KAMPANJER 101

Av Daniel Schenstrom, med hjilp av Ola Lonnholm och Maria Lindgren

Denna artikel publicerades ursprungligen i Codex 00X. De enda dndringar som gjorts dr de
korrektioner som gjordes dd, och referense pekar nu istdllet till Loke's Library. En del av
denna artikeln dr skapandet av en kampanjmiljo. En mer utforlig version kan du ldsa i
skriften "Rymden" som ligger i "Samlingsverk"-sektionen pa sajten. En mycket mer utforlig
version kan du lisa som del av fanzinet Solace som du hittar pd Loke's Library i "Overgivet"-
sektionen.

Niéstan alla som spellett rollspel brukar forr eller senare fa lust att skapa en egen kampanj och
kampanjvirld. I den hiar kampanjkursen kommer jag att berdtta hur du pa ett bra satt
strukturerar upp arbetet. Det ar viktigt att du inte tar det hir som en absolut mall som maéste
foljas slaviskt varje gang du gor en kampanj, utan snarare som riktlinjer som kan anvindas
dér du tycker de ér bra och forkasta nir du har en egen béttre variant. Det sétt jag beskrivit hér
ar ju véldigt metodiskt konstruerande, uppifran och nerat i 6kande detalj, men det finns manga
varianter pad hur det egentligen gar till. Vissa kanske spelar ndgra dventyr innan de borjar
tdnka pa virlden, andra borjar med ett litet omrade och arbetar sig utat. Inget sétt ar fel.

Jag kommer att skapa en egen kampanj och kampanjvirld for att belysa min text med ett
praktiskt exempel.

Vad ér egentligen en kampanj?

Det kan tyckas en enkel fraga att besvara men medan jag skrev artikeln kom jag att fundera pa
hur man bést definierar en kampanj och det jag kom fram till var: en serie scenarion. Det tror
jag ér den bredaste definitionen dven om de flesta (tror jag) definierar det som: en serie



dventyr, spelledda av en spelledare och spelad av samma spelare i en och samma spelviirld.
Bist tycker jag att en kampanj & om man kan definiera den som. ett serialiserat besék i en
annan vdrld. 1 den hir kursen kommer jag forsoka técka in alla varianter pa kampanjer och
kampanjvarldar i alla stora genrer (Fantasy, science-fiction, skrack, och humor).

Den forsta idén

Sjalvskapade kampanjer brukar borja med att man fétt en idé, eller ett uppslag och inspiration
att skapa. Fran att aterskapa en bra bok man just last till en egen vérld. Inspirationskéllor kan
vara filmer, bocker, serietidningar, sdnger, tv- och dataspel, fotografier, andra rollspel,
spelares idéer, tidningsartiklar, personers konversationer, internet med mera.

Ett tips ar att s& fort du kommit pé en id¢ sa skriv ner den. P4 si sétt kan du bygga upp en
katalog att 6sa ur nér det behovs och sa slipper du frustrationen av att glomma bort de uppslag
du fatt. (Och, ja, jag sover med ett anteckningsblock 1 séngen och har det i ndrheten nér jag
duschar ocksa for att inte missa nagot.)

Exempel. Min grundidé¢ ar en fantasykampanj med starka inslag av upptdckande. Som
regelsystem tanker jag anvinda Dungeons & Dragons 3" edition (hddanefter enbart kallat
Dungeons & Dragons) eftersom det &r den nyaste versionen av det regelsystem jag har spelat
mest.

Egen virld eller andras?
En av de forsta besluten du bor fatta &r om du ska anvinda nagon annans vérld (ofta fran
nagon av spelbolagen) eller gora en egen. Bagge har sina fordelar.

Med de fardiggjorda sparar du dels tid som du kanske inte har mycket av och dels sa kan du
dgna mer tid at sjilva kampanjen. De flesta av dem &r ocksé sé pass outvecklade att en
spelledare litt kan ldgga till det som eventuellt saknas till resten av den detaljerade vérlden.
Det viktiga att tdnka pa ndr man anvénder fardiga produkter ar att inte vara radd for att dndra
det som inte passar, vilket vissa verkar tro &r att hida. Om du tdnker anvénda en fardig varld
kan du hoppa fram till kapitlet Kampanjen.

Med den egenskapade kan du skraddarsy allt till att exakt passa din kampanj, dina spelare
och din egen stil. Det kan innebédra massvis av jobb men de flesta kampanjvérldar som blir
fardiga (vilka vissa hdvdar att de aldrig blir) kan leda till ar av spelande. Och en dag, om du ar
driftig, kan du sprida ditt verk via internet eller till och med publicera som en av de ménga
fardiggjorda vérldarna som gar att kopa.

Virldsbilden

Vi borjar stort av en anledning: allt vi gor hdrefter vilar pd detta fundament. Forst kan man
fundera pa ifall det finns andra dimensioner dn den vanliga. I Dungeons & Dragons till
exempel finns det ménga dimensioner och de sitter samman pa ett visst sétt. Vérldarna
existerar 1 sma fickuniversum som genom ett astralt plan kan na elementarplan och genom ett
eteriskt plan na plan liknande himlen, helvetet och andra mytologiska platser. Rollpersoner
kan pa olika vis dven besoka dessa plan. I andra spel har man bara det fysiska planet och
rollpersonerna kan bara rora sig i det universat.

Du behover inte hitta pa alla dimensioner redan nu, men du kan ha dem 1 atanke. Hur ditt
multiversum dr uppbyggt kan hjilpa till att ge bakgrund till saker som magi, 6vernaturliga
varelser, mentala formégor, religion, mytologi och annat. Varianter ar att ha olika delar av ens
virld i olika dimensioner eller att den bestar av en eller flera dimensioner.

Ifall dimensionerna gar att nd pa ndgot sétt bor du fundera péd vad de egentligen ar f6r négot.
Ar de fysiska platser eller psykiska? Ar de fasta eller amorfa? Fasta fysiska platser kan man



kartldgga precis som vanliga planeter (se kapitlet Att rita karta). Kartliggning av dvriga
typer av dimensioner ldmnar jag dver till dig sjdlv att ta hand om.

Exempel. Det finns fyra dimensioner i mitt multiversum.

1. Den vanliga, som rollpersonerna kommer fran och kommer spendera mest tid pa.

2. En spegel-variant av denna (inspirerad av Star Treks “mirror universe”) dér det mesta ar
likt den vanliga vérlden men dér folk och varelser dr annorlunda i personligheten. Vissa
fysiska ting kommer ocksa vara spegelvénda, sa istéllet for ett ként berg finns det dir en
stor ravin t.ex.

En ond dimension fran vilken demonerna kommer.

4. En god dimension fran vilken dnglar kommer.

[98)

Virlden och himlakropparna

Nu ska vi bérja med mer konkreta saker och bestimma hur universum ir beskaffat. Ar det
fullt fysiskt som vért eller uppbyggt pa annat sétt? Ar stjirnorna tindrande diamanter pé
insidan av ett svart skynke? Eller hél till ett annat universum? Riktigt viktigt ar det ifall
kampanjen tillater rymdféard. De flesta science-fictionrollspel bygger ju pa var moderna
uppfattning men ingen séger att det maste vara sa. I fantasyrollspel kan man léttare géra som
man vill eftersom spelarna ldttare accepterar det.

Niér de stora fragorna ar besvarade ar det dags att borja skapa det eller de solsystem som
rollpersonerna kommer rora sig i. Utgé fran en central himlakropp och arbeta dig sen utat,
himlakropp for himlakropp. For planeterna &r det viktiga hur langt ifran ndrmaste virmekalla
de dr, dess rotation, antalet manar och eventuella resurser. De faktorerna paverkar klimatet,
ars- och dygnslingd, tidmétning, beboelighet, restider och mer. Férutom planeter och stjarnor
finns det en hel del andra fenomen: svarta hal, asteroider, kometer, gasmoln och meteorer
m.m. Om ditt spel innehéller rymdfart eller andra sétt att ta sig mellan himlakropparna bor du
ge planeterna tillrackligt med detaljer for att kunna beskriva hur den ter sig for rollpersonerna
och hur latt eller svart de &r att leva pa.

For den som inte fick med sig sin fantasi i morse nér ni steg upp finns hér ett gang tabeller att
slé pa.



