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Liliths sang

Molnen hanger tunga,

mognar i ljumma moérkret, dar de géms,
nattblda druvors klunga,

tunga av vin, som tyst dver jorden téms,
tunga av Djupets vin,

tunga av hemlig makt,

sugen ur hav och himmel

och bitter dagg i det yttersta moérkrets trakt.

Livets heta anga

tatnar i droppar, faller i dédstyst natt.

Lyft bagarn! Du ska fanga

nyckeln dit, dér ingen sin fot har satt —
landet, dar anden 16st

bortanfér tidens grans

smakar i evigheter

ting som aldrig anas och syns och kanns.

Bakom vakna vérldar

sjuder frammande hav av lust och ve,
varldsdjupens smideshérdar,

varur sprang som ett stéank vad vi kan se.
Vagar du vagen dit,

banad i fasans rus?

Skrackslagen, salig

nar du de eviga Médrarnas morka hus ...

Flarn pa vida vatten,

Djupets blomma, som aldrig sag sin rot,
dagslanda skygg for natten —

en gang tar dig Modrarnas natt emot!
Doéden éar svart av kval.

Doéden &r vit av lust.

Sénkt i hans susande vagor

glédmmer du livets bleka téckenkust.

Karin Boye






Introduktion

Det har ar ett spel om vampyrer. Vackra, blod-
torstiga, manskliga, monstruésa vampyrer.
Om deras kval och lust, om deras drommar,
triumfer och nederlag. Med hjalp av den hér
boken kan du och nagra vanner tillsammans
vava ihop berattelser och uppleva dem i for-
sta person. Oavsett om du ar en nybdrjare
inom den har typen av spel eller om du har
spelat dussintals berattar- och rollspel under
artionden sa borde den har boken innehalla
det du behover for att spela det har spelet pa
ratt satt. Pa séatt och vis ar det en fordel om
du inte &r sa bekant med rollspel, eftersom
du kommer att ha farre férutfattade meningar.
Om du har spelat rollspel tidigare, |as den hér
boken med ett 6ppet sinne och antag inte att
saker och ting fungerar som du &r van vid.

Berattarspel

Det har spelet ar vad jag brukar kalla for ett
"berattarspel”. Det innebar att en grupp van-
ner kan beratta en historia tillsammans och
samtidigt uppleva den som publik. | den hér
typen av spel &r férfattare och publik samma

sak, och beréttelsen som vavs &r inte en per-
sons vision, utan summan av alla inblandades
idéer. Det kallas for ett "spel”, men det finns
inga vinnare och férlorare har. Det ar av yt-
tersta vikt att spelarna gor skillnad mellan
sin egen framgang och framgangen fér de
personer de styr dver i berattelsen.

Det &r upp till er som grupp hur lang beréttelse
ni vill spela. En beréattelse kan vara klar pa en
kvall (kanske tre-fyra timmar), pa ett par-tre
kvallar, eller s kan ni spela vidare, traffas
nagon gang i veckan och spela en berattelse
som stracker sig 6ver langre tidsrymder, s&
lange ni sjalva kanner att det ar kul. Tank pa
det som att ni spelar en film, en miniserie eller
en hel tv-serie.

Spelare och rollpersoner

Varje spelare bestammer 6ver en karaktar i
spelet, som kallas fér hennes “rollperson”.
Sa om fyra vanner samlas for att spela sa
kommer beréttelsen att handla om fyra roll-
personer. Om du spelat rollspel tidigare ar du



kanske van vid att det finns
en "spelledare”, men nagon
sadan finns inte har. Dessa
rollpersoner &r olika vampyrer
som kommer att interagera
med varandra. Alla har sin
egen berattelse, men deras
vagar kommer att korsas igen
och igen. De kommer att in-
trigera mot varandra, alska
varandra, slass med varandra,
alliera sig och splittras.

Varje spelare agerar som en
historieberattare och skade-
spelare pa samma gang.
Hon beréattar vad hennes roll-
person gor och séger i den
fiktiva varld spelet utspelar sig
i. Titta pa exemplen har till ho-
ger. Jenny ar en spelare och
hennes rollperson ar Jeanne,
en vampyr.

| det férsta exemplet uttrycker
sig Jenny i tredje person
("Jeanne gar ...”), men det
gar ocksa bra att prata i for-
sta person, som i det andra
exemplet.

Go6r som ni k&nner, och det
g6r inget om ni blandar meto-
derna, heller. Det &r ocksa upp
till var och en hur mycket man

Exempel:

(1) Jenny: Jeanne gar
langsamt fram till Lilian,
spanner 6gonen i henne
och sager ”Var det du som
dodade Nikodemus?”

(2) Jenny: Jag gar langsamt
fram till Lilian, spanner
ogonen i henne och séager
"Var det du som didade
Nikodemus?”

(3) Jenny: Jag gar langsamt
fram till Lilian. (Har spanner
Jenny dgonen i Lisa, som
spelar Lilian.) ”Var det du
som dodade Nikodemus?”

(4) Jenny: Jeanne gar
langsamt fram till Lilian,
spanner dgonen i henne och
fragar henne om det var hon
som dddade Nikodemus.

vill beskriva sin rollpersons
handlingar och hur mycket
man vill agera ut dem. | det
tredje exemplet agerar Jenny
ut biten om att spanna égonen
i Lilian. Ibland kan man ocksa
vilja referera vad rollpersonen
sager istallet for att citera det,
som i det fjarde exemplet.

Alla varianter och kombinatio-
ner ar okej, sé lange ni tycker
att det kédnns naturligt. En del
gillar till och med att resa sig
upp och agera ut vissa bitar
av historien. Det gar ocksa
bra.

Forutom att spelaren agerar
historieberattare och ska-
despelare néar det géller sin
egen rollperson sa ar ocksa
alla spelare férfattare av be-
rattelsen som helhet. Vi kom-
mer att ga igenom hur det har
gar till sdsmaningom, men for
tillifallet sa tror jag att det har
racker som introduktion. |
nasta kapitel ska vi boérja titta
pa vilka forberedelser som
behdver goras innan ni kan
satta igang.



Forberedelser

Dags att borja spela

Okej, s& ni ar ett gang (tre till sex personer
ar lagom) som vill spela en omgang Svart av
kval, vit av lust. Kul! Steg ett ar att komma
Overens om en tid och plats. Forsok att hitta
en dag nér ni alla &r lediga och en plats dar
ni kommer att kunna vara ostorda. Sa traffas,
snacka lite, hdll upp nagra glas vin och en
skal chips om ni vill. Plocka ocksa fram ett
papper (gérna stort), pennor, en skal med
markorer (till exempel glaspéarlor) samt roll-
formular. Det sistndmnda finns att ladda ned
fran urverkspel.com, men kan ocksa erséttas
av vanliga blanka papper.

Snacka ihop er

Forst och framst behdver ni bestdmma hur
mycket tid ni ska lagga pa det har. Ska ni
bara spela en omgang (som en film), ska ni
satsa pa nagra omgangar (som en miniserie)
eller ska ni traffas varje vecka och spela éver
en langre tidspediod (som en tv-serie)? Det
har beslutet bér informera hur ni kommer att

spela senare, om ni behéver dra ihop berat-
telsen mot slutet av kvallen eller om ni vill ga
pa langsamt och spendera forsta spelmotet
med att introducera karaktarerna och bygga
upp konflikterna.

Héarnast behdver ni diskutera lite om hur den
varld ni placerar beréttelsen i ska se ut. Det
ar uppenbart att det inte riktigt ar var vanliga
vérld, eftersom det finns vampyrer, men ar det
den enda skillnaden? Och satter ni historien i
modern tid, eller utspelar den sig i revolutio-
nens Frankrike, under kalla kriget eller kanske
i en fantasivérld med riddare och drakar? Eller
i framtiden? Prata ihop er litegrann; jag har
inte s& manga tips att ge har, utom att om
ni bestammer er for att spela i en etablerad
fantasivarld (Underworld, Blade, Vampire:
the Masquerade) sa se till att antingen ar alla
ungefar lika insatta eller sa far ni bestamma
att det &r en nagot annorlunda spelvarld dar
saker och ting inte ar exakt som i originalet.
Anledningen till det &r for att man ska kunna
kénna sig fri att vara kreativ och hitta pa saker
utan att riskera att sabba "kanon”.



