Kampanjer

En kampanj bestar av en serie sammanhangande uppdrag. De utspelar sig i samma
spelvarld och ar en del av samma tidslinje och skeende. Samma rollpersoner,
spelledarpersoner och platser aterkommer.

Ofta har de en 6vergripande handling — i Agency ar normen att man spelar en kampanj per
X-modul. En dar modulens alla hemligheter gradvis utforskas, dar dess problem utforskas
och dar allt som kan l6sas blir 16st. Nar spelgruppen ar klar med kampanjen och X-modulen
gar den vidare till en annan kampanj och en annan modul.

Nar en kampanj designas enligt instruktionerna i det har kapitlet sa skapas verktygen som
sedan ligger till grund for de uppdrag som sedan ingar i den. Det har ar en del av den
fraktala designfilosofin; fran det stora till det lilla. Ju ndrmare man tittar, desto fler detaljer
framtrader.

Modulen ger kampanjen, kampanjen ger uppdragen. Modul — kampanj — uppdrag.

Overgripande kampanjstruktur

Vilken del av X-modulens tidslinje ska kampanjen utspela sig under? Om det har ar forsta
kampanjen i en specifik modul ar det nastan alltid battre att borja sa tidigt som maijligt.
Kanske kan kampanjen bdrja med att rollpersonerna upptacker att Avvikelsen
overhuvudtaget existerar? Kanske ar de med om att Byran grundas?

Ett annat alternativ ar att bérja med att rollpersonerna rekryteras till en existerande Byra,
eller att de far sitt forsta uppdrag — men aven da ar det bast om Byran inte kommit sa langt i
sin kunskapsinsamling. X-modulen innehaller — férhoppningsvis — en hel del intressanta
hemligheter, och ju fler av dessa rollpersonerna far vara med och avsloja desto battre. Det ar
trots allt detta undersékande som ar spelets karna.

Var utspelar sig kampanjen?

Ett kvarter eller mindre by
En stad

Ett land

Hela varlden

Hela solsystemet

Vilka ar kampanjens mal?

e Hitta ett satt att alls kunna bekampa Motstandet
e Fareda pa vad Avvikelsen egentligen ar
e Besegra en mindre grupp eller avdelning inom Motstandet



e Besegra Motstandet helt
e LoOsa hela det problem Avvikelsen innebar

Olika strukturer

Valj en 6vergripande kampanjstruktur. Hur strukturen ar utformad avgér bland annat
kampanjens:

e Grad av dramatisk koherens, alltsad hur mycket uppdragen hanger ihop via en réd
berattelsetrad.
e Grad av spelaragens, alltsa hur mycket spelarna har att saga till om.

Den paverkar ocksa spelledarens arbetsbérda — hur mycket som kan eller maste férberedas
innan forsta uppdraget, hur mycket som maste férberedas mellan uppdragen.

Har foljer nagra exempel pa 6vergripande strukturer — som givetvis kan blandas och
kombineras.

o Los struktur
o Uppdragen byggs kring ett gemensamt tema, till exempel en viktig héndelse
pa tidslinjen eller ett specifikt 6vergripande hot.
Uppdragen bygger stegvis upp till en kampanijfinal.
Det saknas direkta kopplingar mellan uppdragen.
Nar uppdragen designas — knyt an till det gemensamma temat, och lagg
garna in nagot som syftar framat mot finalen.
o Lag spelaragens, lag dramatisk koherens.
e Linjar struktur
o Uppdragen har en direkt koppling till varandra.
o Nagot i uppdrag A leder vidare till uppdrag B som leder vidare till uppdrag C.
o Uppdragen bygger stegvis upp till en kampanijfinal.
o Nar uppdragen designas — lamna alltid nagot 6ppet, nagon ny ledtrad som
kommer att leda till ndsta uppdrag.
o Bestam fran bérjan hur manga uppdrag, pa ett ungefar, kampanjen ska besta
av.
o Lag spelaragens, hog dramatisk koherens.
e Stjarnstruktur
o Nastan alla uppdrag finns tillgangliga redan fran bérjan.
o Spelarna valjer vilket uppdrag de vill bérja med.
m Idealiskt gors detta i slutet av foregaende spelmote, sa spelledaren
hinner forbereda uppdraget mer i detal;.
o | vissa fall kan uppdrag lasa upp eller leda vidare till nya uppdrag.
o Det finns en kampanjfinal, men den behdver antagligen lasas upp. Hur detta
gOrs varierar.
m Den ligger i slutet av en kedja uppdrag.
m Den framtrader nar vissa uppdrag genomforts.
m Den framtrader nar ett visst antal uppdrag genomforts.