HIMLAKROPPAR

T100 |Typ Chans till liv Ring Minar

1-30  |Jord 20% 5% 1T100. 100=0
31-35 |Vatten 25% 5% T100. 100=0
36-40 |Eld/sol 25% 5% T100. 100=0
41-45 |Luft 25% 5% T100. 100=0
46-70 |Gas 10% 15% T100. 100=0
71-75 | Svart hal 1% 0% 0

76-80 | Asteroidbilte |20% 0% 0

81-85 |Rymd-station [95% 0% T10. 10=0
86-90 | Singularitet 1% 0% 0

91-100 | Spelledarens val eller sl igen

Observera att jag inte foljt ndgon storre vetenskaplig teori nir jag satt samman tabellen utan
bara konstruerat den med spelbarhet i dtanke. Vatten-, luft- och eldplaneter har ingen basis i
verkligheten utan de &r till for humorrollspel och fantasyrollspel med rymdresemdjlighet.
Jordplaneter #r planeter av samma typ som var planet, med eller utan liv. Ar planeten livlos
har den troligtvis inget flytande vatten och tunn atmosfar.

Vattenplaneter ar stora klot av mestadels vatten som kan ha klumpar av bergarter i sitt inre.

Eldplaneter/solar. 1 science-fictionrollspel har solar 0% chans att hysa liv. Annars &r det
planeter av eld, eller mycket lava och magma.

Isplaneter ér stora klumpar av fruset vatten eller gas.

Gasplaneter ér just vad de later som. Typen eller typerna av gas ger dem dess farg/er.

Asteroidbdlte dr en ring av 10st material, oftast sten och isklumpar. Storleken pa enstaka
asteroider varierar.

Svarta hdl dr kollapsade stjarnor som nu drar 4t sig materia sa langt ifrdn som dess
gravitation tillater.

Rymdstationer ir satelliter och andra av varelser skapade rymdplatser. En del &r robotstyrda
skeppsdockor, andra lyxhotell, bostadsomraden, forskningsstationer, barer och sa vidare.
Aven 6vergivna skeppsvrak faller in i den hir kategorin.

Singulariteter dr avvikande rymdfenomen som gravitationskillor med oként ursprung,
pulsarer, tidsrevor, gasmoln och allt du kan tanka upp eller sno fran Star Trek.



STORLEK PA HIMLAKROPPEN
(Storlek 1 diamater.)

1-7; 1-10 meter.

8-14; 10-100 meter.

15-21; 100-1000 meter.

22-28; 1-10 kilometer.

29-35; 10-50 kilometer.

36-42; 50-200 kilometer.

43-49; 200-1 000 kilometer.

50-56; 1 000-10 000 kilometer.

57-62; 10 000-50 000 kilometer.

63-70; 50 000-100 000 kilometer.
71-77; 100 000-1 000 000 kilometer.
78-84; 1 000 000-10 000 000 kilometer.
85-98; 10 000 000-10 000 000 kilometer.
99-100: 100 000 000 kilometer+.

Négra kidnda himlakroppars storlekar:
Jorden, 12756 km i diameter.

Manen, 3476 km i diameter.

Solen, 1 392 000 kilometer i diameter.

HIMLAKROPPAR 10; 1T4
(Per solsystem.) 11; 1T6
Antal: 1T20. 12; 1T8

13; 1T10
Typ: 14; 1T12
1-20; Metallplanet. 15; 1T20
21-40; Gasplanet. 16-17; 1T100
41-60; Isplanet. 17-18; 2T100
61-80; Stenplanet. 19; 3T100
81-100; Vattenplanet. 20; 1T1000
Per himlakropp: Ring:

1-50; Ja.
Antal ménar: 1T20. 51-100; Ne;j.
1-2; Ingen
3-5; 1 DYGNSLANGD
6-7;2 Timmar: 1T100.
8-9; 3

ROTATION RUNT CENTRAL HIMLAKROPP
1-50; 1T100 Dagar.
51-100; 1T100 Ar.



LIVHYSANDE

1-25; Som spelstandard.

26-50; Avvikande flora.

51-75; Avvikande fauna.

76-100; Annorlunda &n spelstandard.

LAMPLIGHET FOR ORGANISKT LIV
1-33; Lamplig.

34-66; Olamplig.

67-99; Skadlig.

100; Spelledarens val.

ANTAL KONTINENTALMASSOR
IT10.

Exempel. Det finns sju planeter 1 ett solsystem dér startplaneten dr den tredje himlakroppen
fran den centrala solen. Aven den andra planeten och den fjirde dr beboelig. Tva kometer
ligger 1 omlopp runt solen. Universum &r som vart 1 ovrigt. Tvd manar roterar runt
huvudplaneten, fyra ménar runt den innersta, ingen runt den andra, tre runt den fjérde, tre runt
den femte, elva runt den sjdtte och ingen runt den sjunde.

Geografisk oversikt

Alla himlakroppar som ska besokas pa ndra héll och som ér tillridckligt unika bor kartlaggas
och vi borjar med jordtypen. Utifran kampanjidén kan man bestimma vissa saker angdende
utseendet; typen av geografi, miljoer och s vidare.

Om planeten ir totalt 1ivlds behovs troligtvis ingen karta alls ifall det inte finns nagra
speciella landmaérken du vill ha detaljerade. Annars &dr de vanligtvis bara kratertickta klot.
Bara for att de dr doda nu behdver de dock inte alltid ha varit det. Det kan finnas kvarldmnade
ruiner, dvergivna forskningssonder och annat. Om sa ér fallet kan du fundera pé hur planeten
sett ut innan och gora en fore-karta som ndgon kan finna bland ldmningarna. Hur mycket
arbete du bor gora dikteras av typen av dventyr du gor. Ar det en vapenfest sé lir inte sidana
detaljer vara nodviandiga men dr det en upptacktsresandekampanj sa ar det desto viktigare.
Allt arbete behover inte goras nu heller, mycket kan goras i samband med sjdlva
kampanjskapandet eller ett d&ventyr.

Om planeten dr levande och befolkad kravs det vanligtvis mer arbete. Bestim hur mycket av
planeten som é&r vattentidckt och hur mycket som &r land. Om du bestamt vilken typ av miljo
planeten har, ta med det i berdkningen. Annars dr det bara att slita fram de trogna
procenttidrningarna och folja resultatet sa gott det gar. Néar det &r dags att rita den forsta
virldskartan s& bor foljande saker has i dtanke: axel, avstand fran varmekalla, storlek pa
planeten och planetens geografi.

Axeln dr den punkt i planeten som den snurrar runt om den snurrar 6verhuvudtaget. (Se
bilden.) En planet som jorden med sin inte allt for lutande axel har tva néstan jimnstora poler
medan en mer lutande, eller liggande, axel har en storre pol och en mindre. Ligger den ner
helt s& kommer den helt sakna en av ispolerna medan polen pa motsatt sida vairmekéllan ar
vildigt stor. Axeln har dven betydelse for den lokala dygnsindelningen, hur mycket dag och
hur mycket natt det ar eller om det ens blir natt och dag.

Avstandet till virmekéllan bestimmer mycket av klimatet. Ju ndrmare desto virmare och
tvartom. Forutom hogre temperaturer paverkar det ocksa eventuella ispolers storlek. Olika
varelser &r olika toleranta mot vissa temperaturer men de flesta levande organismer vi kénner
till tal ju bara vissa smé temperaturvariationer. Planetens klimat kommer naturligtvis paverka



varelsernas overlevnadsforméaga men troligtvis finns det inga levande varelser som kan leva i
klimat som Merkurius” eller Plutos. Fantasy- och skrackrollspel dr uppenbara undantag.

Storleken pé planeten bestimmer proportionerna péd de olika klimatomradena. (Se bilden.)
De omraden dédr ménniskor dverlever léttast dr de subtropiska och tempererade omradena. Ju
storre en virld &r, desto storre, proportionellt sett, kommer det tropiska omradet vara (forutsatt
en nagorlunda jordliknande axel), och de andra omrddena kommer vara storre tills man
kommer till polerna som oavsett planetstorlek dr ungefidr lika stora (forutsatt ett lika avstdnd
till varmekéllan).

