkulturell slang. Det har kan du anvanda dig av i dina miljdbeskrivningar.

Anvand alla sinnen. Beskriv hur det luktar och later, hur luften smakar och kanns nar den



dras in i lungorna, hur golvet kédnns under fotterna och om det kénns kallt eller varmt. Om du
har svart att improvisera bra adjektiv, se till att forbereda sma listor med beskrivningsord.

Anvand detaljer for att skapa en kansla av en levande och detaljrik varld. Nar rollpersonerna
ror sig i ett folkmyller, beskriv nagra personer ur myliret. Slang in nagra detaljer om
arkitekturen. Aven har kan det I16na sig med férberedelser ifall du kdnner dig obekvdm med
improvisation.

Exempel

Ni gér langs korridoren. Luften &r kvav, ocirkulerad och har en svag bismak av urin.
Marken é&r lite svampig, som en heltackningsmatta som méglat. Langt borta hors ett
stadigt pumpande, sugande ljud som av stora bélgar som kdmpar mot artionden av
ingrodd smuts. Hela hégervédggen &r tackt av en fargglad, buggad reklam fér nagon
designerdrog som inte finns ldngre. Era fotsteg éverréstar ndstan jingeln. "Kénn
lyckan, kén ly— k&nn lyckan, lyckan, yckan, kdnn — ycka-a-a-a-an".

Pa s XX hittar du listor med beskrivningsord och detaljer du kan anvanda som grundplat och
inspiration.

Var inte radd att hitta pa nytt. Arkologin ar en marklig plats dar det mesta ar majligt. Sa lange
det kanns cyberpunk och inte anvander radioteknologi sa funkar det.

Stamningsmusik

Ett satt att skapa inlevelse och stamning kring spelbordet ar att anvanda bakgrundsmusik.

Undvik i allménhet musik spelarna kanner igen, eller dar texten ar pa ett sprak spelarna
forstar. Soundtracks fran filmer och framfor allt videospel fungerar ofta bra. Just
videospelsmusik ar extra bra eftersom de flesta sadana latar ar byggda for att ga
kontinuerligt och ge en jamn ljudmatta. Filmmusik har ofta tydliga toppar som kanske inte
alls passar med vad som hander kring spelbordet.

En bra musikgenre att undersdka ar ambient. Det finns mycket gratis ambient tillganglig
online pa till exempel Soundcloud.

| enstaka fall kan dven vanlig musik satta stdmning. Det fungerar bast nar det antingen goérs
som del av en portal in i spelet (s XX) eller nar musiken ar diegetisk — alltsa nar
rollpersonerna ocksa kan tankas héra musiken, till exempel fran en stereo eller en konsert i
spelet.

Du hittar nagra exempel pa musik som inspirerat Rotsystem pa s XX.

Rekvisita

Fysiska, patagliga foremal att fingra pa kring spelbordet kan 6ka bade inlevelse och kansla.



Som spelledare kan du férbereda material att dela ut till spelarna som del av uppdragen.

De flesta foretag som framkallar foton godtar numera digitala bilder, vilket gor att du kan fa
trovardiga fotoutskrifter av till exempel bilder pa spelledarpersoner for en valdigt billig
penning. Ett fotografis glansiga yta ger en mycket taktil och bra upplevelse, och att skicka
runt s&dana ger en annan kénsla an att bara visa ett foto pa en skarm. Aven kartor kan
skrivas ut pa liknande satt.

Papper anvands inte i nagon stor utstrackning inuti arkologin, och digitala dokument och
bilder som visas péa en surf- eller Iasplatta funkar darfér bra. Nar rollpersonerna utforskar
gamla ruiner eller bryter sig in i férseglade bunkrar kan det vara stdmningsgivande med
gamla tidningsatrtiklar eller forskningsrapporter. Anteckningsboécker, padrmar och annat kan
du hitta pa vilken bokhandel som helst och kan enkelt fas att se aldre ut genom att du fuktar
pappret med kaffe eller te och sedan later det torka ordentligt. Manga bokhandlar saljer
A4-block med sa kallat "newsprint"-papper, vilket ar samma sorts papper som anvands av
papperstidningar. Det passar alltsa valdigt bra for att skriva ut till exempel tidningsurklipp.