Ni bor ocksé fundera pé vad for typ av vampy-
rer som finns i den har varlden. Det &r skillnad
mellan vampyrer och vampyrer. Traditionella
vampyrer som inte kan passera en hég med
okokt ris utan att rékna kornen &r en helt annan
sak an sexiga Twilight-vampyrer eller kungfu-
ande genmodifierade vampyrer. Fundera dver

foéljande fragor:

Hur skapas vampyrer? Blir man
vampyr av att bli biten, eller maste
man dricka vampyrens blod? Ar
det en magisk ritual, ett muterande
virus eller kanske en mérk demon
som tar kroppen i besittning och
g6r en till vampyr?

Vilka krafter har vampyrer? Ar de
superstarka och supersnabba, eller
ungefar som manniskor? Kan de
férvandla sig till fladdermdss och
dimma, kan de hypnotisera sina
offer? | reglerna i det har spelet vin-
ner vampyrer oftast éver manniskor
i fysiskt handgemang, och de har
en 6vernaturlig formaga som later
dem dominera andra och fa dem
att lyda. Om ni vill ta bort ndgon

av dessa formagor kan ni behéva
modifiera reglerna litegrann.

Vilka svagheter har vampyrer?
Dér de av solljus eller blir de bara
foérsvagade? Tal de inte vitlok och

heligt vatten? Kan de inte korsa
rinnande vatten? Kan de immobi-
liseras av papper med taoistiska
tecken, som kinesiska vampyrer?

e Hur organiserar de sig? Finns det
bara ett fatal vampyrer eller finns
det hela klaner och organisatio-
ner som for krig mot varandra i
skuggorna?

Situationsgenerering

Nasta del av férberedelserna handlar om att
skapa en situation som berattelsen kan ta sin
borjan i. En bra utgangssituation satter igang
berattelsen och ger alla ndgot att hugga tag i.
Nar berattelsen val ar i rullning brukar det vara
|att att hitta p& vad som ska handa harnast,
men det kan vara svart att fa igadng den.

1: Katalysator

Forst behdver ni en utgangspunkt att borja
bygga situationen ifran. Det kan vara en han-
delse, en person, en plats eller ndgot annat,
men det bor vara nagot som intresserar er och
satter bilder i huvudet pa er. Vi kallar den héar
grejen “katalysator” eftersom den ska séatta
fart pa reaktionerna i berattelsen. Om ni vill
kan ni plocka en fran listan pa nasta sida, eller
sa kan ni hitta pa helt sjélva.



Katalysatorer

En uraldrig fejd, vilande,
men aldrig glomd

En skugga som sétter skrack
i den aldste av vampyrer

En kult vars extatiska kall
lockar vampyrer i omradet

En ny spelare som utmanar
den radande ordningen

En ung vampyr som vill bli
accepterad av manniskorna

En profetia pa vig
att uppfyllas

Ett nytt vapen som kan dida
den starkaste blodsugare

En bréacklig fred mellan
tre lika maktiga klaner

Ett krig mellan vam-
pyrer och varulvar

En gammal och maktig
vampyr, dod under mys-
tiska omstandigheter

En grupp utstotta vampyrer
kampar for sin 6verlevnad
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Skriv ned katalysatorn i mitten pa ett pap-
per. Garna ett A3-papper, om ni har ett. Du
behover inte skriva hela frasen; det racker
med ett beskrivande ord eller tvd, som ”pro-
fetia” eller "ny spelare”. P& det har pappret
ska ni konstruera en relationskarta. Den &r
ett verktyg fér att visualisera karaktérer och
relationer som &r viktiga fér berattelsen: vem
som alskar vem, vilka som vill mdrda varandra,
vem som ar medlem i Monarkernas rad, och
s vidare.

2: Nagra roller

Nu &r det dags att borja skapa nagra karaktarer
som kommer att finnas med i berattelsen. De
forsta ni ska hitta pa &r de karaktérer som rela-
terar direkt till katalysatorn. F6rsok att komma
pa nagra personer som kan dyka upp i en
berattelse som cirkulerar runt katalysatorn.

Exempel:

Katalysator: En uraldrig fejd, vi-
lande, men aldrig glomd

Roller: En alderstigen vampyr som regerar
over en hel klan, en nytillkommen ledare for
den andra klanen, en krénikor som ar den
enda som kanner till anledningen till fejden

Exempel:

Katalysator: En skugga som sat-
ter skrack i den aldste av vampyrer

Roller: En vampyrjagare (skuggan),
tva vampyrsyskon som tagit kontrol-
len dver en hel stad och darmed adra-
git sig jagarens uppméarksamhet

Det behdver inte vara fler an tva-tre roller i det
har steget, &ven om ni kan hitta pa fler om
ni vill. Ni kommer att I1agga till fler roller efter
hand. Skriv ned rollerna pa pappret och dra
linjer till katalysatorn i mitten, fér att visa att
de &r relaterade. Om nagra av rollerna redan
har tydliga relationer till varandra kan ni dra
ut dem, ocksd, som till exempel syskonen i
exemplet ovan. Dra ett streck mellan tva roller
och skriv nagot for att visa en relation, som i
exemplet pa nasta sida.

Ni kan antingen namnge rollerna allteftersom
ni skapar dem, eller s& kan ni vdnta med det
tills ni ar klara med hela relationsschemat.

J: Nagra fler roller

Anvand nu relationer for att dra ut fler roller
ur de ni redan har skapat. Valj relationer fran
listan pa nasta sida eller hitta pa sjalva. Gor
garna dramatiska och starka relationer for



Relationer

Falsk vanskap

Hatkarlek

Motvillig respekt

Forbjuden karlek

Dodlig synd

Iskall hamndlystnad

Forodmjukande
dominans

Beskyddande
formyndarskap

Oppet krig
Obetingad fruktan

Katt-och-rattalek

Spirande uppror
Obesvarad tranad
Valdsam lusta

Tveksam tillit

att ge en ordentligt melodramatisk stamning.
Svart av kval, vit av lust fungerar bast nar kéns-
lorna &r starka och karaktérerna ar drivna. Det
har ar inte diskbanksrealism.

Som exempel kan ni frdn en vampyr skapa
en annan vampyr som dominerar henne och
behandlar henne som en slav (férédmjukande
dominans). Kom pa en anledning till att forhal-
landet ser ut sa. Kanske &r den dominerande
vampyren dldre och den yngre vagar/kan inte
g6ra uppror? Alla roller behéver inte vara vam-

Jeanne Warg

Fanatisk trohet

Omsesidigt forakt

Uppdamt hat

Kalkylerade mordplaner

pyrer. Ett annat exempel &r en vampyrjagare
som foralskat sig i en vampyr (férbjuden kér-
lek). Ni kan &ven lagga till vanliga méanniskor
och till och med andra fantastiska varelser,
som varulvar och troll, om ni vill ha med sa-
dana i er spelvérld.

Fortsétt att skapa nya roller pa det har sattet
tills ni har minst lika manga vampyrer som
antalet spelare, och garna en eller tva extra.
Nar ni har s& manga ar det dags att valja
rollpersoner.

1
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4: Valj rollpersoner

Varje spelare véljer en av rollerna som skapats.
Valj ndgon du tycker k&nns intressant och
kul att spela. Om du inte kdnner dig sérskilt
engagerad av nagon av dem sa kan du alltid
skapa en ny genom nagon relation, som i férra
steget. Det gar att spela en rollperson som &r
manniska, men sa lange man ar manniska s&
ar det manga regler som inte appliceras. Som
manniska kommer man att fa stryk i de flesta
konflikter i spelet, men man kan fortfarande
ha en valdigt givande berattelse och det ar
ju alltid majligt att bli vampyr senare under
spelet.