Planetens geografi spelar in om den dr formad pa ett ovanligt sitt. Om den &r platt, ihalig,
halvklotsformat, fyrkantig, en dubbelplanet sammanbunden av en landbrygga, ringformad
eller ndgonting annat sa kan det paverka allt det ovanstadende. Inget av dem &r att
rekommendera 1 seridsa science-fictionrollspel om du inte har en anledning till den ovanliga
formen.

Att rita kartan

Med allt det avklarat dr det dags att rita
vérldskartan. Om den dr konstgjord sa &r det bara
att rita den, kontinent for kontinent, enligt de
riktlinjer som skaparen ténkte pd. Om den ska
verka naturlig sa far man ga till viga pa ett annat
satt. Det svéraste brukar vara att borja rita kartan
men sa har brukar jag gora: Jag tar ett papper och
en blyertspenna, blundar, och rita ut de antal
kontinentmassor jag vill ha, 1 ungefarlig storlek,
form och plats. Sen tittar jag igen. (Se figur 1.) Frén
den kladden dndrar jag det som behovs. Flyttar isdr
kontinenter, binder samman dem, dndrar
storlekarna, allt efter hur jag vill ha det. (Se figur 2.)

Efter den putsningen placerar jag ut klimatzonerna. Antingen borjar du vid en av polerna
eller vid den tropiska zonen. Bilden pa klimatzonerna &r forenklad. I verkligheten paverkas
klimatzonerna av vindar, berg och sjéar, men hur mycket du gér in pa dessa faktorer &r upp
till dig. (Se figur 3.)

Sen med grunden avklarad kan man bdrja placera ut de mindre geografiska typerna: sjdar,
berg, 0knar, skogar och stipper. Sjoar dr bara att placera ut for glatta livet och berg likasa.
Berg beror ju pé tektonisk aktivitet och uppstar dir kontinentalplattor pressar mot varandra.
Om du vill kan du rita ut kontinentalplattorna och placera bergen lingst deras grinser. Oknar
har som enda kénnetecken avsaknad av vatten och kan dérfor ligga var som helst som inte har
god tillgang till vatten. Skogar daremot dr beroende av vatten och finns i ndrheten av det.

Inget Overtraffar naturen sjéalv nir det
géller att skapa former som paminner
om kartor. Oboy som sakta sjunker
ner 1 mjélken skapar former som
paminner om en omviand
landhdjning. En tippexflack, en bit
mogel pa osten (jag bor ensam, ja)
och allt som du tycker ser ut att
kunna vara ett geografiskt omrade
kan avbildas och bli en spelvérld.
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Stipper kriaver mindre vatten dn skogar och finns dér resten av de geografiska typerna inte
finns.

Utplacerandet av kullar och floder &r nésta steg. Kullar &r i princip mindre berg och finns
runt berg och dér kontinentalmassor mots. Floder gér fran hog terrdng till 1ag och rinner ofta
fran berg ner till antingen sjoar eller hav men de kan fardas langa strickor innan de nar dem.
(Se figur 4.)

Niér du kénner dig ndjd med hur det ser ut kan du renrita kartan, fortfarande med blyerts.
Antingen pa samma papper som tidigare eller till ndgon form av méttvisande papper,
hexagonforsett eller rutat. Nér du renritar kusterna ar mitt tips att darra pd handen medan du
gor det sa ser det mer naturtroget ut. (Se figur 5.) Ovriga detaljer beror pa vilken stil du vill ha
pa kartan, om den ska se ut som vér tids kartor eller som den &r frin en speciell period. Jag
rekommenderar en modern karta for spelledaren och en tidsdverensstimmande till spelarna.

Naér det ér renritat kan du ga in pa mer exotiska geografiska detaljer: bottenldsa sjdar,
gejserfalt, bottenldsa sjoar, gigantiska vulkaner, mystiska monument, urtidsdalar,
underjordiska tunnelmynningar, kanaler och sé vidare.

Gasplaneters utseende dr en funktion av de gaser de bestér av. Gaserna ger dem deras farg
eller farger. I de fall de inte &r monokroma ligger gaserna ofta i band som Idper runt planetens
axel. Jag tidnker inte ga in pa vilka gaser som ger vilka farger och vilka gaser som reagerar hur
med varandra utan det far ni allt springa till biblioteket eller gé ut pa internet och ta reda pa
sjélva.

Vatten-, eld- och isplaneter har vanligtvis ingen noterbar geografi men om de nu har det i din
kampanj sé ér det bara att folja samma steg som for jordplaneter.

Aven de andra himlakropparna kan ha bestimda geografier men det limnar jag upp till var
och en att designa utifran deras egna fantasi eller vetenskapliga kunskap.

Exempel. Jag har bestimt mig for att tva av de beboeliga planeterna édr befolkade av
intelligenta raser i nuldget men att den tredje planeten, som varit bebodd en géng i tiden, nu &r
Ode. Deras axlar ar relativt lika var jords for att gora kartmakandet enkelt. De tre planeterna &r
alla storre 4n jorden, med den nirmaste storst med en radie som dr dubbelt s& stor som jorden.
De roterar aningen langsammare dn jorden och har dygn pa 40, 26 respektive 30 timmar.

Den innersta av de tre beboeliga planeterna har till vildigt stor del pordsa bergarter som har
urholkats 6ver miljontals &r och gett upphov till en undre virld med en egen separat
evolutionskedja (som vi ska aterkomma till senare). Min karta visar bara huvudplanetens
geografi fOr att spara plats.

Riktigt annorlunda varldar

Med ovanstadende information kan man gora relativt ovanliga varldar men vill man ha en
riktigt bisarr kampanjviarld kan man kombinera olika typer eller ta inspiration fran foremal
som inte vanligtvis existerar som himlakroppar. Gigantiska dpplen, planetstora rymdskepp,
doda gudakroppar, vérldar som véxlar mellan dimensioner. Allt du vill kan bli en vérld men ar
det inte ett humor- eller nonsensspel sé var forsiktig med vilken typ av vérldar du gor.

Befolka virlden

Nu har vi kommit sé l&ngt att vi ska bestimma vilka arter som ska finnas 1 virlden och vi
borjar med de intelligenta varelserna, oftast manniskor, utomjordingar, alver och liknande. Du
sjalv bestaimmer vad som ska finnas pa dina vérldar. Har du gjort ett helt eget spelsystem vet
du troligtvis redan vad som finns, men har du ett firdigt system sa har du ett val; Anvénd allt
som finns eller anvénd det du vill. Ingen sédger att alla fantasyvirldar maste ha alver och
dvirgar eller ménniskor for den delen. Vilka arter du véljer att ha i dina véarldar hjilper till att
skapa deras unika kinsla och karaktér. Du véljer ocksa vilka av dem som ska vara spelbara



och vilka som ska vara kidnda for spelarna. Om du tar bort ett av ditt spels standardraser
kommer spelarna inte ta for givet att alla andra finns och det &r bra 1 ett rollspel déar du vill att
spelarna inte ska vara snudd pé allvetande.

Nér du bestdmt dig for de intelligenta arterna sa kan du fortsétta med de vanliga djurarterna.
Aterigen kan du vilja mellan att ha med alla som finns eller att vélja ut ett par. Du kan dven
lagga till dina egenskapade djur. Bést &r det att g& en gyllene medelvdg och ha med de flesta
vanliga djuren och gora ett par egna. Mest méirks det om du dndrar de djur rollpersonerna
stoter pa oftast: riddjur och husdjur. Var egen vérlds nuvarande fauna beror ju till stor del pa
att dinosaurierna dog ut. Om en katastrof inte intraffat pa din virld sa 4r nog antalet 6dlor
storre.

Niésta steg dr monster och det &r i princip samma tillvigagangssitt som med djur. Nér du
valjer vilka som ska finnas tink pé vilka som kan ge dventyrsuppslag. De flesta rollspelen av
idag har s& manga monster att man undrar hur vanliga arter 6verlever och du kan ju dgna lite
tid at att gallra bland dem som finns om du kénner att det behdvs. Vilj ut dem som du kan
tanka dig ha en speciell uppgift i kampanjen. De behdver ju inte heller agera precis som i alla
andra rollspel.

