











Var inte radd for att pausa spelet ibland for att diskutera
hur saker hanger ihop och hur de fungerar i varlden.
Detta kan vara ett bra sitt att synka er nar det géller spe-
let. Eftersom ni inte skapar varld eller berattelse i forvag
utan introducerar saker allteftersom spelet fortgar sa kan
de vara bra att se till att alla hanger med pa vad ni har
etablerat tillsammans.

For spelvarlden, prata om hur samhallet och teknologin
fungerar. Om ni introducerar en filmstudio som spelar
in historiska filmer med programmerade skadespelare,
fraga de andra spelarna »Vanta, sa de har personerna
tror att det ar 1789 och att de ar mitt uppe i den franska
revolutionen?«.

For berattelsen, ta garna pauser mellan scenerna och
prata igenom vad ni etablerat. Detta ar speciellt viktigt
nar du satt en scen och hintat lite om nagonting, utan
att sdga det rakt ut. Da kan det vara bra att vara explicit
om det sa att alla 4r med pa vad som hande. »Sa, om ni
inte redan fattat det sa ar alltsa Dou-mui en agent som
arbetar for Recursant.« Det brukar om inte annat vara
lagom att efter varje runda kring spelbordet snacka
igenom lite vad som hént.




Konflikt

Nar det uppstar konflikter i fiktionen, dar tva olika
parter vill olika saker, hanteras dessa via faktor-korten.
Ni maste inte anvanda dessa kort i alla situationer

dar det finns en konflikt i berattelsen; det ar upp till

er nar ni vill anvanda dem. Om alla ar 6verens om

vad utgangen av en konflikt ska bli &r det bara att
spela ut den, men faktor-korten kan anvandas for att
avgora nar ni inte ar riktigt sakra, eller bara for att fa in
lite osakerhet i berattelsen, sa att den inte blir alltfor
forutsagbar.

Vid en konflikt kan vem som helst runt bordet dra

ett faktor-kort och ger till ndgon som inte ar inblan-
dad i konflikten. Den personen blir »domare« och
avgor vilken sida i konflikten som har 6vertaget i den
kategori kortet visar. Ar det svart att séga, dra ett nytt
kort. Domaren beskriver utgdngen av konflikten. Lagg
tillbaka kortet underst i faktor-leken, om det inte star
att leken ska blandas om.

Till exempel, om spelarna Anna och Bengt spelar
varsin rollperson som hamnar i konflikt med varandra
kan vem som helst runt bordet, antingen Anna, Bengt
eller ndgon annan spelare, dra ett faktor-kort. Utan att
titta pa det ska denna spelare ge bort kortet till ndgon
runt bordet, men inte till Anna eller Berit, eftersom de
ar parter i konflikten. Om det star »Motivation, vilja,
desperation« ska alltsd spelaren som far kortet avgora
om Annas eller Bengts rollperson har mer motivation

i den har konflikten. Om hen inte ar saker, drar hen

ett nytt kort och tittar pa det, tills hen far en kategori
dar den ena sidan har ett 6vertag, eller tills hen far ett
kort dar det star att slumpen avgor. Darefter beskriver
mottagaren av kortet utgangen av konflikten.

Om ni féredrar kan ni lata vinnaren beskriva utgan-
gen; det gor ni som ni vill.
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