9: Ankare

Varje vampyr-rollperson maste ha ett ankare.
Ankaret ar en person som é&r rollpersonens
koppling till hennes méanskliga sida. Som vam-
pyr ar man besatt av det som kallas Besten,
en mork och vildsint drift som standigt ligger
i vampyrens bakhuvud och manar henne till
vald och grymhet. Men vampyren ar ocksa
mansklig, och ankaret ar hennes koppling
till det manskliga inom henne. Vampyren har
riktiga, arliga, positiva och manskliga kanslor
gentemot ankaret. Det hdr innebar inte n6d-
vandigtvis romantiska kanslor, utan kan handla
om vanskap, beskyddarskap, idolisering eller
liknande, men de maste vara positiva och de
maste vara akta. Ankaret kan vara en man-
niska, en annan vampyr eller nagot annat,

om spelvéarlden innehaller andra intelligenta
varelser, men det maste vara en person.

En vampyr som saknar ankare (till exempel for
att ankaret avlidit) kommer gradvis att glida
ifrdn sin méanskliga sida. Hur det tar sig uttryck
kan variera; det kan handla om kanslolost
ranksmideri eller bestialisk primitivitet, men
vampyrens ”sjal” forsvinner. Det enda sattet
att bryta denna process ar att hon faster sig
vid ett nytt ankare.

| det har steget ska alla som spelar en vampyr
vénja ett ankare. Antingen kan ni vélja ndgon
som redan finns utritad pa relationskartan,
eller s& kan ni skapa en ny person. Har bor
ni inte ta relationer frdn den melodramatiska
listan ovan. Relationen bér som sagt vara po-
sitiv, men det géller ju saklart fran vampyrens
sida. Ankaret kanske har en helt annan syn pa
vampyren, om han ens vet att hon existerar.

b: Kdtt pa benen

Nu nér ni har rollpersoner och ankare &r det
dags att knyta ihop sécken. Relationsschemat
ni har ritat upp kan vara en aning spretigt och
skulle ni bérja spela med det som det ar finns
det risk att det blir svart att fa en riktning i
berattelsen och problem med att involvera
alla rollpersoner pa ett bra satt. Det har ar
framférallt ett problem om ni tanker spela
en kortare beréttelse (ett till tre speltillfallen);
vid langre beréattelser har man mdjligheten



att borja langsamt och vava ihop historien
efter hand. Men for att f& en riktning rekom-
menderas &nda att ni binder ihop rollerna med
nagra fler relationer. Ni behéver generellt inte
hitta p& nya roller i det har steget; det handlar
mest om att binda ihop de ni redan har. Det
sagt s& kan ni skapa en ny roll om ni kdnner
att det behdvs, men akta er for att fa in fler
roller &n ni hinner behandla i spel.

Titta aterigen pa listan ovan och anvand den for
att binda ihop relationerna. Har &r nagra saker
ni bor tanka pa. Se det garna som en check-
lista for att fa till en bra utgangssituation.

a: Rollpersoner hor ha tydliga agendor

Varije rollperson bor ha en drivkraft, ett mal
som spelaren kan ta fasta pa och som kan
driva spelet framat. Det far garna vara ett aktivt
mal, alltsa nagot rollpersonen inte &r néjd med
som hon vill férandra. Det gor att rollpersonen
kommer att agera. Till exempel kanske roll-
personen vill vinna nagons karlek, vill stérta
nagons makt, vill driva nagon i fordarvet eller
bli medlem i ett slutet sallskap. Det &r okej om
nagon rollperson har ett reaktivt mal, alltsa att
rollpersonen ar ndjd med situationen och ar
beredd att férsvara den. Till exempel kanske
rollpersonen vill beskydda en utsatt manniska
eller behalla sitt grepp om makten. Men ett
reaktivt mal kraver mer av er som grupp. Ni
maste se till att utmana det. Om rollpersonen
vill beskydda ndgon maste denna nagon sét-
tas i fara. Vill rollpersonen behalla makten
maste makten utmanas. Satt da en relation

13
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som ser till att det kommer att hdnda. Vem
vill skada ménniskan? Vem vill utmana mak-
ten? Reaktiva mal hos rollpersoner bor alltid
kontrasteras med ett aktivt mal frdn nagon
annan som kommer att tvinga rollpersonen att
agera. Annars finns risken att rollpersonens
berattelse aldrig kommer ndgon vart, eftersom
hon ar n6jd med saker som de &r och inte
foretar sig nagot.

b: Ankare hor ha fler dn en relation

Alla ankare kommer naturligt att ha en relation
till sig fran den vampyr vars ankare de ar. Om
aven ankaret ar en vampyr s& kommer hon
antagligen att ha fler relationer, s& det ar inget
problem. Men om ankaret &r en ménniska kan-
ske hon bara har den enda relationen. Se da till
att hon antingen relaterar till katalysatorn eller
pa nagot sett relaterar till en annan vampyr.
Ankare ar som intressantast nar de ar inblan-
dade i berattelsen istallet for att sta utanfor,
sa se till att vava in dem. Om katalysatorn ar
en profetia kanske ankaret namns i profetian?
Eller sa kanske nagon annan vampyr har fatt
upp 6gonen fér ankaret och vill géra honom
till vampyr? Aterigen ar det har viktigast for
kortare spel. Ett langre spel kan dra in ankaren
i berattelsen senare.

c: Relationer trivs bra i trianglar

Se garna till att ha en eller tva relationstriang-
lar. De &r bra strukturer som ofta skapar bra
drama. En relationstriangel &r inte nédvandigt-
vis en kérlekstriangel, utan betyder hér helt
enkelt att tre roller har relationer till varandra.

A hatar B som alskar C som ar A:s far. A vill
ta makten fran B som ar livradd for C som
utnyttjar A. Och sa vidare. Bygg ihop nét av
trianglar s kommer ni nastan garanterat att
fa till intressanta situationer.

d: Bind ihop fristaende delar

Ibland kan det handa att man far tva olika delar
av relationskartan som har manga relationer
inom sig men bara ndgon enstaka mellan sig.
Forsok att undvika det. Dra nagon extra re-
lation fran den ena sidan till den andra for att
undvika att det blir flera isolerade berattelser
istéllet fér en sammanvavd.

I: Klart!

Nu har ni en klar relationskarta. Titta dver den
och diskutera den lite snabbt med varandra.
Notera intressanta konflikter och delar ni ser
fram emot att utforska tillsammans. Den hér
kartan kommer ni att ha som grund nér ni
boérjar spela. Den kommer inte att vara statisk,
saklart. Allteftersom ni spelar kan ni lagga till
andra roller ni vaver in i historien, stryka dver
de roller som skrivs ut och &ndra pé de relatio-
ner som inte stdmmer l&angre. Relationskartan
ar bara en utgangspunkt.



Lilian LaFolle
(Lisa)

Uppdamt hat

-
Q =
S 0 Dominerar

Vill ta 6ver

Nikodemus (dod)
Patriark

Maktig vampyr, déd under
mystiska omstandigheter

vy

(Katalysator)

Monarkernas
rad

Medlem

Lag i krig

Tatiana
Matriark

Beskyddad av

Exempel pa relationsschema. Notera de
starka relationerna byggda i trianglar.
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Scensattning

Att satta scener

En scen &r en samling h&ndelser som hander
pa en begréansad plats i tid och rum. Tank pa
en film; ibland klipps handlingen antingen till
nagot som forsiggar pa en annan plats, eller
sé& gbr man ett hopp i tiden till ndgot som
hander en stund senare. Varje period mellan
tva sadana klipp ar en scen, och scenen ar
ett centralt begrepp i Svart av kval, vit av lust.
Skickligt utférd scenséattning och klippning gor
att spelgruppen kan koncentrera spelet pa de
intressanta bitarna medan det som &r trakigt
eller obehagligt kan spolas éver. Scensattning
ar ocksa ett dramatiskt verktyg som gor att
man kan sétta fokus pa viktiga handelser och
ge kontext till handlingen. Lat oss bérja med
det praktiska: vem ska satta scenen?