Exempel. Jag tanker tillata tre arter for mina spelare till att borja med: méanniskor, halv-alver
och alver, alla boende tillsammans i den kéinda delen av vérlden. Alla de vanligtvis spelbara
arterna 1 Dungeons & Dragons finns dock, men de blir inte spelbara forrdn de upptickts av
rollpersonerna, och blivit vinligt behandlade. Halvlingar och halv-orcher kénner man till men
dvirgar och tomtar finns inte pa den kontinent rollpersonerna borjar pa. Ovriga arter &r
spridda over de tre beboeliga planeterna.

Naér det géller djurarter jag tinker ha mer dinosaurier och forntidsdjur 6verhuvudtaget pa
grund av anledningen ovan. Det innebér att diggdjuren inte &r lika dominanta men
dinosaurierna dr mest koncentrerade kring det tropiska béltet. Da kan jag ha lite mer variation
pa riddjuren.

Dungeons & Dragons monstermingd dr rent fanatiskt stor sa jag ténker ta fram den stora
skalpellen for att skapa en mer intressant fauna. Jag vill att monster ska vara séllsynta och
annorlunda sa alla ointelligenta monster géar bort (som geléer, mégel och annat), det racker
med en drake sa den réda draken stannar, alla humanoider som inte hér hemma pa normala
varldar tas bort, alla standard-oddda forsvinner, elementarer, betraktare, golems, psioniska
varelser, astrala varelser, eteriska varelser och varelser som bara ar storre eller forbattrade
varianter av redan existerande djur tas bort, liksom skogsvarelser och dlvfolk. De som finns
kvar kan detaljeras nér det behovs, men vildigt f4 av dem finns pa huvudplaneten.

Utvecklingen pa planeten har varit likartad med jorden forutom pa den punkten att det finns
mer humanoida varelser. Alverna dr den enda icke infodda arten pa planeten.

Befolkningsbaserad geografi
I detta skede ar det dags att borja tinka pé sjdlva den kommande kampanjen igen och vilken
miljo den ska utspela sig i eller &tminstone bdrja i. Om det inte spelar ndgon roll 4r det bara
att ta en punkt pa kartan och starta dar. Denna forsta plats dr kampanjbasen och det brukar
vara en stad, ett handelscentrum, en rymdhamn eller ndgot liknande dér rollpersonerna kan
kopa utrustning, vila mellan dventyr och sa.

Borja med att detaljplanera den kontinenten rollpersonerna borjar pa. Stader, byar, végar,
strbmmar, sma Oar, oaser, ruiner, magiska och mystiska platser.
Nér du gor det gor det med eftertanke. Antalet boséttningar och deras storlek har vanligtvis att
gora med hur avancerad civilisationen dr, &ven om fantasy har en tendens att vara ett
undantag. Bosittningar dr vanligtvis beroende av vatten och ligger dérfor nira kuster, vid
floder och runt killor. Befolkningsokningen hor samman med tillgdngen pa mat, och bordiga



omraden har stdrre befolkning och karga omraden mindre. Aven i fantasyvirldar ér det bést
att folja de riktlinjerna, d&ven om det dr ldttare att hitta pa anledningar att sétta bosattningar
odndligt l&ngt fran naturliga vattenkallor. (Magiska portaler, dppningar till
vattenelementarplan, akvedukter, pipelines och sa vidare.) Det finns ju ocksa varelser som
inte behover organisk foda och det Gppnar upp mojligheten for var du kan ha stéder.
Placera ut dem fran din kampanjs forutsattningar; kuststader, skogshuggarbyar, gransfort,
magikertorn, flygplatser, militirbaser, gruvor och allt annat du vill ha med. Hur detaljerat det
ar beror pa vad din kampanj behover for att fungera. En enkel jordbaserad fantasykampanj
kanske bara behdver en bas och ndgra monsterinvaderade grottor, torn och skogar dér
rollpersonerna kan dventyra. Kommunikationer dr viktiga och ju mer avancerad kulturen &r
desto mer vdgar och andra kommunikationslinjer brukar det finnas.

I en del kampanjer dventyrar man i sjdlva basen, som kan vara en stad eller ett rymdskepp.
Detta &r vanligt i cyberpunk och vissa moderna gotiska skrickspel. Om det &r fallet bor du
detaljera platsen ner till gatustruktur och olika stads- eller skeppsdelar. Vart specifika
byggnader finns kan du bestimma senare nér du planerat klart kampanjen och vet vad du
behover.

Som vanligt behdver du inte gora klart allt redan nu men det kan vara bra att ha en
varldskarta eller stads- och skeppskarta att titta pd medan du gor sjdlva kampanjen. For
science-fictionkampanjer som ofta krdver ménga vérldar bor koncentrera dig pa att detaljera
det som du vet kommer att anvédndas. Att placera ut alla planeters alla bosédttningar for kanske
hundratals planeter tar helt enkelt for mycket tid och bor istéllet géras samtidigt med
kampanj- eller dventyrsskapandet.

Virldens historia
Den historia som ska skrivas nu dr spelledarens historia dér alla sanna datum ska finnas med.
Borja med att sitta ett datum for dess skapande och arbeta dig sen framat 1 tiden. Om du vill
ha det med sa uppstér de olika livsformerna vid de hér ungeférliga tiderna om planeten &r
liknande jorden i sin utveckling; Det forsta livet uppstéar runt 1-1,5 miljarder ar efter
skapelsen. 2,5-3,5 miljarder ar efter det dyker djurliv upp: forst blotdjur, sen ca. 100 miljoner
ar senare uppstar djur med hérda védvnader och rudimentira skelett. 100 miljoner ar senare
finns fiskar, landvixter och insekter. Ytterliggare 100 miljoner ar senare kommer de forsta
Odlorna. Under ca. 250 miljoner ar dr 6dlor dominanta och runt de sista 50 miljoner aren
breder ddggdjuren ut sig och under de tva sista miljoner aren dyker riktigt intelligenta
daggdjur upp.

Man ér ju inte helt sékra* pa varfor 6dlornas dominans brots men om du inte vill hitta pa en
1d¢ hur de dog pa din vérld bor de vara mer vanligt forekommande.
I en fantasyvérld kanske du vill ha en magisk eller 6vernaturlig skapelsehistoria som
Overensstimmer med en eller flera av spelvirldens religiosa mytologier. En eller flera gudar
kanske skapade virlden, utomjordingar kanske befolkade den eller ndgot helt annat.
Det du bor ta upp pa tidsaxeln &dr nér de olika stora arterna uppstod (frdmst de intelligenta),
nér de blev civiliserade och nér viktiga framsteg eller upptickter gjorts, rikens uppkomst,
rymdkolonisation och sa vidare. Narmare dn sa behover man inte ga om inte historian ar en
viktig del av kampanjen.

*Men de flesta forskare dr 6verens om att kometen som skapade Yucatanhalvon ar skyldig.



Kulturer
Grundkulturerna dr jagare-samlare eller bofasta. Av dessa tvé typer finns en stor miangd
varianter baserade pa en massa variabler; Utvecklingsniva, religion, statsskick, historia m.m.

Utvecklingsnivén dr en slags fingervisning om vilka framsteg som gjorts inom vetenskap,
arkitektur, sprak, konst, metallsmide, teknik och mycket, mycket mer. Framsteg 1
civilisationen dr mycket littare om befolkningen &r bofast. En plats att bo pa ger en trygghet,
och en mojlighet att ldttare f4 mat, som gor att man kan koncentrera sig pa andra saker dn ren
Overlevnad och de flesta kulturer stravar mot detta.

Religionen ér en viktig del av de flesta kulturerna dven om antalet troende ofta minskar i takt
med vetenskapliga framsteg. Religionen tjidnar flera syften: den forklarar det vetenskapen inte
kan, den dr en trygghetsfaktor. Religionen dr ofta den moraliska basen for en stat och for dess
befolkning och ger utanfor lagen vad som é&r ritt och fel i grunden. I de fall dér lag och
religion stir mot varandra kan stora konflikter uppsta. Religionens relationer till andra &r
ocksa viktigt pa ett grundlaggande plan minniskor och kulturer emellan.

Statsskicket definierar mycket av hur staten fungerar, inte bara hur det just styrs utan dven
lagar, ordningsmakt, ordergang och annat. Precis som med allt annat beror det pd behov och
vilja hur mycket du skriver. For en vapenfetischist-kampanj kan det ricka med en allméin
definition: kungarike, kejsardome, prinsdome, teokrati o.s.v. For en politisk kampanj far du
nog anstringa dig lite mer.