Du kan ocksa uppmuntra spelarna att ta med sig egen rekvisita till spelmétena. Det kan réra
sig om kladesplagg — vem gillar inte en schysst skinnrock — eller till exempel en tandare eller
futuristisk prydnadssak. Uppmuntra spelarna att halla 6gonen 6ppna for saker som kanns
cyberpunkiga, till exempel solglaségon med spegelglas. Man maste inte kla ut sig for att
spela Rotsystem, men det kan forhéja upplevelsen!

Portaler

En effektiv teknik for att gora skillnad mellan ”i spelet” och "utanfor spelet” ar portaler. En
portal ar en liten ritual ni gar igenom i bérjan av spelmdtet, nar ni forst gar fran att bara vara
er sjalva, till att vara i spelet och spela era roller.

Nar nagon sager att "det var en gang for lange, lange sedan” sa vet alla narvarande att de
ska forbereda sig pa att héra en saga och orden ”...sa var sagan slut” signalerar en atergang
till verkligheten.

Ett exempel pa portal i rollspel ser ut sahar: | bérjan av spelmdtet far alla spelare sitta och
blunda. Du som spelledare ber dem att férestélla sig sina rollpersoner och var de befinner
sig — hur det luktar, ser ut, vilka ljud som finns omkring dem.

Medan de gor det, staller du fragor till spelarna som ska besvaras utifran rollpersonernas
perspektiv. Fragorna kan vara nastan vad som helst.

Exempel pa portalfragor

e Skulle du hellre ta ett valbetalt men riskfyllt jobb, typ en expedition ut i Gronskan,
eller ett [attare men mindre valbetalt?
Vad tycker dina foraldrar om ditt yrkesval?
Nar hade du en flickvan eller pojkvan senast? Hur gick det?
Vad éat du till frukost?



e Beratta vad du minns om er uppdragsgivare.
e Hur gick det till nar du fick din forsta kyss?
e Vad ar det pinsammaste du minns fran din uppvaxt?

Varje spelare far 2-3 fragor. Sedan sager du at spelarna att aterigen tanka sig
rollpersonernas nuvarande situation. Nar de kanner sig redo kan de dppna 6gonen och bdrja
agera.

Det har ar ett valdigt effektivt satt att ta sig in i spelet och direkt fa en stark kansla av
inlevelse.

Spel utanfor spel

Rollspel ar inte bara nagot ni gor kring bordet — det kan ocksa leta sig in i vardagen. Det
finns tre huvudsakliga delar att halla pa med utanfér sjalva speltilifallena:

Justera rollpersonens varden, krom och utrustning. Manga spelare gillar att pyssla och
planera med siffror och tillval och Rotsystem ar byggt for att medge en god portion kreativitet
fran spelarnas sida nar det galler att hitta pa ny cybernetik och ny utrustning.

Planera rollpersonernas nasta steg. Prata om rollpersonernas nuvarande uppdrag eller
om de har nagra mer langsiktiga planer.

Diskutera rollpersonernas asikter. Det har kan ni med fordel géra via sociala medier, mail
eller nagot forum ni alla hanger pa. Undersok rollpersonernas filmsmak (*Vad hade Dallas
tyckt om Strange Days egentligen?”), politiska asikter, sexualitet och sa vidare. Det har ar
saker som inte alltid kan visas upp i spel, men fér inlevelsen i rollpersonen ar det valdigt bra.

Metasamtal

| ett metasamtal samtalar ni om spelet. Syftet med det ar att kunna utvardera er
gemensamma upplevelse och att fa syn pa sadant som skaver och kan férbattras. Som
spelledare ar det ofta du som far initiera samtalen i borjan men om ni gor det till en vana att
prata lite om och kring spelet fére och efter sjalva spelandet sa kommer det att bli Iattare.