Turordning

Mitt férslag ar att ni turas om att satta scener.
Ha en liten markor (garna nagot stamningsfyllt
som ett tant stearinljus, en kniv eller en liten
statyett) som ni skickar runt bordet. Den som

far markoren satter scenen, och nar scenen
ar klar skickar hon den vidare ett steg. Om
nagon har en bra idé pa en scen kan hon ge ett
forslag eller be om att fa satta en scen utanfor
turordningen. Da ar det upp till personen vars
tur det &r att avgdra om det ar okej eller inte.
Pa det har sattet finns det alltid ndgon som
ska satta nasta scen, och man riskerar inte
att kora 6ver tillbakadragna personer sé att
de aldrig far satta de scener de vill ha. Den
har I16sningen har fungerat bra nar jag spelat,
men om ni vill kan ni lAgga upp det pa nagot
annat vis.

Hur man satter en scen

Den som har markéren framfér sig kallas
fér "scenagaren” och har ett par speciella
ansvarsomraden, varav det forsta ar att "satta
scenen”. Det innebar helt enkelt att man berat-
tar hur den bérjar, garna med en liten stam-
ningsfull monolog. Se till att f& med féljande
information nar du satter en scen:

e Var befinner vi oss? P& en bat

]
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i hamnen, i en murkig kéallare, i
audienssalen i grevens slott, pa en
enslig landsvag nagonstans utanfor
staden ...

Vilka &r dar? Namn vilka personer
som &r narvarande i scenen, vare
sig det handlar om rollpersoner
eller biroller. Du kan satta en scen
dar din rollperson ar narvarande
eller en dar hon inte &r det. Du kan
till och med sétta en scen helt utan
rollpersoner, om du s& onskar. Om
det finns biroller ndrvarande som
kommer att tala eller pa annat satt
agera, se till att specificera vem
som spelar dem. Tilldela rollerna
till spelare vars rollpersoner inte ar
narvarande i scenen. Du kan gérna
spela dem sjalv, om du vill ha tajt
kontroll p& hur det kommer att ga i
scenen, men undvik att spela dem
om din rollperson &r narvarande
och en annan spelares inte ar det.

Vad &r det som héller pa att handa?
Satt scenen med en handelse. A
och B sitter och pratar om vad som
hénde igar natt, A har kommit for
att géra upp med B, A &r hungrig
och strévar langs landsvégen pa
jakt efter blod ...

Exempel:

Jenny ska séatta en scen. Hon tycker att
Adams rollperson Adrien inte har va-
rit med pa lange, sa hon bestammer sig
for att satta en scen med honom. Hon
vill knyta ihop honom med Jeannes an-
kare Lucas och kommer pa en idé.

Jenny: Pa storgatan utanfor lyser staden
av neonljus, men inne i Adriens ldgenhet
ar det morkt. Hur bor Adrien, Adam?

Adam: Han bor i en liten vindsvaning. Det
ar ratt simpelt moblerat och luktar damm.

Jenny: Okej. Adrien har just kommit till-
baka nér han inser att nagon befinner
sig i ldgenheten. Lisa, du far spela Lucas,
som letat upp Adrien for att ta reda pa
vad hans syster Jeanne ar inblandad i.

Lisa: Okej!

Ovanstaende ar vad som behover finnas med,
men hellre &n att svara mekaniskt pa fragorna,
vav garna in informationen i en stdmningsfylld
beskrivning. Svart av kval, vit av lust handlar
mycket om stdmning, s& beskriv syner, lukter,
kanslor, ljud. De tusen ljuspunkterna pa den
stjarnklara natthimlen, ljudet av droppande
vatten i den murkna kallaren, doften av salt
och sjogras i baten, den gnagande smartan i



magen hos den hungriga vampyren. Det hand-
lar inte om att vara en mastare pa poesi, utan
bara om att ge ndgra detaljer som de andra
spelarnas fantasi (och din egen!) kan fasta sig
vid, fér att gora scenen livligare. Forsok inte
krangla till det, utan forestall dig scenen och
beskriv vad du ser.

Om en spelare kdnner att det inte kanns tro-
vardigt att hennes rollperson skulle befinna sig
pa platsen dar scenen utspelar sig och/eller
gdra det scendgaren sager att hon gor nér
scenen borjar sa far hon saklart séga ifran. Det
kravs alltsd att bade scendgare och spelare
ar dverens for att en rollperson skall vara med
i en scen. Med det sagt, avsta helst fran att
sdga ifrdn om det inte sabbar din spelupple-
velse. Spelet blir battre om man accepterar
varandras idéer och bygger vidare pa dem.

Att spela en scen

Nar scenen sedan spelas beskriver alla in-
blandade vad deras rollpersoner goér, och
vad birollerna de spelar gor. De hittar ocksa
pa saker i omgivningen som kanns logiska i
sammanhanget. En spelare vars rollperson
befinner sig i en bar kan till exempel hitta pa
att dar finns bord, stolar, dlglas, en bartender,
en takkrona, en spegel, och liknande saker.
Under scenens gang har scenagaren ett par
speciella ansvarsomraden och auktoriteter:

e Hon bestdmmer vem som dyker

upp i scenen och nér

e Hon avgdr vem som vinner i kon-
flikter som ar oavgjorda eller dar
reglerna ar oklara

e Hon klipper nar scenen ar
slutspelad

Vart och ett av dessa ansvars- eller aukto-
ritetsomraden ar scendgarens rattighet att
bestamma, men det innebar inte att de andra
spelarna inte kan agera inom dem. De kan
fraga om lov: "Far jag dyka upp i scenen
nu?” eller spela pa med en fragande blick pa
scendgaren som nickar for att visa att det ar
okej, eller bara koéra pa och férvanta sig att
scendgaren avbryter om de hittar pa nagot
som hon inte tycker passar, beroende pa hur
det sociala kontraktet runt bordet ar. Anpassa
dig efter scendgaren och férvénta dig inte att
en forsiktig och tillbakadragen spelare kom-
mer att avbryta dig om du géar for langt. Med
det sagt, lat oss titta pa vart och ett av dessa
ansvarsomraden for sig.

Scenagaren hestammer vem som dyker upp i
scenen och nar

Det ar scendgarens prerogativ att introducera
nya karaktarer, vare sig de &r biroller eller roll-
personer, i scenen. Om det &r en rollperson
maste hon séklart ha spelarens tillatelse, sa
fér att en rollperson skall kunna dyka upp i en
scen kravs det att bade spelaren och scen-
agaren ar dverens. Ibland kan en spelare tycka
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att det vore lyckat om hennes rollperson dok
upp. D& kan hon fraga om lov hos scendgaren:
”Ar det okej om jag dyker upp har?” eller ”An!
Kan inte jag dyka upp nu, med kladerna ned-
stankta av blod?”. Scenagaren kan ga med pa
det, neka, eller kanske séga "Alldeles strax”
eller liknande.

Scendgaren avgor vem som vinner i konflikter
som ér oavgjorda eller dér reglerna ar oklara

Konflikter &r nagot vi kommer till senare i bo-
ken, sa de ar inget jag ténker forklara har. Det
racker med att ndmna har att ett av scenéga-
rens ansvarsomraden &r att avgdra vinnaren
i vissa typer av konflikter mellan roller, nar
reglerna inte ger ett entydigt svar.

Scendgaren klipper nar scenen ar avslutad

Ett av scendgarens viktigaste ansvarsomraden
ar att klippa scenen. En scen bor klippas nér
den har spelat ut sin roll och det inte finns
nagot mer intressant att hamta i den. Om
handlingen behoéver forflyttas i tid eller rum
maste scenen ocksa klippas. Till sist kan en
scen klippas for att ge extra betoning till en
replik eller en handling genom att klippa direkt
efter den. Ta en titt pa exemplet pa nasta
sida.

Kéanner du hur Adams avslbjande ges ex-
tra vikt av klippningen? Hade de fortsatt att
spela ut situationen s& hade den dramatiska
spanningen avtagit, men nu far den hanga i
luften en stund, som en cliffhanger. Lisa hade

ocksé kunnat valja att vanta med att klippa,
om hon ansdg att Jeannes reaktion pa Adriens
avsldjande var vart att utforska. Vilken metod
man véljer &r en smakfraga och lamnas till
scenagarens avgoérande.