For mer av vad du kan skriva om varje kultur kan du titta 1 ett bra uppslagsverk eller dn
bittre, 14sa bocker om olika kulturer. Forsok att hitta en som tar upp flera olika kulturer och
jamfor hur mycket man verkligen kan veta om en kultur fran vad de lamnar efter sig. Det
hjdlper dig bade att bli kéllkritisk och att bli bittre pé att skapa utdoda civilisationer (och dess
kvarlamningar).

Nér du designar dina kulturer forsok att alltid tdnka pa det ur spelperspektiv och hur de olika
aspekterna kommer att mérkas for spelarna. Lagg ner mer moda pa att skriva om kulturens
kladesdrikter, seder, teknologi och mat &r for det dr saker du kan beskriva for spelarna, istéllet
for langa tirader om hur de uppkom vilket mer sidllan kommer upp under spelméten. Om du
vet att spelarna alltid later sina rollpersoner ga till vapenmarknader ha nigot forberett dér. Det
ar pa sé sitt man bygger upp en unik milj6 1 kampanjen.



Exempel. Namn: Alver Dvérgar Mainniskor/alver

Kallar sig: Feel’iYa (Stjarnfoédda) Ur (stenar) Skarina

Omrade: Vistra bergen Underjorden Hita, Skarina, Inje
Sprék: Alviska, Hita Urid Hita

Historia: Hog status som stjarnbarn Naturritt till metaller Historisk historia
Konst: Figurativ, avbildande Abstrakt, formbaserad Figurativ, stiliserad
Musik: F1ojt, ’tystnadens musik” Rytmisk, dov, monoton ~ Melodios
Statsskick: Monarki Representativ demokrati  Diktatur, monarki
Religion: Statsstyrd, manliga priaster ~ Separat kvinnliga préaster Statsstyrt
Utveckling: Sen medeltid Tidig medeltid Sen medeltid

Enskilda linder och omriaden

Varje land som spelarnas rollpersoner ska besoka bor ges tillrdckligt med information for att
de ska kénnas unika. Lidnderna bor ha ett namn som reflekterar dess kultur/er och det kan vara
till grund for enskilda boséttningar déri och dven spraket som sadant. Antalet invanare ér
intressant nar du sen ska fordela det 1 bosédttningarna och for att veta hur stor del av landet
som kan mobiliseras vid konflikt. Huvudstaden och andra viktiga och kénda platser kan
ndamnas. Landets politiska sfér, fiender och vénner bor skrivas ner. Om du forbereder en
politisk kampanj kan du tillagga hur de idkar politik, om det &r med ambassaddrer eller
lonnmordare och soldater. Likasé &r lagar, utvecklingsniva, statsskick, handelsvaror.
Mingden av detaljer i en intrigerande politisk eller kulturellt inriktad kampanj dr hdgre 4n om
det bara gar ut pa att sla ner alla som star i vidgen for beloningarna. Ni kan ju anvénda mitt
exempel nedan som mall om ni vill.

Exempel. Officiellt namn: Det Heliga Paradiset Havala
Antal invanare/indelning: 1, 7 miljoner. 1, 2 miljoner méanniskor, resten alver

Sprak: Hita handelssprak, yerru, kvin och alviska
Las/skrivkunnighet: Cirka 4%; Adel, administration och handelsmén

Kultur: Blandad Skarina-Feel’iYa med stark isolationism
Religion: Statsstodd

Huvudstad: Vaka La

Viktiga platser: Stenens tempel, Sorgernas Brunn, Déda Skogen
Allierade: M’kong

Fiender: Vileking, Domotham

Import: Vin, keramik, tyg, silver

Export: Guld, vapen, ddelstenar, trd

Lagar: Baserade pa religionen med tilldgg frén domslut
Historia: Grundat 1833 av en av fornkungarnas tre séner
Utvecklingsniva: Renéssans

Statsskick: Kungarike med adelsrad, utvecklad feodalism
Regent/er: Kung Elyan II, drottning Loseanne, Baron Verti, storhertig Eyo
Mynt: Egna myntade, M’kongs géller under samma myntvérde
Kolonier: Aroos manar, terrondjunglerna

Virldstema

Populért nu for tiden ar att lata hela spelvérlden genomsyras av ett tema, en trend som
troligtvis gjorts populdr av White Wolfs Vampire, the Masquerade och dess gotiska dngest.
Du kan lata nagot liknande vara centralt i din egen vérld, nagot som dr mer allmént dn
kampanjtemat som jag ska diskutera senare.



Som vérldstema foreslar jag att du viljer breda &mnen; Ljuset som blédndar ondskan,
upptéickarglidje, rddsla och liknande. Hur det mirks beror pa hur starkt framtonat det ska
vara. Tank pa hur andra berittare formedlar sina teman. Hur Chris Carter understryker att
man inte kan lita pa ndgon i tv-serien Arkiv X, eller hur Marvel {for fram rddslan for det
okdnda i sina mutantserier (Uncanny X-men bl.a.).

Som virldsskapare ér det inte bara sittet som du beréttar pa nir du spelleder som formedlar
temat, det ar 1 valet av konflikter i vérlden, valet av kulturer, religioner, sprak, varelser,
mytologi och historia. Allt kan understryka temat men det dr inget méste ens att ha ett. Ju mer
generell din vérld dr, desto mindre ar behovet av ett vérldstema. Ett tema 4r ju ndmligen
vagvisande for vilken typ av dventyrsstil man kan ha men det exkluderar samtidigt andra.
Ingen forvintar sig skrattfester i Wraith direkt (och med det sagt forvéintar jag mig massor
med mothugg pé diverse web-forum).

Temat ska vara som en extra krydda och behovet av den ar storre i varldar som inte &r sa
detaljerade eller de som vill nischa sig.

Exempel. Utforskning ar mitt tema. Véarlden &r inne i en ny era av upptéackter och de marks
bland alla som tar del av nyheter. Varlden genomsyras av framtidsoptimism (i kontrast till alla
morka angestspel som dykt upp under 90-talet).

Kampanjen
Med virlden grundlagd ska vi nu dgna oss at den hér artikelseriens kirna. Det finns flera
grundtyper av kampanjer. Fran den simplaste varianten till de mer avancerade ar de;

En serie av firdiga dventyr som spelas efter varandra — dessa ér 1 sig en kampanj men de
blir béttre om man binder samman dem med en ramhandling.

En serie dventyr, designade for att spelas efter varandra — tyvérr brukar denna typ av
dventyr ocksa existera i sin egen lilla vakuumbubbla som gor att den dndé inte paverkar
kampanjvérlden ndmnvirt.

En serie sammanbundna dventyr som dr en del av en storre vdrld — i denna typ av kampanj
ar rollpersonerna inte de enda aktiva aktorerna som de ofta dr i de tidigare kampanjtyperna,
utan hér kan andra ha lika stor eller storre paverkan pa vad som hiander i vérlden.

Ett enda ldangt dventyr som dr en del av en annan virld — detta innebir alltsa att forutom
borjan och slutet finns det inga definierade tillfalliga slutpunkter pd det séttet som kampanjer
bestaende av flera dventyr har.

Naér jag skriver dventyr menar jag inte nddvandigtvis dventyr i den traditionella meningen
utan 1 princip bara en period dir ndgonting ovanligt hdander och rollpersonernas och
spelledarpersonernas reaktioner pa denna héndelse. Darfor kan ett d&ventyr vara ”den dagen
bestdmde vi oss for att ga till grottan och nita orcher” eller ”’den dagen samlades hela
beséttningen under dick for att beritta sjorovarhistorier” eller ”’den dagen var det Malins
forsta dag i skolan och vi forildrar skulle folja med pa klassorienteringen”. Aventyr behdver
alltsa inte innebéra dventyrande per se.

Exempel. Forst ramhandling. Jag slumpade ut tre dventyr som jag inte spelat innan fran min
rollspelssamling. Det blev Legions of Thyatis ( ursprungliga Dungeons & Dragons, graderna
2-5), Beyond the Crystal Cave (Advanced Dungeons & Dragons, grader x-x) och Sundown at
Starmist (Star Frontiers). Det forsta dventyret kombinerar detektivarbete och politik i en miljo
liknande antikens Rom. Det andra dventyret ar en jakt pa tva adelsungdomar som flytt in i ett
fick-universum. Det tredje ar i princip upptickande av en planet och vad de onda
utomjordingarna haft for sig dar.