O

Ett annat alternativ ar att finalen alltid ar tillganglig men att den ar svar eller
omgjlig att lyckas med utan att ett antal andra uppdrag utférs férst.
Bestam fran bérjan hur manga uppdrag, pa ett ungefar, kampanjen ska besta
av.
Generera idéer till alla de aventyr som ska finnas tillgangliga fran bérjan.

m Ha garna sa stor del av strukturen klar som mojlig — inte med helt

forberedda aventyr, men med en dvergripande bild av varje aventyr.

Hog spelaragens, hog dramatisk koherens.

e Natverksstruktur

O

o

o

Ett fatal uppdrag finns tillgangliga fran borjan.
Spelarna valjer vilket uppdrag de vill bérja med.
m Idealiskt gors detta spelmdtet innan, s& uppdragen hinner férberedas.
Varje genomfért uppdrag laser upp 1+ nya uppdrag.
m | vissa fall kan tva olika uppdrag leda vidare till samma nya upplasta
uppdrag. Flera ledtradar som leder till samma plats eller person.
Det finns en kampanijfinal, som spelarna kan upptacka genom att utforska
natverket som bildas av uppdrag och kopplingar.
Skapa sa stor del av strukturen som mdjligt redan fran bérjan.
m Varje uppdrag maste inte vara forberett, men se till att ha en
overgripande idé om vad varje uppdrag ska handla om.
m Rita en nodkarta éver natverket, dar varje nod ar ett uppdrag och varje
linje ar en koppling eller ledtrad.
Var beredd pa att férandra strukturen baserat pa ovantade val och handlingar
fran spelarnas sida. Uppdatera nodkartan efter behov.
Hog spelaragens, hdg dramatisk koherens.

e Reaktiv struktur

o

O

Forbered ett uppdrag, och se till att ha nagra oférklarade tradar att
undersodka.

Lat spelarna bestamma, i slutet av uppdraget, vad de vill underséka harnast.
Forbered nasta uppdrag med ledning av detta.

| vissa fall kommer spelarnas handlingar under uppdragen att dppna upp helt
nya omraden eller platser att understka. Bejaka detta.

Upptack, tillsammans med spelarna, vart kampanjen tar vagen.

Om ni i gruppen kanner att det bérjar bli dags fér en kampanijfinal — férbered
och genomfér en.

Mycket hdg spelaragens, hég dramatisk koherens.

[BILDER: Kartor dver respektive struktur]

Tidslinje
Undersok tidslinjen fran X-modulen och avgor vilka aktérer och handelser som blir aktuella
under kampanjen. Utga fran aktérernas malsattningar — Byran, Motstandet och Rivalerna.

Skapa en oversiktlig kampanijtidslinje. Lagg in fler detaljer i nartid an langre fram — det goér
det lattare att justera tidslinjen for att passa det som faktiskt hander i spel.



Fundera éver hur handelser hanger ihop och leder till varandra. Notera framfor allt storre
kampanjhandelser som férandrar status quo.

Storre kampanjhandelse

e Nar sker den?
o Garanterat vid en specifik tidpunkt?
m kan det paverkas?
o Nar det ar dramatiskt [ampligt?
o Nar slumpen avgor?
o Inom ett visst spann?
e Vad utldser den?
o Naturlagar?
o Reaktion mot en annan handelse?
o Nagons langsiktiga plan?
o Nagons pldtsliga infall?
e Hur paverkar den status quo?
o Personer?
o Organisationer?
o Platser?
o Teknik / fdrmagor?
Kan den forhindras?
Hur kan rollpersonerna involveras/paverkas?

Forgreningar

Fundera pa ifall det finns nagra uppenbara férgreningspunkter i din tankta tidslinje. En
forgrening kan till exempel uppsta nar rollpersonernas handlingar och val i ett uppdrag blir
avgorande for resten av kampanjen. Det kan givetvis vara klurigt att avgdra sadant pa
férhand, och som med alla delar av kampanjen kan och bér du uppdatera din struktur och
tidslinje allt eftersom ni spelar.

Ett annat satt att skapa forgreningar ar att lata rollpersonerna valja mellan flera uppdrag, och
se till att det valet ger konsekvenser. Kanske blir det en annan grupp agenter som skickas ut
pa det andra uppdraget, och de hanterar det valdigt annorlunda jamfért med rollpersonerna.
Kanske misslyckas de helt, och detta paverkar resten av kampanjen — Rivalerna eller
Motstandet flyttar fram sina positioner. | varsta fall kanske den andra gruppen rentav
forsvinner, och det blir upp till rollpersonerna att undersdka vad som hant.