Hur satter man en bra scen?

Det finns massor med bra sétt att satta scener.
Ofta kommer de ganska naturligt och da ar det
bara att kéra. Var spontan. Var ocksa nyfiken,
och forsok att satta scener utan en specifik
plan i atanke. Satt en scen dar nagot haller pa
att handa, men férsok inte att tvinga igenom
ett specifikt resultat av handelsen. Nar en bra
scen satts sa vet ingen hur den kommer att
se ut néar den klipps.

|detorka

Det kan mycket val handa att du finner dig
helt utan idéer nar det &r dags att satta en
scen. Slappna av, det ar inte hela vérlden!
Har kommer ett par tips pa saker du kan ta
dig till:

e Fraga en annan spelare vad hen-
nes rollpersons mal ar just nu. Satt
en scen dar hon har en mojlighet
att uppna detta mal eller dar nagot
hotar det.



Exempel:

Lisa dr scendgaren i en scen dar Jen-
nys rollperson Jeanne och Adams roll- \
person Adrien talar med varandra.

Adam: "Det géller Lucas. Han lig-
ger pa sjukhuset”

Jenny: "Sjukhuset?! Varfor d3? \

Hur mér han, vad hiande?”

Adam: "Han sokte upp mig och kas- \
tade sig pa mig. Det gick sa snabbt,

jag ... tappade kontrollen.”

Jenny: ”Adrien, sig inte att ...” , )

Adam: Vi slogs. Jag sldngde ut
honom genom fonstret.”

Lisa: Okej, vi klipper scenen dar. ' \
Wow, snyggt spelat, Adam! (

Jenny: Haha, oj, ja, nu kemmer Jeanne att fa
det svart. Ar det min tur att satta niasta scen?

Adam: Japp.

Jenny: Okej, da tror jag att jag vill ha en
scen med Lilian. | en lyxig penthouse-
vaning sitter hon vid ett bord tillsam-
mans med matriarken Tatiana ...

A
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Om det finns en hemlighet i spel,
satt en scen dér den riskerar att
avsldjas.

Hota nagons ankare. Ankare &r per
definition nagot som rollpersoner
bryr sig om, s& om du sétter en
scen dar ndgons ankare ar i fara
eller haller pa att dras in i ndgot sa
kommer rollpersonen garanterat
att reageral

Valj tva personer som kommer
oOverens med varandra och forsék
att hitta pa ndgot som kan sé split
mellan dem.

Valj tva personer som inte kom-
mer dverens och férsdk att hitta
pa nagot som kan sammanfora
dem eller som tvingar dem att

samarbeta.

Valj tva personer som inte
kommer dverens och ge
dem ett tillfélle och en
anledning att flyga pa
varandra.

Fraga nagon
annan spelare
om de har tips
eller idéer.

Och kom ihag: en dalig idé &r mycket battre
an ingen idé alls, och chansen ar stor att din
daliga idé kommer att utvecklas till ndgot top-
penbra. Satt den dar daliga scenen du har i
atanke och se vad som hander. | vérsta fall
far du klippa den ganska snabbt om den inte
leder till ndgot intressant. Var inte radd att vara
uppenbar — det &r mycket battre an att krysta
fram nagon otrolig vandning varje kvart. Vi
kommer att aterkomma till det i kapitlet med
tips pa hur man spelar.

Det var allt om scener! i nasta kapitel ska
vi ta en titt pd nagra tekniker som ni kan
anvanda i spelet, framférallt det sakallade
"bestkommandot”.




Tekniker

Vad ar en teknik?

Med ”"teknik” menar jag har helt enkelt en
sak du kan goéra under spelets gang for att
paverka spelet, forutom att bara satta scener
och spela roller. Den viktigaste tekniken heter
"bestkommando” och ar central for hur det

hér spelet ska fungera. De
andra teknikerna ar till fér
att fa en trevligare och mer
stamningsfylld upplevelse.
Man skulle &ven kunna kalla
systemet for att hantera
konflikter mellan roller fér en
teknik, men det ar lite mer
komplicerat och har fatt ett
eget kapitel.

Bestkommando

Bestkommandot &r den vik-
tigaste tekniken i Svart av
kval, vit av lust, och den enda
teknik som paverkar spelet
rent regelmekaniskt. Den fi-

ness med vilken ni anvdnder bestkommandot
kommer att vara avgérande for hur val spelet

Exempel pa bestkommandon
”Sug hennes blod”

”Kasta ut honom ge-
nom fonstret”

Forfor henne”
?Skall ut honom”

”Ddda dem allihop”

"Ge dig av harifran nu”

”Ség att du hatar henne”

fungerar. For att utféra ett bestkommando,
peka med hela handen pé en spelare och ge
ett kommando. Se till att géra en ganska stor
rorelse sa att alla runt bordet ser vad du gor
och lyssnar. Kommandot bdr vara formulerat

som om Besten talade direkt
till rollpersonen, som exem-
plen hér bredvid.

Ge efter eller vigra

Spelaren maste nu valja
huruvida rollpersonen skall
utféra kommandot eller inte.
Om hon véagrar plockar hon
en markor fran skalen mitt pa
bordet och I1&gger framfor sig.
Vi kallar de har markdérerna for
"vagranden”. Om hon lyder
tar hon en vagran hon har
framfdr sig och l&gger tillbaka
i skalen. Har hon inga vag-
randen hander inget. Darefter
berattar hon vad rollpersonen
gor eller sager. Om hon givit
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efter fér Besten maste hon folja kommandot,
men hon &r fortfarande i kontroll éver sina
egna handlingar.

Ett bra hestkommando ar ...

Att tajma och formulera bestkommandon ratt
ar en konst och inte alltid helt enkelt. Det kan
krava lite 6vning att bli bra p4 dem. Har ar
nagra tips.

... motiverat

Generellt bér bestkommandon inte komma
fran ingenstans. Vampyren gér langs gatan och
Besten beordrar henne att anfalla en grupp
oskyldiga ménniskor. Det kdnns plétsligt och
omotiverat. Slumpmassigt. Ibland kan Besten
agera aktivt, men boérja med att |ata Besten
helt enkelt reagera pa saker som hander. Nar
ni borjar fa klam pa bra kommandon kan ni
bdérja experimentera med att Besten tar en mer
drivande, aktiv roll. Ibland kanske ni till och
med vill ha en slumpmassig, kaotisk Best, men
en sadan ar svar att forankra i berattelsen, sa
spara den tills ni & vana vid tekniken.

... pa grdnsen

Ett bra bestkommando &r ett som &r svart for
spelaren att ta beslut om. Eftersom det innebér
en férsvagning av vampyren att vagra Besten
kan hon inte konstant vagra alla kommandon,
men om kommandot &r ndgot hon inte vill géra
vill hon helst vagra. Om kommandot &r for
snallt, sdsom "Vand dig om och gé hérifran”,

sa blir beslutet enkelt. Om kommandot ar
alltfor vidrigt, sdsom ett kommando att tortera
och dbéda sitt Ankare, blir beslutet att vagra
lika enkelt. Ett bra kommando ger upphouv till
beslutsédngest hos spelaren. Med det sagt s&
skadar det inte att bdrja med snallare kom-
mandon for att sedan stegra upp for att se
var gransen gar. Det ger bade en bra drama-
tisk utveckling och tillater dig att kalibrera in
rollpersonen. Vissa rollpersoner ar villiga att
ga langre an andra. S& lange rollpersonen
fortsatter att bejaka Besten, fortsatter du att
eskalera bestkommandona.

... i enighet med Bestens personlighet

Besten ar ménniskans moérka sida. Den ar
valdsam, dominerande, makthungrig, fa-
fang, feg, lismande, I6gnaktig, illojal, sexuellt
aggressiv och blodtoérstig. Utga ifran denna
personlighet nar du formulerar dina bestkom-
mandon. Besten &r inte omansklig — snarare
valdigt ménsklig. Alla manniskor bar Besten
inom sig, men dess narvaro &r starkare och
tydligare hos vampyrer, vars krafter harstam-
mar fran att de sldpper |6s Besten inom sig.