Politiken i forsta dventyret dr ldtt att binda samman med adelsungdomarna eftersom det &r
adeln som sysslar med politik. Planeten i det tredje dventyret far helt enkelt bli den dvergivna



beboeliga planeten. Som ramhandling kidnns det naturligt att bygga pa konflikten mellan tva
adelshus (som tas upp i Beyond the Crystal Cave). For 6kad empati kan en eller flera
rollpersoner vara fran det ena eller bagge sldktena.

Vad ska kampanjen handla om?

Om du har fardiga aventyr du vill spelleda, borja med att lasa dem och leta efter vad som ar
lika i1 de olika @ventyren. Utspelar de sig pé liknande platser, har liknande spelledarpersoner
eller ndgot gemensamt 1 bakgrundshistorien? Ta nagon eller flera av dessa gemener och arbeta
samman dem. Om en vaktkapten ar med i alla d&ventyren, gor det till samma vaktkapten. Om
alla aventyr handlar om artefakter, gor det till samma artefakt eller till delar av samma.
Ingreppen kan gora att du maste dndra i bakgrundshistorierna men det dr bara bra for da far
dventyren en personlig pragel. Ju mer du dndrar for att passa dig sjdlv, dina spelare och den
virld du spelar i desto bittre.

Vad du ocksa ska titta pa nar du har kopta dventyr ar vilken kraftniva de har. Da vet du 1
vilken ordning du bor kora dem och vad som behovs goras for att rollpersonerna ska ha en
chans att klara dem. Det &r olika létt 1 olika system att se vad som krdvs av rollpersonerna
men om det inte finns ett uppenbart sitt (som grader t.ex.) sé titta pa storleken pa motsténdet,
tidsramen for rollpersonerna och hur sikra de &r under dventyrets gang. Om spelarna gjort
rollpersoner och skrivit bakgrunder at dem sé forsok att arbeta in dem 1 historien. Om négon
sldkting kidnappas (alltid populart) 14t det vara ndgon av sldktingarna spelaren har skrivit om i
bakgrundshistorien. Andra det du kan, vill, och har tid med, s4 att det verkar som inte
rollpersonerna bara bdrjar existera nir kampanjen borjar utan att de har haft ett liv innan. Nar
kampanjen péagér sedan tink pé hur deras status och deras géromal paverkar deras vinner,
sldktingar och andra spelledarpersoner, och hur det paverkar virlden i1 ovrigt.

Om du inte har fardiga dventyr kan du gora precis vad du vill nédr det kommer till dventyren.
Forst kan du bestimma om du ska gora allting sjdlv, vilket dr bast om du redan har det mesta
uttinkt, eller om du ska be spelarna om idéer vilket &r bast om du inte spellett tillrackligt
mycket for att veta vad dina spelare gillar eller fantasin tryter. Inte for att de ska hitta pa allt
men forslag pa dventyr de vill spela ér bra sd att du kan komma igéng.

Kampanjer kan vara av olika historietyper, lika varierade som bdcker, filmer och serier.
Draman, snyftare, action, skrick, humor, thrillers och sa vidare &r alla 1dmpliga som
kampanjer. Centralt for vanliga kampanjer ar att ha ett internt mal (till skillnad fran externa
mal som &r spelarnas mal; att ha kul, att terskapa en historisk miljo, och si vidare) som
rollpersonerna strdvar mot och har man vil kommit pa det malet ar hélften gjort. Har foljer
nédgra forlag for den som behover det:

Besegra: det dekadenta kungariket, den onda personen, den konspiratoriska organisationen,
de insektoida utomjordingarna, den nitiska arbetsgivaren, det hiansynsldsa viruset, den
diaboliska antikhandlaren, de andra rollpersonerna, varelserna bortom tid och rum o.s.v.

Finna: den magiska artefakten, det legendariska svirdet, den hemligstimplade cd-skivan,
den saknade systern, den experimentella robotrustningen, de gamlas stad, den forsvunne
forskaren, det kraschade rymdskeppet, det smaskiga tartreceptet (pa dtbart papper alltsd) o.s.v.

Undersoka: det bestialiska mordet, den mystiska planeten, den uraldriga ruinen, det
underjordiska laboratoriet, det 0vergivna kryssningsfartyget o.s.v.

Uppleva: den sanna kirleken, den stora sorgen, den fantastiska civilisationen, andra
tidsaldrar, andra dimensioner, den storsta segern 0.s.v.

Losa: den bittra handelskonflikten, det stora juvelmysteriet, den utdragna familjefejden, det
kosmiska pusslet 0.s.v.

I princip ar det hdr samma idéer som man gor dventyr av och den egentliga skillnaden
mellan dventyr och kampanjer dr langden. Storleksskalan for rollspel dr som foljer: situation-



scenario-dventyr-kampanj. En situation &r till exempel en strid eller undersdkandet av en
mordplats, ett scenario dr ett antal situationer, som ett kapitel i ett d&ventyr.

Det gér ocksa bra att kombinera flera eller alla idéer till en enda stor kampanj men mitt rad
ar att hélla kampanjen simpel men dventyren kan vara mer invecklade. Allt behover inte
komma i borjan, du kan ldgga till saker ndr som helst under kampanjens existens men en
ungefarlig idé maste du ha for att kunna gé vidare.

Niér idén kommit sa dr det dags att bestimma sin kampanjs struktur; linjér, 6ppen eller fri.
Den linjéira kampanjen har en historia som gér fran en specifik hiandelse till nista specifika
hindelse i en forutbestimd ordning, och varje steg maste klaras av innan man kan fortsétta till

nasta.

Den oppna kampanjen har flera vigar som leder till steg som kan avverkas i en icke
forutbestaimd ordning. Stegen dr av olika vikt, en del maste klaras av, andra inte.

Den fria kampanjen har bara tva steg, borjan och slutet och vigen dit ér helt upp till hur
spelarna tar sig fram. Spelledarpersoner blir valdigt viktiga och spelledaren maste ha god koll
pa sin varld.

Strukturen kan i sin tur vara statiska, tidsberoende eller tidsoberoende.

De statiska kampanjerna star still tills rollpersonerna gor vad som krivs. De véntar pa
spelarnas aktiviteter.

Tidsberoende foljer ett tidsschema som avgor vissa handelser och forlopp kommer att ske,
och det paverkar hur kampanjen kan fortsitta.

Tidsoberoende saknar ett fast tidsschema men beroende pa rollpersonernas och
spelledarpersonernas géromal si kan saker sittas igang, saker som dock senare inte behover
véinta pa spelarna for att ske.

De flesta kampanjer ir en blandning av dessa element. Oppna statiska dventyr #r vanliga i
borjan nir man borjar att spela men senare, nir man blir mer erfaren sd forsvinner det statiska.
Fria kampanjer ar troligtvis mer populéra nu én tidigare i hobbyn.

Exempel. Jag brukar ldgga upp mina kampanjer sa att de borjar som Oppna statiska kampanjer
som Overgdr till fria tidsberoende efter introduktionsdventyret. Nira slutet blir det sen oppet
tidsberoende.

Kampanjens borjan

Var ska kampanjen borja for nagonstans? Det beror pa vad du har bestdmt att den ska handla
om. Ifall det 4r en kampanj med mycket rollgestaltande, en politisk kampanj t.ex., sa dr ju en
stad av ndgot slag praktiskt som startplats (och kanske den plats som hela kampanjen tar sin
plats 1). Ska den innehélla mycket strid sa dr det bra att borja 1 ett omrade som bjuder pa
vildmark, 6vergivna ruiner, och en plats att léka pa mellan allt bankande och
formelsldngande. Tank pa vad som behdvs och vilj ut ett omrade pé din karta som passari pé
kraven.

Med startplatsen och malet bestdmt kan du borja fundera pa hur lang tid det ska ta frén start
till slut, 1 antal dventyr. Ska du kora tre gigantiska &dventyr som tar flera manader var att spela
genom eller 12 sma, helglénga dventyr eller ett 1angt dventyr som tar hela
sommarlovet/semestern att spela med dagliga spelningar? Ditt eget schema och dina
ambitioner dr vad som paverkar ditt val.