Forbered i sa fall bara tva mycket enkla fron till uppdrag i férvag, och presentera dem for
spelarna i slutet av innevarande uppdrag. Nar de gjort sitt val, sa forbereder du det fréet och
utvecklar det till ett komplett uppdrag, och funderar parallellt pa hur det andra froet ska
utveckla sig. Det har gor att du kan ge spelarna agens i hur kampanjen utvecklar sig, utan
att behova forbereda mer an ett uppdrag i taget.



Progressionstabeller

Progressionstabeller ar en teknik som hjalper dig som spelledare att inte bara halla reda pa
stora mangder data, utan ocksa bidrar till att ge dig inspiration nar du designar uppdrag (s.
XX). Tabellerna anvands for att hantera bland annat spelledarpersoner, platser och
hemligheter.

| de flesta fall anvands fyra rubriker, ibland under andra namn: Ointroducerade, Omnamnda,
Aktualiserade och Inaktuella. | bérjan av kampanjen befinner sig de allra flesta element
under den forsta rubriken; de ar ointroducerade.

[BILD: Del av tabell, fran bérjan]

Efter ett uppdrag eller ett spelmdte uppdateras tabellen. Varje element som figurerat i
spelmotet eller uppdraget flyttas hogst upp i den kolumn som motsvarar dess status. Exakt
vilken ordning elementen far dar i toppen av kolumnen spelar ingen roll; huvudsaken ar att
de som nyligen varit med hamnar hégt upp medan de andra sjunker nedat.

[BILD: Del av tabell, flyttningar]

De element som for férsta gangen omnamnts men annu inte givits en fullstdndig introduktion
flyttas till exempel fran Ointroducerade till Omnamnda. Ett exempel pa det ar en
spelledarperson vars namn for dykt upp i forbigaende men som inte figurerat personligen
eller motts av rollpersonerna. Element rollpersonerna sjalva stétt pa flyttas till Aktualiserade,
till exempel platser rollpersonerna besokt for forsta gangen. De element som inte kommer att
vara med mer i kampanjen flyttas till Inaktuella-kolumnen. Det kan till exempel vara déda
spelledarpersoner och hemligheter som inte langre stdmmer.

Genom att gbra detta skapas en sortering i varje kolumn, dar element som sallan anvands
hamnar langre ner och de som anvands ofta hamnar hégt upp. Nar du som spelledare
behdver hamta inspiration till uppdrag sa kan du darfor utga fran de har tabellerna, och da i
forsta hand férs6ka anvanda de element som ligger langst ner.

[BILD: Del av tabell, grejerna langst ner]

Nar du har svart att fa in ett element i uppdragen — elementet fortsatter ligga langt ner i
kolumnen — boér du fundera pa ifall elementet i din nastkommande anvandning bor flyttas en
kolumn at hoger. Det kanske ar dags att avsldja hemligheten istéllet for att bara namna den,
ddda spelledarpersonen eftersom den sa sallan fyller en funktion i berattelsen?

Aterkommande platser

Det kan vara anvandbart med en progressionstabell for aterkommande platser. Bérja med
att fylla i de platser du kanner till fran bérjan. En "plats" kan i det har fallet vara allt fran en
lagenhet till en stad eller en asteroid. Den behdver inte befinna sig pa jorden, i den har



tidsaldern eller i den har dimensionen — sa lange den kan komma att vara relevant for
kampanjen.

Nagra exempel:

Byrans hogkvarter

Avvikelsens ursprung eller viktiga hotspots
Platser som kommer att vara viktiga i tidslinjen
Platser relaterade till Motstandet eller Rivalerna

Fyll sedan pa med platser du introducerar under uppdragen.
Nagra saker att fundera pa:

e Geografiskt lage

o Ligger platsen nara nagot?
Storlek, omfattning

o Hur stor yta tacker platsen?

o Hur mycket ar ovan jord?

o Hur mycket befinner sig i var verklighet/tid? Pa var planet?
Tillganglighet

o Vem kan ta sig in?

o Hur ar sakerhetssystemen beskaffade?

o Hur latt ar det att ta sig till platsen?
Kannedom

o Vem kanner till platsen?

o Halls den hemlig? Hur?
Risker och hot

o Ar nagot pa platsen ett hot?

o Vilka hot finns mot platsen?

o Vilka risker finns?

Svaren pa fragorna ovan kan forhoppningsvis ge en fingervisning om hur platsen kan
anvandas i kampanjen. Observera att samma fragor aterkommer i Uppdrag s. XX.

Organisationer

Ar alla grupper som ingar i X-modulen aktuella for kampanjen? Vilka &r mer centrala for dess
tankta fokus, och vilka hamnar mer i periferin?