... konkret

Forsdk att undvika alltfér vaga formuleringar.
”S&g att du hatar honom” &r béattre an ”Straffa
honom?”, da det senare lamnar ganska mycket i
tolkningen och kan latt spelas pa ett "fegt” satt
och det kan uppsté osékerhet kring huruvida
rolipersonen lydde eller ej. Konkreta, djarva
order &r bast. Lat inte rollpersonen slingra sig
ur kommandot!



Exempel:

Adam: Jag tar dig i mina
armar. "Lyssna, jag ar
ledsen for det som hande.
Jag tappade kontrollen; jag
ville inte skada honom!”

Jenny: ”Jag ar ledsen,
Adrien, men han ar min
bror. Jag maste ga nu.”
Jag forsoker slingra
mig ur ditt grepp.

Adam: Jag later dig
inte ta dig ur, utan hal-
ler fast dig hardare.

Jenny: ”Slapp mig!”

Lisa (pekar med hela han-
den pa Jenny): Bit honom!

Jenny (har en viagran
framfér sig sedan tidigare.
Hon plockar upp den, lagger
tillbaka den i skalen och
ser pa Adam): Jag begraver
mina ténder i din nacke och
sliter upp ett sar. Blodet
tacker mitt ansikte och
rinner ut 6ver ditt brost.
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Beskriv i detal]

Ibland n&r man spelar hamnar man latt i ett
"konstaterande” |age dar man bara s&ger vad
som hander istéllet for att beskriva det. Svart
av kval, vit av lust handlar mycket om kéansla
och inlevelse, sa forsok att ta det lugnt och
beskriva det som hander. Hur det ser ut, luk-
tar, kdnns, smakar. Det ger battre inlevelse i
spelet for bade den som beskriver och de som
lyssnar. Men allteftersom spelet fortgar och
man vet vad man vill ha ut av scenen sa kan
det hdnda att man skyndar sig dit och hoppar
Over detaljerna. Det ar oftast inte medvetet,
utan sker automatiskt. Nar detta hander en
annan spelare kan du med fordel yttra frasen
"Beskriv i detalj”. Den har nyckelfrasen ar
ett tecken pa att du vill att spelaren skall ta
om det sista hon sade och beskriva det mer
detaljerat.

Stall fragor

Ett annat satt att anvanda tekniken &r att is-
tallet for att anvédnda nyckelfrasen ”Beskriv
i detalj”, stélla fragor till den som berattar.
Fraga om hur saker ser ut, hur de luktar, hur
rollpersonen kanner sig, och sa vidare.

Var uppmarksam

Néar du anvander den har tekniken ar det extra
viktigt att du &r uppmarksam pa dina medspe-

Exempel, beskriv i detalj:

Jenny (sitter en ny scen). Okej, sa precis
innan motet gar jag fram till dig och ...

Lisa: Vanta! Beskriv i detalj.

Jenny: Just det. Monarkernas rad halls i
en kallarlokal som daterar till fore medel-
tiden. Det luktar av den parfymerade oljan
som brinner i fyrfat i hornen pa lokalen.
Langs ena vaggen star statyer av tidi-
gare monarker och langs den andra star
fastkedjade, nakna manniskor och er-
bjuder sitt blod. | mitten av rummet star
ett gammalt bastant langbord i ek.

Exempel, stall fragor:

Lisa: ”Jag bojer mig fram vid en ung, val-
tranad man, biter hans hals, och dricker.

Jenny: Hur smakar det?

Lisa: Friskt, livligt. En liksom ungdom-
lig sotma som fyller mig med energi.




lare, speciellt nar det handlar om bestialiska
akter eller makabra scener av den typ som
ibland kan dyka upp i den har typen av spel.
Att ga in pa detaljer kommer att gora upple-
velsen starkare, vilket kan vara 6nskvart eller
ej beroende pé hur spelarna redan kénner
sig. Ofta kan det vara pa sin plats att 6ka pa
detaljerna i dessa scener, men ibland kan
"konstaterande” vara en férsvarsmekanism for
att halla det hela pa avstand, for att spelaren
inte kanner sig bekvam i situationen. Manga
faktorer, sdsom tilliten i gruppen, scenen ifrdga
och inte minst spelarens férflutna kan spela
in har, sa vandra forsiktigt och var beredd att
backa. Tank ocksa pa att det inte nédvan-
digtvis ar spelaren som beskriver som ar den
som kanner sig mest illa till mods. Att ga pa
gransen till dessa kanslor kan vara spannande
och givande om tryggheten i gruppen finns,
men att ga 6ver gransen ar sallan en bra idé.
Hall uppsikt 6ver dina medspelare och var
beredd att avbryta med ett "Okej, jag tror
att det racker; vi kanske kan klippa scenen
dar?”.

Klipp scenen

Den har tekniken ar ganska simpel. Ibland ar
scendgaren alltfér involverad i scenen for att
komma ihag att avsluta den, eller har kan-
ske tillfalligt glémt bort att det & hon som
ar scenagaren. Nér ett bra tillfalle att avsluta
en scen dyker upp men scendgaren verkar
ha missat det eller har glémt bort att det &r

hennes ansvar att klippa, hall upp handen och
gor sma "klippande” rérelser med pek- och
langfinger s& att scendgaren kan se det. Pa
detta satt behdver du inte avbryta spelet med
ett Vi kanske ska klippa dar?”. Det ar fortfa-
rande scendgarens beslut huruvida det skall
klippas eller ej. Om hon tycker att det finns
intressanta saker kvar att spela ut i scenen
kan hon ignorera dig, eller kanske halla upp
en hand for att visa "inte annu”.

Handgester for bestkommando och foreslagen klippning
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Svart av kval, vit av lust &r ett spel om vampyrer
(och ibland méanniskor) i konflikt med varandra
och med vérlden. Under spel kommer gang
pa gang vampyrer att stallas mot varandra
och forsdka skada, hindra, dominera, forfora
och dbéda varandra. Den har biten av reglerna
handlar om hur detta hanteras i spel. Det finns
ett regelsystem som definierar vem som vinner
over vem i konflikter, men férst av allt behdver
vi definiera nér det har regelsystemet skall an-
vandas och nar man later bli det. Har kommer
en tumregel att anvanda for detta: Konflikt-
systemet anvands nér en eller flera personer
vill utféra en fysisk handling och en eller flera
nérvarande personer Vvill fysiskt férhindra det,
sa ldnge minst en av de inblandade personerna
ar en rollperson. Det finns nagra saker i det
dar uttalandet jag vill titta narmare pa.

Forst och framst "fysisk handling”. En fysisk
handling &r nagot i stil med att déda nagon,
rymma, sla sonder ndgot, ta sig in ndgonstans,
stjdla nagot, suga nagons blod och liknande.
Att dvertala, forféra, skrdmma, befalla och
liknande handlingar &r inte fysiska och dessa
anvander inte konfliktreglerna. Nér en roll-

person vill férféra en annan, spela helt enkelt
ut scenen och Iat personen som férférs avgoéra
huruvida hon blir forford eller ej. S& simpelt ar
det. Undantaget ar nar Besten slapps 16s. En
vampyr som anvander sina 6évernaturliga kraf-
ter kan genom en konflikt befalla, dominera,
forféra och liknande. Men da vi inte kommit
till den delen av reglerna &nnu sa tar vi inte
hansyn till det. S& lange ingen anvander sina
overnaturliga krafter s kan man inte anvanda
konfliktreglerna fér att vinna en social eller
mental konflikt. Dessa spelas helt enkelt ut.
P& samma satt kravs att personen som Vvill
férhindra handlingen &r nérvarande och gor
det med en fysisk handling. Man kan inte
forhindra nagons handling genom sin makt
eller sociala dominans. Endast genom att
vara ndrvarande och sjélv agera fysiskt kan
man utnyttja konfliktreglerna (aterigen, med
undantaget fér dvernaturliga krafter vi kommer
till senare).