Om dina spelare inte gjort rollpersoner dn ér det dags nu. Beritta grundtanken med
kampanjen for dem. Ge dem sa mycket du kan utan att avsloja 6verraskningar och
hemligheter. Styr deras val av rollpersoner om det behdvs. Be dem att skriva bakgrunder om
du vill ha mer material att arbeta med, och lds igenom och diskutera det som behdvs 1 dem.
Behéll sen rollpersonerna eller gor kopior av dem si att du har koll pé vad de ér kapabla av sd
att du kan anpassa din kampan;j efter dem.



Exempel. Medan jag satte ihop vérlden tidigare sa fick jag idén till en kampan;:
Rollpersonerna kommer att bli involverade i en kamp for att rddda varelserna pa sin planet
fran massforstorelse. En profetia (ursprungligen baserad pé tekniska fakta fran de alver som
forst koloniserade planeten) ar i centrum for kampanjens forsta del, och sjélva slutet pa
kampanjen dr nér rollpersonerna sétter av mot det galaktiska imperiets hemplanet. Det
kommer att bli en vildigt stor kampanj eftersom jag vill att nya upptickter ska ga langsamt,
att mysteriet ska avslgjas lite i taget. Jag raknar med ett ars spelande med 1 spelmdte per helg
och lite oftare under loven, for totalt 60-70 spelmdten. Forutom inledningen, den forsta delens
slut och den andra delens slut ska det bara vara 1dnga perioder som visserligen har mal men
som inte &r lika fokuserade som de tre avgérande delarna.

Nér spelarna gor sina rollpersoner kommer jag beritta att det 4r bra om de tillsammans har
en god bredd bland sina kunskaper men att de &r fria att vdlja vad de vill frdn grundreglerna
och alla extraregler jag har. De har fortfarande bara tre arter att vélja mellan som jag
diskuterat tidigare. Jag beréttar ocksa for dem att det kommer att handla mycket om
uppticktsresande sa de kan forvénta sig en hel del vildmark. De far ocksa lov att skriva
bakgrunder men jag stéller inga krav pa langden.

Det forsta aventyret

Inget dventyr &r sa viktigt som det introduktionsidventyret sd det géller att inleda det rétt. Det
finns flera sétt att gora det pa men huvudsyftet ér att ge spelarna en smak av vad som komma
skall och 14ta dem fa uppleva en del av det som gor virlden unik. Det forsta dventyret ar det
som ska se till att spelarna vill fortsétta att spela kampanjen.

Det finns flera typer av introduktionsdventyr att starta en kampanj med.

Smygande start: Den smygande starten satsar pé ett &ventyr med ldgmaild ton och
koncentrerar sig pa att introducera ett fatal av virldens unika aspekter. Det &r bra for de
rollspel som dr mer jordnira, som baseras pa var egen varlds historiska perioder t.ex. Det
passar dven bra for de spelledare som vill inleda med en genre av rollspel for att i senare delar
byta till en annan.

Medelstarten: Ett &ventyr som visar upp lite mer av vérlden for att kanske efterlikna hur
mycket rollpersonerna vet om vérlden. Kan med fordel anvédndas om spelarna kénner till
mycket av vérlden sen tidigare.

Fullt-6s-starten: Denna typ av dventyr satsar pa att visa upp sa mycket som mojligt av
vérlden pa kort tid. Det passar humoristiska rollspel och de kraftigt actionorienterade
rollspelen.

Oavsett typen tycker jag att 1angden pé det forsta dventyret bor vara relativt kort, kanske ett
spelmote eller en helgs spelande. Det beror pd hur ofta ni spelar helt enkelt.

Med det forsta dventyret sitter du tonen for hela kampanjen sa om du startar med en massa
action kommer de att forvénta sig det i resten av kampanjen ocksa. Se till att dventyret passar
alla dina spelare och att de for utlopp for den del av rollspelen som de gillar mest vare sig det
ar strider, problemlosande eller rollagerande.

Inledningen pé dventyret bor inte vara ndgot langt dronande av den stil man ofta finner som
bakgrundshistorier 1 dldre d&ventyr. Om en ldng bakgrund kravs, skriv ut eller kopiera den och
dela ut den till spelarna innan spelmotet. For att vara effektivt ska det etablera miljon, vad
som har héint och vad rollpersonerna ska reagera pa. Négra varianter att vélja mellan ar:

In media res: Borja mitt i handlingen och forklara efterét.

Minnesforlust: Rollpersonerna minns ingenting av sina forna liv nér de vaknar upp utan far
lista ut sjdlva vad som hint (kan dven koras episodiskt som flashbacks).

Virdshuset: Och alla varianter dérav dér alla rollpersoner samlats pa ett stille dir de
ovetandes kommer dras in i ett dventyr.



Hopsamlandet: En i taget samlas rollpersonerna ihop for att senare foras samman aven
specifik anledning.

Exakt vad dventyret ska handla om &r upp till dig eller det fardiga dventyret om du tdnker
anvédnda ett men det som det bor gora dr: Introducera nédgon eller nagra varaktiga
spelledarpersoner, visa upp miljon, 1ata rollpersonerna bekanta sig med varandra och sétta upp
kampanjens forsta delmal.

Med varaktiga spelledarpersoner menar jag dem som kommer vara néarvarande i en stor del
av kampanjen. De behover inte vara speciellt viktiga som personer, bara dterkommande.
Deras utveckling under kampanjens gang ar en del av vad som gor att kampanjvérlden kénns
levande. De bor detaljeras med namn, beskrivning och om du tror det behovs, spelvérden.
Visa upp miljon gor du bast genom noggranna beskrivningar av vad rollpersonerna ser och
vad spelledarpersoner berattar om platser. Har du bilder och kartor av en del platser, visa upp
dem ocksé. Forsok att fa med atminstone nagon eller nigra platser som &dr unika for din
kampanj eller virld.

Delmalet kan antingen specificeras i inledningen eller ndgon gang under dventyrets gang
men effektivast dr nog just i borjan, eller i slutet.

For specifika idéer att anvidnda ga tillbaks till kapitlet ”Vad ska kampanjen handla om?” s
har du négot att arbeta med.

Att hilla kampanjen vid liv

Vanligtvis behovs det inte mer dn ofta dterkommande regelbundna speltraffar for att
kampanjen ska kunna paga normalt. Tyvérr dr det inte alltid mojligt och det finns flera sitt att
overkomma sadana hinder.

Nyhetsblad. Ett kort 1-2 sidors synopsis 6ver vad som hént dittills 1 kampanjen &r lagom.
Om du vill kan du utéka med kartor, kronikor och s vidare men da &r man néstan inne pa...

Kampanjfansin. Om du verkligen har mycket tid 6ver sa kan du kora hela kampanjhistorian 1
fullaingdsformat med kartor, bilder, kronikor och alla fakta som rollpersonerna bor kénna till.
Du kan portrittera personer, beskriva platser, foremal, aterberitta sdgner och legender och vad
annat du kan komma pa.

Hemsida. Det ar litt att skaffa sig en gratis hemsida och latt att skapa dem ocksa med de
hjalpprogram de stora hemsidesplatserna (som till exempel Yahoo! Geocities) erbjuder. Dér
kan man ldgga upp samma saker som man kan ha med i ett fansin med bonusen att det ar
gratis och materialet kan vara i farg.

Exempel. Jag har ju gjort fansin sjalv sen 1990 si jag skulle nog presentera en ny kampanjs
material 1 mitt foreningsfansin. Innan kampanjen borjade skulle jag skriva om rollpersonernas
hemstad och hemland, vad de vet om vérlden och kanske skriva nagra legender sé att de efter
de forsta dventyret kan vara med och bestimma vart kampanjen ska ta vigen. Viktiga platser
presenteras med kartor och miljobeskrivning. Jag skulle ocksa kunna skriva en kort beréttelse
sé att de far en biéttre bild av livet 1 virlden, rita bilder som visar pa de unika kulturerna,
presentera spelledarpersoner lite ndrmare och skriva kronikor fran spelmoétena.