Finns det nagra nya organisationer — kanske nagra som ar mindre och agerar mer lokalt an
de i modulen?

Om din lista med inblandade grupper blir langre an 4-5 stycken, skapa en
progressionstabell for dem.



For varje organisation, skapa minst en spelledarperson med atminstone namn, roll inom
organisationen/kampanjen och évergripande malsattningar.

Notera ocksa organisationens agenda, framfor allt de delar som paverkar det omrade och
det tidsspann kampanjen fokuserar pa. Anvand garna fragorna och listorna i X-modulboken.

Spelledarpersoner

Skapa en progressionstabell for spelledarpersoner. Bérja med att fylla i alla du redan nu vet
kommer att vara relevanta — inom Byran till exempel.

Senare kommer du att fa fler att fylla pa tabellen med, till exempel:

e Personer spelarna hittar pa nar de skapar rollpersoner (Spelarboken s. XX) — viktiga
familjemedlemmar, rivaler, allierade.

e Personer du improviserar fram nar spelarna behdver hitta en expert pa nagot omrade
(Spelarboken s. XX).

e Personer du hittar pa som del av dina forberedelser for olika uppdrag
(Uppdragsboken s. XX).

Hall tabellen levande — varje enskilt spelledarperson behdver inte skrivas in; fokusera pa de
du tror har potential att aterkomma i framtida uppdrag.

Varelser

Tillvagagangssattet for varelser liknar det for organisationer — ga igenom X-modulens
varelser och grupper av varelser, och avgor vilka som ar relevanta for kampanjen. Skapa en
progressionstabell om antalet olika varelser dverstiger 4—5; det blir da sannolikt en kampanj
som fokuserar ganska mycket pa varelserna.

Fundera ocksa pa om du redan nu kommer pa nagra kampanjspecifika varelser — kanske
handlar rentav kampanjen om ett nytt hot i form av en varelse ingen patraffat forut? Fér nya
varelser, se X-modulboken s. XX.

Om du under kampanjens gang uppfinner ytterligare varelser — lagg till dem ocksa till
progressionstabellen.

Hemligheter och sanningar

Ga igenom X-modulen och gor en lista dver allt som kan fungera som en hemlighet.

Hitta sedan pa nagra falska "hemligheter". For varje sann hemlighet brukar det finnas gott
om utrymme fér de som inte avsldjat den att ha kommit pa alternativa teorier. Vad tror folk i
allmanhet? Vad tror olika organisationer? Vad tror Rivalerna, vad tror Motstandet?



Ga igenom listan och se om du kan hitta beroenden — alltsd sammanhang dar man for att
avsl6ja en hemlighet forst maste ha avsléjat en annan.

Utifran den informationen — se om du kan skapa "lager" eller "horisonter" med hemligheter.
Inom varje lager lagger du inbordes konsekventa sanningar och légner — varje lager formar
alltsd en komplett, nagorlunda konsekvent varldsbild.

Nar kampanjen bdrjar saknar rollpersonerna antagligen kunskap om de flesta av de
hemligheter, sanningar och légner du skrivit in i din lista. | den man de har information om
Avvikelsen sa bér den inte vara komplett, och delvis besta av I6gner som de senare kan
avsl6ja. Tanken ar da att de genom sina uppdrag boérjar utforska det lager de befinner sig pa,
inom sin ursprungliga horisont.

[BILD: Horisonter]

Nar de bdrjar na en punkt dar de har avslojat de flesta hemligheter i sitt nuvarande lager sa
ar det dags for dig som spelledare att introducera hemligheter fran nasta lager. Darmed
kommer nasta lager att borja dppna upp sig for rollpersonerna, och de bérjar se vilka av
hemligheterna de redan avsldjat som visar sig vara sanna och vilka som maste avfardas till
férman for nya svar.

For in listan du skapat i en progressionstabell med rubrikerna "Ej introducerad", "Antydd" och
"Avslojad". Om du vill kan du ha ytterligare en, "Avfardad", for att halla reda pa vilka
hemligheter som rollpersonerna kunnat avfarda som felaktiga.

Skriv ett + framfor hemligheter som ar sanna, och ett — framfér de som inte ar det. Anvand
fargkodning eller nagot annat satt att halla reda pa vilka hemligheter som hor till vilket lager.

[BILD: Exempeltabell]

Hot

e Detaljera en handfull Hot
e Klockor?

Aterkommande stonewalls

Spelmote Noll

Innan det férsta uppdraget i kampanjen bér du och spelarna traffas och skapa rollpersoner
samt synkronisera era forvantningar pa kampanjen.