Notera &ven att minst en av de inblandade i
konflikten maste vara en rollperson. En kon-
flikt mellan tva biroller kan vara intressant,
men hér ligger avgdrandet helt i scenagarens
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hander. Minst en rollperson kravs for att vi ska
anvanda de hér reglerna.

S34, aterigen: Konfliktsystemet anvédnds nér en
eller flera personer vill utféra en fysisk handling
och en eller flera ndrvarande personer vill fy-
siskt férhindra det, sa ldnge minst en av de in-
blandade personerna é&r en rollperson. Hanger
du med? Bra. Sa vilka ar de hér reglerna? Det
hela handlar om en enkel hierarki:

Vampyrjagare och folkmassor

Aldre vampyrer

Yngre vampyrer

Vanliga manniskor

Nagon som tillhdr en kategori hdgre upp pa
listan vinner alltid en konflikt mot nagon lagre
ned pa listan (okej, inte alltid, men vi kommer
till det i ”Att slappa 16s Besten”). Vampyr-
jagare och folkmassor vinner dver vampyrer.
Aldre vampyrer vinner éver yngre vampytrer.
Vampyrer vinner dver manniskor.

Vi kan se att det finns en del otydligheter. Vem
raknas som vampyrjagare? Hur stor alders-
skillnad kravs for att réknas som ”aldre vam-
pyr”? Hur manga manniskor kravs det for att
det ska raknas som en "folkmassa”? Manga
av dessa saker blir uppenbara nar man val

ar i fiktionen. Hundra bénder med hogafflar
och facklor ar en folkmassa - tva snutar med
pistoler &r det inte. En nyskapad vampyr ar
yngre an den vampyr som skapat henne —
tva nyskapade vampyrer med ett par dagars
aldersskillnad ligger pa samma niva. | oklara
fall &r det upp till scenagaren att avgora.

Ibland kommer vi dock att stota pa konflikter
mellan tva personer pa samma niva, gene-
rellt tvd vampyrer av ungefar samma alder. |
dessa fall &r det den vampyr med minst antal
vagranden framfér sig som vinner. Som du
kanske minns &r vagranden nagot man far
nar man vagrar lyda Bestens kommandon.
En vampyr som férvagrar sin Best &r en svag
vampyr och kommer att férlora konflikter mot
vampyrer som slapper |6s sin Best. Biroller
rédknas alltid som att de har en halv vagran,
sa rollpersoner med en vagran forlorar mot
dem, men rollpersoner utan vagranden vinner.
Fortfarande kan vi dock hamna i situationer
dar tva rollpersoner av samma alder och med
lika manga vagranden méter varandra, och i
dessa fall &r det ater upp till scenagaren att
félla avgdrandet.

Sa vad innebéar det egentligen att vinna en
konflikt? Den som vinner konflikten far beratta
vad som hander. Rollpersonen uppnar sitt
mal (den fysiska handlingen) och spelaren far
beskriva hur det hander. Detta inkluderar aven
att beskriva andras handlingar, men om dessa
andra ar rollpersoner har deras spelare ratten
att séga ifrdn om de k&nner att beskrivningen






32

gar emot deras rollpersoners personlighet. Ett
undantag till finns: du far aldrig skriva ut en
annan spelares rollperson ur spel (déda henne,
till exempel) utan spelarens medgivande. Du
kan fraga om lov, och om det &r ett bra stélle i
rollpersonens berattelse kan spelaren mycket
val gd med pé det, men sager hon nej maste
du hitta p& ndgot annat. Du kan ldamna henne
i tron att hon ar déd, om inte annat.

Exempel:

Jenny: Jag hoppar upp pa bordet och
grabbar tag i Lilians jacka, varefter jag
kastar ivag henne over bordet och ned
pa min sida, sahar! (Hon visar rorel-
sen i luften.) Lisa, hur reagerar Lilian
pa det hir? Ar det okej om hon flyr?

Exempel:

Jennys rollperson Jeanne har just vun-

nit en konflikt mot Lisas rollperson Lilian.
Jenny beskriver: Jag hoppar upp pa bordet
och grabbar tag i Lilians jacka, varefter jag
kastar ivig henne dver bordet och ned pa
min sida, sahar! (Hon visar rorelsen i luften.)
Lilian kravlar sig upp pa fotter och springer
darifran, medan jag star skrattande ...

Lisa: Nja, jag tror snarare att Lilian sitter
kvar, besegrad fysiskt men inte psykiskt.

Jenny: Ah, okej! Du sitter pa golvet och stir-
rar upp mot mig med hat i blicken, men jag
tornar upp mig och alla narvarande ser att jag
har besegrat dig. ”Ge dig ivag, Lilith. Din mo-
nark ar dod och du har ingen plats vid radet!”

Notera att Jenny fortfarande kan beskriva
hur omgivningen reagerar, men inte styra
over Lisas rollperson utan hennes tillatelse.

Lisa: Tja, okej. Lilian kravlar sig upp pa
fotter och stormar ut genom dorren.

Har ger Jenny ett forslag pa hur
hon tycker att Lilian skulle kun-
na agera, och Lisa accepterar.

Markera konflikter

Eftersom konflikter kan ske lite nar som helst
i tal och man inte alltid vill avbryta fér att sdga
"Det har ar en konflikt och det &r jag som
vinner, enligt reglerna”, s& kan man anvanda
handgester for att markera att en konflikt haller
pa att ske. Nar du vill visa att rollen du spelar
har en konflikt med en annan roll, knyt ndven
och hall ut den framfér dig i riktning mot den
andra spelaren. Detta signalerar till alla runt
bordet att du anvander konfliktreglerna. Med
stor sannolikhet betyder det ocksa att det ar
din roll som vinner konflikten, eftersom hon
antagligen ar tveksam till att ge sig in i kon-
flikter hon inte kommer att vinna.



Att slappa los Besten

Nu antligen ar det dags att prata om Besten.
Férhoppningsvis kommer du ihag den fran
férra kapitlet om tekniker, i biten om bestkom-
mandon. Besten kan dven anvandas for att
vinna konflikter d&r man annars &r i underlége.
En ung vampyr som slapper |6s Besten och
anvander sig av sina 6vernaturliga krafter kan
vinna en konflikt dver en aldre vampyr, eller till
och med en vampyrjagare. S& darfor lagger
vi till Besten i var konflikthierarki:

Besten

Vampyrjagare och folkmassor

Aldre vampyrer
Yngre vampyrer

Vanliga manniskor

33



34

En vampyr som anvander sig av sina over-
naturliga férméagor, sdsom 6vernaturlig styrka,
snabbhet, en dominerande narvaro, erotisk
utstralning eller andra krafter ni kommit éver-
ens i spelgruppen att vampyrer har tillgang till,
hamnar alltsa i toppen av hierarkin och vinner
over alla andra. Besten slépps 16s av den som
ar pa vag att forlora konfliken, och man kan
inte svara genom att sjélv slappa I6s Besten.
Det har ar alltsd ett verktyg for den svagare
att triumfera 6ver den starkare, forutsatt att
Besten inte vagrar (se nedan).

Nagot annat viktigt ar att vampyren kan an-
vanda sina krafter for att satta igang konflikter
inom omraden déar reglerna annars inte galler.
Som du kanske minns géller konfliktreglerna
endast fysiska handlingar, men om vampy-
rens krafter anvands kan hon tvinga andra till
lydnad genom dominering, 16gner, forfériska
viskningar och liknande sociala knep. Har
slutar regeln om att kontrollera andras roll-
personer att gélla. En vampyr som genom sina
formagor paverkar en annan rollperson kan fa
henne att gdra saker hon aldrig skulle ha gjort
om hon sjalv fatt bestdmma. Daremot géller
fortfarande regeln om néarvaro. Vampyrens
formagor verkar inte pa distans, sa hon kan
férféra en annan vampyr genom att tala med
honom, men sa fort vampyren inte langre ar
narvarande bryts kontrollen.

Nar du gor en sadan social konflikt kan du
slappa |6s Besten direkt utan att vara forlorare
i en vanlig konflikt forst.