Hade jag tid skulle jag ge kampanjen en egen sida pé foreningens hemsida ocksa med
nedhdmtningsbara bilder, texter, formulér och s vidare.

Resten av kampanjen

Det viktigaste att tinka pa medan kampanjen pagar &r att anpassa sig efter spelarnas pébhitt.
Aven om dventyren ir helt statiska sa dr det inget som séger att hela kampanjen ska vara det.
Om det intraffar nagot ovanligt 1 ett d&ventyr, fundera pa hur det kommer paverka kommande
dventyr. Jag brukar fora anteckningar under spelets ging bade om vad rollpersonerna och
spelledarpersonerna tar for sig men ocksa vad spelarna pratar om (det som é&r spelrelevant det



vill sdga). Mellan speltraffarna anviander jag sedan anteckningarna for att skriddarsy nésta
speltraffs hindelser. (Faktum ar att jag, simultanformagan till trots, gick igenom anteckningar
under matpauserna ibland.)

En kampanj bor ha ndgon form av rytm precis som ett bra dventyr har. Normalt ar att
kampanjen borjar 1dgmalt for att sen ldngsamt bygga upp till ett crescendo i slutet. Man kan
dven ha tvirtom och man kan ha vartannat lugnt dventyr och vartannat actionfyllt. Du
bestimmer takten.

Exempel. Jag foredrar 1dgmélda starter sa pa det séttet skulle jag borja d&ven den hér
kampanjen och sen lata den g mot ett forsta fartfyllt dventyr i mitten. (Aventyret med
alvprofetian om ni kommer ihdg.) Efter det dventyret startar jag upp lagmaélt igen fOr att lata
det bli fartfyllt mot slutet av kampanjen. Den allra sista biten, med rollpersonerna pa bryggan
av ett rymdskepp, tittandes ner pa sin hemplanet dr 1agmald som farval.

Slutet av kampanjen

Det sista dventyret ska lyckas med mycket si det bor vara sa langt som behovs for att klara
upp hela kampanjen. Forslagsvis ska det ha ett tydligt mal som nir det &r avklarat signalerar
att det nu ar helt slut pa kampanjen och pensionsdags for rollpersonerna.

Ifall efter alla tidigare dventyr det fortfarande finns 16sa tradar, oldsta gitor och dylikt gor du
dig sjdlv och dina spelare en tjdnst om du klarar upp dem i dventyret. Nu pratar jag om det
allra sista dventyret i en kampanj, vérld, eller serie av kampanjer. Om du planerar en
uppfoljare kan du ldmna nagot for andra rollpersoner att klura ut. Kolla noga pa allt som
kommit upp under spelets gdng och viv in det i slutdventyret sa att det verkar som det mest
slumpaktiga mote var planerat fran allra forsta borjan.

Efter slutet

...4r det bara att starta upp en ny kampan;j! Atminstone om du planerat det si. Man kan ju
kora flera kampanjer med samma rollpersoner. Jag har en kampanj som bestéar av fyra mindre
kampanjer alla med olika syften och teman men med samma rollpersoner och samma vérld
(for det mesta). Jag har dven en bakomliggande historia som I6per genom 15-20 av mina
kampanjer med nagra antagonister som den gemensamma namnaren.

Om du haft en jattelyckad kampanj ar frestelsen stor att géra en ny med samma rollpersoner
men det &r inte att rekommendera om du inte har en bra plan {6r hur du ska dvertréiffa din
tidigare bedrift. Ett snyggt sitt att knyta an till tidigare kampanjer ar att ateranvanda vissa
platser och spelledarpersoner (kanske forna rollpersoner), for det ger en kinsla av att det ar
samma vérld. Byt hellre genre och stil ett tag s att du kan fa nya frasha infallsvinklar och
upplevelser.

Anpassa reglerna till kampanjen
Ifall du anvénder dig av ett fardigt regelsystem kan du se 6ver det och kolla om det pé alla
stillen passar till din kampanj och vérld. Det kanske rdcker med en kort lista for vilka regler
som inte ska anvindas eller vilka monster som inte finns men det gér att ga in pa detaljer som
priser pé utrustningslistan, dndra magiska formler, psioniska formégor, cybernetiska implantat
och sa vidare. Du bor inte dndra ndgot om du inte har anledning till det. Skl till &ndring kan
vara att ditt spel har en annan utvecklingsniva an spelet har, att vissa material dr okédnda eller
mer séllsynta, att kulturerna gor att vissa saker ar forbjudna. Bérja med de viktigaste och mest
uppenbara sakerna forst och arbeta dig sen nerét i detaljerna sa langt som behovs for att du
ska vara nojd.

Kampanjregler dr ocksé ndgot att fundera pa ifall du behover. Kampanjregler dr sddana saker
som hur snabbt rollpersoner ska forbéttras, nar och om nya rollpersoner ska f& komma in.



Dessa regler géller alltsd enbart denna kampanj. Andra kampanjer i samma vérld behover inte
ha dem. En sadan regel som jag anvént var att ha nérvaroerfarenhetspoiang och accelererad
nivadkning i en Dungeons & Dragonskampanj for att rollpersonerna skulle ga fran 1:a till
20:e graden pa ett spelar.

Om du inser att det kommer ta for mycket tid att dndra pa det som behdvs kanske du ska leta
rétt pa ett mer passande system.

Att skapa egna regler
Jag har bara skapat tre regelsystem sjélv och &r sdledes ingen veteran. Bara ett av dem gjordes
av en egentlig anledning, de andra kunde jag lika gérna bytt ut mot nagon av de kommersiella.
Mitt resonemang for att gora ett eget system var att gora ett nytt system fran allt som jag
tyckte var bra med andra system och att gora det enhetligt och l4dgga till vad som eventuellt
saknades (regler for fotsvamp?).
Jag utgick fran rollpersonen och hur den skulle definieras. Jag ldste genom ett hundratal
rollspel och valde ut de grundegenskaper jag tyckte pa ett bra sitt beskrev en person. Direfter
valde jag tdrningsskala och eftersom jag gillar stora skalor fick det bli T100 som grund.
Utifrdn grundegenskaperna var det létt att skapa reglerna for hur rollpersoner interagerar
med spelvérlden. Slutprodukten blev ett spel som blandar idéer frdn Vampire the Masquerade,
Amber, Dungeons & Dragons, Marvel Super Heroes med flera.
Det viktigaste dr att systemet dr en reflektion av kampanjen vare sig det dr 6verdriven
heroism eller skurbanksrealism.
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Att vara flera skapare
Man behover ju inte nddvandigtvis sitta och slava ensam nir man gor en kampanj, eller nér
man spelleder den. Flera personer kan tillsammans gora allting. Sa att sdga ”spana”
tillsammans for att senare finputsa det. Alternativt kan man dela in det i expertisomraden,
geografiskt, kulturellt eller ndgon annan indelning som passar. Man kan &ven gora sa att en
person skapar grunden och att den andre eller andra utgér fran den. S& arbetar exempelvis de
som skriver i antologiserier som Thieves’ World. Sjélva kampanjen nér den pdgar bor alla
vara delaktiga 1.

Att ha en eller flera extra spelledare kan ocksé vara till fordel. Den vanligaste uppgiften for
dessa underspelledare dr att spela spelledarpersoner men denne kan ocksa fora anteckningar



och skriva kronika. Om underspelledaren har varit med att skapa kampanjen och dventyret
kan han dven vara full spelledare om gruppen delar upp sig vilket sparar tid och gor livet
roligare for dem som annars skulle fétt sitta och rulla tummarna i véntan pa sin tur.

Det delade spelledandet ger ocksa upphov att kora tva grupper parallellt i ett &ventyr. Tva
rivaliserande grupper, eller en ond och en god grupp i jakt pa samma sak.

Rekommenderad lisning

Dessa bocker nedan ér de jag rekommenderar oavsett ditt system.
Campaign Sourcebook & Catacombs Guide fran TSR

Creative Campaigning fran TSR

Vampire the Masquerade Storyteller’s Handbook fran White Wolf

Avslutning

Nu, efter att ha ldst hela artikeln, hoppas jag att du fatt inspiration och hjélp med att skapa en
kampanj. Om du har négra asikter eller fragor om artikeln kan du maila mig direkt pa
slokum@hotmail.com.