Var 6dmjuk. Fraga spelarna vad som var det basta respektive samsta med féregaende
spelmote. Var inte radd for att fraga om negativa asikter. Det ar nar spelarna talar om vad de
ogillat som du far reda pa vad du kan forbattra. Férsvara dig inte utan tacka for kritiken och
fraga efter konstruktiva I6sningar.

Genom att forega med gott exempel och inte t.ex. bli defensiv nar spelarna beskriver nagot
de inte gillade sa bidrar du till att skapa en 6ppen stdmning kring spelbordet. Det i sin tur gor
det lattare att férebygga konflikter inom gruppen. Ibland krockar spelares spelstilar och da ar
det bra om man kan diskutera den saken 6ppet utan att nagon kanner sig attackerad.

Du som spelledare har inte all makt kring spelbordet. Du har inte heller hela ansvaret for



metasamtalen. Men genom din sarstallning som spelledare har du lattare att f& igang och
styra samtalen pa ett konstruktivt satt.

Spelaragens

Nar spelarna upplever att besluten de fattar ar meningsfulla, sa kanner de sig ocksa
delaktiga. Det ar darfor viktigt att ha strategier for att ge dem agens — en kansla av att de
kan paverka spelet.

Information

Spelarna maste ha information att basera sina beslut pa. Den informationen kommer
nastan alltid fran dig som spelledare. Darfér ar det viktigt att du ar klar och tydlig.

Om spelarna missforstar nagot du beskriver — fortydliga hur du menade.
Om det inte ar uppenbart varfor spelarna goér nagot — fraga dem. Da blir det lattare att
fa syn pa eventuella missuppfattningar.

e Fraga spelarna vad de ar ute efter nar de beskriver sina handlingar. Da kan du lattare
reda ut missar i kommunikationen.

e Spelarna tycker inte att allt ar lika uppenbart som du gér. Ge dem samma ledtradar
flera ganger, eller flera olika ledtradar som alla pekar mot samma sak. Om spelarna
inte verkar uppfatta saker du antyder behéver du bli tydligare. Se s XX fér mer
information om ledtradar.

e Sammanfatta viktig information i bérjan och slutet av varje spelméte. Ta spelarna Hill
hjalp har! Bérja garna med att Iata dem gdra en sammanfattning, som du sedan kan
komplettera.

Du ska inte fungera som ett hinder mellan spelarna och rollpersonernas upplevelse av
spelvarlden, utan som en hjalpande hand. Om nagot ar uppenbart for rollpersonerna, bor det
ocksa vara uppenbart for spelarna.

Tydliga alternativ

Ett begransat val kan kannas tydligare och mer dverblickbart. Om spelarna far tre tydliga
alternativ och vet vad var och ett medfor sa minskar risken for valparalys.

Val upplevs som mer meningsfulla om det finns mojlighet att gissa vilka konsekvenserna
blir av de olika alternativen. Att valja mellan tva identiska dorrar ar inte meningsfullt — om
daremot den ena har en pil som pekar uppat och den andra har en som pekar nedat sa ar
valet genast mer meningsfullt.

Bejaka kreativitet

Spelare tycker om att vara kreativa och hitta pa saker. Ibland kanske det de hittar pa inte
passar in i din planering. Férsok da att hitta kompromisser. Var 6dmjuk och se inte dina egna



I6sningar som de enda ratta. Om du presenterar tre tydliga valmajligheter och spelarna
kommer med en fjarde — bra! Koér pa det!

Nar spelarna hittar pa saker — som flickvanner, bakgrundshistorier och egna planer — bel6na
dem genom att vava in det de har skapat i spelet. Nya personer och platser kan med fordel
skrivas in i progressionstabellerna (s XX) och bli bransle for kommande aventyr.