Forhoppningsvis har du redan tidigare gett spelarna atminstone en kortfattad beskrivning av
dina planer, och de vet vad de ger sig in pa. Under det har forsta spelmétet bor ni diskutera



igenom eventuella farhagor spelarna har, 6nskemal och férvantningar. Du bor inte lagga dig
platt for varje forslag fran deras sida och allt maste inte besvaras, men dverlag ar det bra att
se till att ga in in kampanjen med en nagorlunda gemensam bild av vilka rollpersonerna ar
och vad de gor.

Nagra exempel pa dmnen att diskutera:

e Hur hanterar vi reglerna?

o Normalt anvands i Agency en minimal regelkarna (Spelarboken s. XX) som
spelledaren improviserar utifran.

o Det ar dock fullstandigt mojligt att istallet anvanda ett mer omfattande
regelsystem — det finns manga att valja pa som har stéd fér modern teknologi,
vapen och expertiser.

Blir det mycket strid?
Gar det alltid att I16sa uppdragen helt och hallet?
Hur mycket fokus laggs pa rollpersonerna och deras agendor och privatliv?
Finns det nagra element som helst inte ska vara med alls?
o Sexuellt vald? Grafiska ackligheter? Vald mot barn?

Skapa rollpersonerna

Gemensamt skapande

e Komplettera varandra kompetensmassigt.

o Det ar alltid trevligt om varje rollperson har nagot att tillféra gruppen som
ingen annan kan. Det ger ocksa gruppen en bredd. Se framfor allt till att
forsoka tacka upp manga olika expertiser, sa att rollpersonerna inte maste
uppsOka experter for varje liten ledtrad.

e Kopplingar till varandra
o Bra om varje rollperson har nagon form av existerande relation till en annan

Fragor att stilla till spelarna

e Kontakter och relationer utanfér Byran
o Har rollpersonen familj?
o Mamma, pappa? Syskon?
o Partner, egna barn?
o Vanner, bekanta?
o Hur hanterar hen dem? Hur skyddas de?
e Koppling till Avvikelsen
o Har rollpersonen redan moétt Avvikelsen? Hur?
o Ar kopplingen hemlig?
e Bakgrund
o Vad gjorde rollpersonen innan hen rekryterades?
o Barndom, skola, yrkesliv?
e Rekryteringsgrund
o Varfor har rollpersonen rekryterats? Vad tillfor hen?



o Sokte sig hen till Byran sjalvmant? Varfor?
o Letade Byran istallet ratt pa hen? Hur kom det sig?
e Hemligheter
o Har rollpersonen nagra hemligheter? Vilka?
o Vem kanner till dem?
e Platser
o Finns det nagon eller nagra platser som betyder mycket for rollpersonen?
o Vilka, och pa vilket satt?

Som spelledare for du anteckningar under processen, sa att du kan anvanda de
spelledarpersoner och annat som uppstar i skapandet. Fér in dem i dina
progressionstabeller. Markera pa nagot satt vilken rollperson de hér samman med.

Avsluta kampanjen

Fundera redan fran bérjan pa hur det ar tankt att kampanjen ska kunna avslutas. Det slutet
ar inte bindande — ifall spelarnas agerande 6ppnar upp for ett annat avslut sa bor planerna
givetvis andras. Att ha ett eller flera slut i atanke redan fran bérjan innebar att kampanjen
atminstone |6per mindre risk att bara rinna ut i sanden. Ifall spelgruppen borjar tappa fart ar
det battre att accelerera tidslinjen och genomféra ett av de planerade sluten.

Fragor att stilla sig:

Vad ar malet for kampanjen?
Kan det malet uppnas?
o Helt eller delvis?
Finns det ett 6vergripande problem som behdver/kan l6sas?
Kan Avvikelsen forintas helt?
o Ardet ens énskvart?
o Kan man hitta ett satt att samexistera?
Ar det viktiga att Motstandet neutraliseras?
Hur ser klimax ut?
o Rollpersonerna stalls infor ett viktigt, avgérande val utifran den information de
samlat in
o Det finns en huvudskurk, som avsl6jas och neutraliseras av rollpersonerna
o Det blir en slutstrid
e Vad behover goéras innan klimax?
o Vilka hemligheter behdver avslojas?
o Vilka mindre konflikter behéver knytas ihop?

Det sista klimax-alternativet — slutstriden — &r nagot manga spelare betraktar som det enda
dramatiskt tillfredsstallande, men det ar ocksa ett slags klimax som gar pa tvars med resten
av det har spelets uppbyggnad. Utga har fran spelarna, och vilken sorts avslut de féredragit
under kampanjens gang.
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