Spelarens minneslista

Agenda

Gemensamma handlingar

Undersok varlden
(Bestam passlig egenskap
med spelledaren)

Den har handlingen kan anvandas
for att undersoka och granska spel-
varlden och vad som sker i den.

Visa vad du kan (Kropp/Sinne)
Visa vad du kan ar en handling som
speciellt galler for upptrddanden
och cirkustrick, men kan ocksa till
exempel galla reparerande av tivo-
liattraktioner - allt sddant som roll-
personen ar speciellt duktig eller
begéavad i.

Om du inte vet vad du ska gora, folj den har agendan:

Lyssna pa den gemensamma beréttelsen
Folj reglerna
Vaga méta din rollpersons svagheter

Med resultatet 10+ lyckas du bra

Med resultatet 7-9 lyckas du, men valj en foljd:

Ta en podng skada
Du lyckas, men med en negativ foljd
(spelaren bestammer)

Med resultatet 6 eller under misslyckas du.

Anteckna en poang erfarenhet och valj tva foljder:

Ta tvd poédng skada

Misslyckandet har en negativ foljd

(spelledaren bestammer)

Fraga de andra spelarna: Hur paverkar det hér era roll-
personers fortroende fér min rollperson?

Med resultatet 10+ lyckas du bra

Med resultatet 7-9 lyckas du, men valj en foljd:

Ta en podng skada
Du lyckas, men med en negativ foljd
(spelaren bestammer)

Med resultatet 6 eller under misslyckas du.

Anteckna en poang erfarenhet och vilj tva foljder:

Ta tva podng skada

Misslyckandet har en negativ foljd

(spelledaren bestammer)

Fraga de andra spelarna: Hur paverkar det har min
rollpersons rykte?



Sok gral (Kropp/Sinne)
Sok gral ar en handling som galler Med resultatet 18+ tar motstandaren 1 poang skada
vid konflikter och strid, frAn att reta

och hana nagon till fysiskt slagsmal. Med resultatet 7-9 tar motstandaren 1 poang skada,

men valj en foljd:

e Taen poang skada

e Du lyckas, men med en negativ foljd
(spelaren bestammer)

Med resultatet 6 eller under misslyckas du.
Anteckna en poang erfarenhet och vilj tva foljder:

e Tatva podng skada

e Misslyckandet har en negativ foljd
(spelledaren bestammer)

e Fraga de andra spelarna: Hur paverkar situationen era roll-
personers asikt om min rollperson och hens personlighet?

Rack handen (Anda)
Med handlingen Rack handen hjal- Med resultatet 10+ far den du hjalper +1 till féljande tarningsslag
per, stoder eller uppmuntrar man en

annan rollperson. Med resultatet 7-9 far den du hjalper +1 till foljande tarningsslag,

men valj en foljd:

e Taen poang skada

e Du lyckas, men med en negativ foljd
(spelaren bestammer)

Med resultatet 6 eller under, anteckna en poang erfarenhet
och valj tva foljder:

e Tatva podng skada

e Misslyckandet har en negativ foljd
(spelledaren bestammer)

e Fraga den du forsokte hjalpa: Hur férsvarar det har vara
rollpersoners forhallande med varandra?



Anvind magi (Magi)

Anvand magi ar en handling som
hénger ihop med varldens magi
och dess overnaturliga element.

Utmana en forestillning

Anvéand overtygelse

Med resultatet 10+ lyckas du bra

Med resultatet 7-9 lyckas du, men valj en foljd:

e Taen poang skada
e Du lyckas, men med en negativ foljd
(spelaren bestammer)

Med resultatet 6 eller under misslyckas du.
Anteckna en poang erfarenhet och vilj tva foljder:

e Tatva podng skada

e Misslyckandet utsétter dig eller nagon annan for fara
(spelaren och spelledaren bestammer tillsammans)

e Fraga de andra spelarna: Vad dr det med min
rollperson som skrammer era rollpersoner?

Gor ett tarningsslag. Med resultatet 10+ far du +1 for ditt foljande
tarningsslag. Med resultatet 7-9 anteckna 1 poang erfarenhet. Med
resultatet 6 eller mindre anteckna 2 poang erfarenhet. Dessutom
far du ett hinder pa -1 for ditt féljande tarningsslag.

Beskriv hur overtygelsen hjalper i det du forsoker gora.
Lagg till ett bonus pa +1 for ditt foljande tarningsslag.



Spelledarens minneslista

Agenda

Principer

Spelledarens handlingar

Fraga

e .."Vad gor du?”

e ..ledande fragor

o ..fortydligande fragor

Erbjud alternativ

Paminn om svaghet

Rikta stralkastarljuset

Bryt

Kom med en vandning

Lyssna pa den gemensamma berattelsen
Folj reglerna
Vaga mota rollpersonernas svagheter

e  Fyll varlden med magiska farger och ljus

e Visa den sjabbiga och slitna verkligheten bakom kulisserna
e Ge sidokaraktédrerna ett eget liv

e Betona det saregna

e Belona samarbete

e Tala till rollpersonen

e Tala till spelaren

o Overge makten

e Var alltid pa rollpersonernas sida

Eftersom Tivoli baserar sig p& improvisation, gemensamt berét-
tande och en vérld som &ar skapad tillsammans, ar spelledarens
viktigaste handling att frdga. Med en fraga ligger bollen nu hos
spelarna och det tvingar dem att fundera pa rollpersonernas re-
aktioner. Genom fragor och svar far spelvarlden mer detaljer och
djup. Till hjartat ar Tivoli en gemensam beréttelse. Om du inte vet
vad du ska gora nast, still en fraga!

Du kan erbjuda alternativ i manga situationer: som féljder till delvis
lyckade eller misslyckade handlingar, nar spelaren valjer handling,
eller d& spelaren formulerar en ny forestillning eller dvertygelse.
D& du erbjuder alternativ, tank pa vad som passar in i situationen
och berattelsen som utvecklas.

Under spelets gang kan spelarna latt gldmma bort rollpersonens
forestallningar och att utmana dem. Paminn aktivt spelarna om
dem alltid da det &r mojligt!

Den hir spelledarhandlingen &r framst till for att fa spelet att ga
smidigt och att alla beaktas. Rollspelet ar en diskussion, och den
har handlingen ar ett facilitatorverktyg for spelledaren. Ge alla roll-
personer turvis chansen att fa sta i centrum!

Som handling pdminner Bryt om stralkastarljuset. Det har &r ocksa
ett facilitatorverktyg. Tanka pa stamningen: Om du vill ha en spel-
session full med spanning, ska du bryta effektivt. Mindre avbrott
leder till ett lAngsammare och kanske ocksa gemytligare spel.

Ibland stannar spelet upp, och spelledarfragorna tycks inte leda till
handling. Da kan du komma med en vandning. Ha sénder nagot, or-
saka fara, kom med ovantade géster eller lat magin 6verraska alla!