Tidens gang

Under aventyrets gang, hall reda pa vilken dag det ar i spelvarlden och ungefar vilken tid pa
dygnet det ar. Att veta om det ar for- eller eftermiddag och ifall det &r onsdag eller I6rdag
skapar en tydlig narvarokansla i spelvarlden. Det blir ocksa lattare for dig som spelledare att
hélla reda pa tidsbaserade handelser (s XX).

Hur du hanterar tiden paverkar spelarnas upplevelse. Att spela i "realtid", med en minut i
verkligheten motsvarande en i spelvarlden, ger en stark narvarokansla men kan upplevas
enerverande. Det passar bast for pressade situationer med nedrakning.

Lite mer flytande men kontinuerlig tid, dar man da och da noterar hur mycket tid som forflutit,
ar det som ofta kdnns mest "neutralt".

Att klippa — alltsa att hoppa Over stora sjok av tid — ar ett enkelt satt att slippa spela ut varje
trakig detalj och later spelandet réra sig framat snabbare — mdéjligen pa bekostnad av
narvarokanslan. Rollpersonerna upplever ju inga klipp.

Ofta anvands alla dessa under aventyrets gang. Samtalet med uppdragsgivaren sker i
realtid, sedan kér man flytande tid under férberedelserna infor uppdraget, sedan kanske
man Klipper tills rollpersonerna kommer fram till platsen de ska undersoka.

Forhor, forhandlingar

Forhandlingssituationer kan hanteras pa olika satt kring spelbordet. Diskutera garna pa
férhand hur du och spelarna helst vill géra. Nagra exempel:

e Spelaren beskriver sin approach och vad hen vill uppna. Ett tavlingsslag (s XX) slas,
dar bada slar Socialisering. Spelledaren sammanfattar resultatet.

e Spelaren och spelledaren spelar ut samtalet. Nar det pagatt en stund slas ett
tavlingsslag dar bada slar Socialisering. Spelarens prestation kanske ger en
modifikation. Spelledaren sammanfattar resultatet.

e Spelaren och spelledaren spelar ut samtalet. Spelledaren bestammer hur bra det gar
for rollpersonen baserat pa spelarens prestation och rollpersonens varden. Inga
tarningar anvands.

e Spelaren och spelledaren spelar ut samtalet. Spelledaren gor sitt basta for att spela
ut spelledarpersonens reaktioner sa arligt och trovardigt som magjligt. Varken



rollpersonens eller spelledarpersonens varden paverkar bedémningen, utan den
bygger helt pa spelledarens uppfattning om spelarens argument och approach.

Att bli forhord

En rationell spelledarperson som blir forhoérd...

e ...sager sa lite som mogjligt, helst ingenting

...ljuger sa lite som mdjligt. Det gor det lattare att halla sig konsekvent, vilket minskar

risken att bli pAkommen i en 16gn.

...ljuger framfor allt om saker som ar svara att kolla upp, om de nu maste ljuga

...anger inte sina kamrater; det férsvagar gruppen

...litar inte pa de som genomfor férhoret. Vet att de kommer att forsoka komma hen

under huden, skapa en relation, fa hen att tro att det ar i hens intresse att samarbeta.

Det ar det naturligtvis inte, och det vet hen.

e ...vet att ordningsmakten maste ofta folja viss procedur. Ser till att ta reda pa vilka
procedurer som galler for till exempel att begara en advokat, f& godkanna
forhorsprotokoll och hur Iange de far halla hen.

Mark val att alla som blir férhérda inte ar rationella, och beroende pa hur rollpersonerna
agerar kan det vara svart for dem att halla pa varje punkt. Malet har ar inte att gora det
omojligt for spelarna att fa ur spelledarpersoner information utan att forsvara processen
lagom mycket — ge dem en utmaning.

Om rollpersonerna skulle borja tortera en spelledarperson, kom ihag: tortyr fungerar inte.
Spelledarpersoner som blir torterade ger de svar de tror kommer att fa tortyren att upphora,
oavsett om svaren ar sanna eller ej.

Skulle en rollperson befinna sig i en férhdrssituation med en spelledarperson som
forhorsledare kan du anvanda tipsen pa s XX ifall spelledarpersonen ar kompetent. P4
samma satt kan ovanstaende lista ges till spelare som vill férbereda sig infor att deras
rollpersoner blir forhérda.

Progressionstabeller

En kampanj innehaller manga rorliga element i form av spelledarpersoner, platser,
overgripande hemligheter, grupper och sa vidare. Ett satt att halla reda pa dem, och att
generera inspiration till nya dventyr och utmaningar, ar att anvanda progressionstabeller
som beskriver deras livscykler. De ger en tydlig éverblick och goér det 1att att se vilka
element som introducerats, vilka som inte varit med pa lange och till exempel vilka konflikter
det kanske ar dags att avsluta eller dra till sin spets.

En livscykel sprids ofta ut 6ver flera olika aventyr. For en spelledarperson kan livscykeln se
ut sadhar: férst ar personen okand for rollpersonerna, darefter hor de talas om hen, sedan
traffas de, under en period samarbetar de, slutligen blir spelledarpersonen dédad eller
forsvinner pa annat satt ur kampanjens berattelse. Vissa spelledarpersoner nar aldrig slutet



av sin livscykel, andra gar igenom hela cykeln inom ett enda aventyr.

Progressionstabeller ar ett verktyg for att halla reda pa de har livscyklerna och att anvanda
dem som inspiration och utgangspunkt for nya aventyr.

Grundprincipen ar enkel: skapa en tabell for varje kategori av "sak" du vill halla reda pa. Till
exempel kan du ha en spelledarpersons-tabell och en hemlighets-tabell.

Tabellerna kan du skapa antingen i ett vanligt rutat anteckningsblock eller i till exempel nagot
kalkylarks-program.

Varje kolumn i tabellen motsvarar ett steg i livscykeln, sa for spelledarpersoner blir den
forsta kolumnen "okand", den andra kolumnen "omtalad" och sa vidare.

Spelledarpersoner

Okind Omtalad Patraffad Overspelad

Varje spelledarperson skrivs sedan in i en cell. Innan ni spelar ert férsta spelmote kommer
du dels kanske inte att ha sa manga spelledarpersoner, och dels bara ha sadana som hor
hemma i den forsta kategorin.

Spelledarpersoner

Okand Omtalad Patraffad Overspelad

Abdel Fullerton

Sharon Tyler

Jorg

Tigress

Suraima

En spelledarperson som figurerar kring spelbordet ar aktiverad. Efter varje dventyr, eller
efter varje spelméte, sa flyttar du samtliga spelledarpersoner som aktiverats. Alla som
flyttas, l1dggs hégst upp i respektive kolumn. Det betyder alltsa att &ven om en person inte
byter status eller gar vidare till nasta steg i sin livscykel sa flyttas hen oftast vertikalt.



Spelledarpersoner

Okand Omtalad Patraffad Overspelad
Abdel Fullerton Sharon Tyler Tigress
Jorg Suraima

Det har gor att spelledarpersoner som varit i spel nyligen kommer att ligga hégt upp i

kolumnerna, och de som inte varit med pa lange ligger langt ner.

Om du skapar en tabell for hemligheter fungerar den likadant — lampliga rubriker dar kanske
kan vara "Okand", "Omtalad", "Avsldjad", "Spridd" och "Overspelad"?

Detta, i sin tur, kan du anvanda nar du letar inspiration for nasta aventyr — vilka

spelledarpersoner, vilka hemligheter och vilka platser har inte aktiverats nyligen? Ar det
kanske dags att aterbestka dem? Kan det passa bra med ett aventyr dar en hemlighet
avslojas eller dar rollpersonerna antligen far méta en spelledarperson de hittills bara hort

talas om? Hur kan de har hemligheterna och spelledarpersonerna kombineras?
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