Markera Besten

Nar en rollperson slapper 16s Besten och an-
vander sina forméagor bor spelaren markera
det pd samma s&tt som hon markerar en kon-
flikt, fér att visa alla runt bordet tydligt vad
som sker. Hon gér detta genom att forma en
knuten ndve men stracka ut pek- och lillfinger,
i den klassiska "heavy metal”-gesten. Hall upp
handen sa att alla kan se den, men om du vill
stracka upp den hogt éver huvudet, leka med
den framfor ansiktet pa den du har en konflikt
med eller diskret halla den framfor brostet pa
dig sjalv ar upp till dig.

Exempel:

Samma scen som innan. Vi tar en titt pa hur
Jeanne egentligen vann den dar konflikten.

Jenny: "Lilian, du har ingen plats vid ra-
det utan din monark! Ge dig av!”

Lisa: Nar Jeanne talar illa om mig reser jag
mig upp och ger henne en orfil (hon haller
upp en knuten nave for att visa att det ar
konflikt, som Lilian vinner, da hon ar aldre).

Jenny (haller upp Bestens tecken for
att visa att Jeanne anvander sina 6ver-
naturliga krafter): Jag hoppar upp pa
bordet och grabbar tag i Lilians jacka,
varefter jag kastar ivag henne 6ver bor-
det och ned pa min sida, sahar!




Nar Besten vagrar

En vampyr som aldrig sviker sin Best blir heller
aldrig sviken, men en vampyr som férvagrar
sin Best kan réka ut for att Besten sviker henne
nar hon behover dess krafter som mest. Sa
l&nge en spelare vars rollperson slapper fram
Besten har minst en vagran framfér sig kan en
annan spelare (vilken som helst) stracka sig
fram 6ver bordet och ta bort en vagran och
lagga tillbaka den i skalen. Detta signalerar att
Besten sviker rollpersonen, och nar Besten
sviker sa hamnar man sist i konflikthierarkin.
S& hela hierarkin (jag lovar att inte lagga till na-
got mer nu) kan du se i rutan har till héger.

Biroller som &r vampyrer kan anvédnda sina
krafter s& mycket de vill. Nar de anvander
Besten kan de ha konflikter om dominans, for-
forelse och sé vidare, precis som rollpersoner.
Daremot paverkas inte deras niva i hierarkin.
Endast rollpersoner kan hamna i toppen ge-
nom att sl&dppa fram Besten. Darfér behdver
heller inte biroller markera med Best-tecknet
nar de anvander sina krafter.

Nu har jag gatt igenom alla reglerna for konflik-
ter. Jag tanker ta ett utdkat spelexempel for att
illustrera hur det hela gar till i praktiken. Titta
aven pa flodesschemat i slutet av boken, som
gar igenom hela processen steg for steg.

Den kompletta konflikthierarkin

Besten
Vampyrjagare och folkmassor
Aldre vampyrer
Yngre vampyrer
Vanliga manniskor

Besten (sviker)

Handgester for konflikt och att sldppa fram Besten

35



36

Scensittning

Bestkommando

Konflikt

Utokat spelexempel

Lisa (satter en scen): Rummet ar dunkelt,
upplyst endast av ett halvtrasigt lysror i
taket som sprider ett kallt, flimrande sken
over scenen. Det har var ett ratt sunkigt
stille redan innan nagon raserade det.
Mablerna ligger dver hela golvet. Vid ett
fonster sitter Lilian och véntar pa dig.

Adam: Nar jag far se forodelsen kny-
ter jag ndvarna sa att knogarna vit-
nar, men haller mig lugn. "Lilian, vad
gor du har? Var ar Jeanne?”

Lisa: "Jeanne ér ... upptagen.” (Lisa ler och
nickar mot en imaginar uppochnedvand stol.)
"Ta en stol och sétt dig sa kan vi prata!”

Adam: ”Var ar hon? Vad har
du gjort med henne?!’”

Lisa: (med en arg min) ”Jag
sade at dig att sitta!”

Jenny (pekar med hela handen pa Adam):
Lyd och visa din underkastelse!

Adam (tar en végran fran skalen): Aldrig i
livet. Jag gar fram och tar tag i hennes hals.

Lisa (haller fram en knuten nave): Det gor
du inte alls. Nar du stracker ut din hand
mot mig ger jag dig en spark i magen.

=2
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Slidppa fram Besten

Beskriv i detalj

Jenny (till Adam): Lilian &r dldre an dig, sa
du forlorar om du inte sldpper I6s Besten.

Adam (haller upp Bestens tecken): Jag tar
tag i benet och slanger in dig i vdggen!

Lisa (plockar Adams vagran och lagger
tillbaka den i skalen): Besten sviker dig. Du
ar for svag. Jag spoar dig och sager ...

Jenny: Vanta! Hur spoar du ho-
nom? Beskriv i detalj!

Lisa: Okej. Nar Adrien fatt tag i Lilians ena
ben anvander hon det for att ta spjarn
och hoppar upp och satter en rundspark

i huvudet pa honom. SMACK! Du tum-

lar runt och hamnar i en hdg i hornet.

Adam: Kan jag hoppa pa henne igen?

Jenny: Tja, visst, men hon har vun-
nit konflikten. Du kan inte ta en till
konflikt om samma sak, sa hoppar du
pa henne igen sa far du spo igen.

Adam: Ok, da tar jag mig upp pa fotter,
vander pa en stol och sétter mig ned.

Lisa: "Faktum &r att Jeanne lyckades komma

undan. Jag vet inte var hon ar nu. Men det
ar strax atgardat, nu nér jag har dig har.”

Adam: ”0m du tror att jag kommer att
leda dig till henne sa &r du galen.”

Social konflikt

Klippa scenen

Lisa: "Ah, inte alls. Du kommer att leda
henne till mig.” (Lisa haller upp Bestens
tecken och stirrar mot Adam.) ”Ta upp tele-
fonen och ring henne. Sag at henne att
komma hit. Sag att du alskar henne.”

Adam: Finns det nagot Adrien kan gora har?
(Han ser mot Jenny, som kan reglerna.)

Jenny: N, Lilian har inga vagranden, sa
du kan inte motsta hennes dominans.

Adam: Jag plockar mekaniskt upp te-
lefonen och ringer Jeanne. Fingrarna
darrar av vrede, men det finns inget

jag kan gora. ”Jeanne? Det ar jag.”

Lisa: Och dér Kklipper vi scenen!

Jenny: Ouch! Tungt.

Adam: Ja, det dir kdndes. Stackars Adrien!

Jenny: Och stackars Jeanne!

Lisa: Mwahahaha!
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Y [HERE]

Spela spontant

Nar du gor det uppenbara kommer det att
bli toppen. Nar du anstréanger dig for att vara
ovantad och originell kommer det att bli krys-
tat. Det hér ar en princip som harstammar
fran improteatern och som ar central for den
spelstil Svart av kval, vit av lust representerar.
Gor det som kanns naturligt och spontant och
forsok inte att vara originell. Ofta nar du goér
det uppenbara kommer det att vara naturligt
och véantat och saker och ting kommer att
flyta pa. Historien fortsétter sin logiska bana.
Ibland (ganska ofta) kommer det du tycker
ar uppenbart inte att vara uppenbart for de
andra spelarna. De kommer att tycka att det
ar originellt och intressant. Samtidigt kommer
det att passa vél i historien, eftersom du tyckte
att det var sa uppebart. Nar du anstréanger
dig for att vara originell kommer du istéllet
att hitta pa saker som inte passar bra in, och
det kdnns krystat och ologiskt. Sa slappna
av, spela spontant och framférallt sluta oroa
dig. Goér vad som faller dig in och oroa dig
inte 6ver att det skall bli bra. Nar du spelar
spontant kommer det att bli toppen.

Spela nyfiket

Ge dig aldrig in i spelet med férutfattade idéer
om vad som ska handa. Planera inte i férvag.
Du kan ha idéer om intressanta saker som
skulle kunna handa, men hall dem i sa fall l1att
och kasta bort dem om de inte fungerar. Att
férs6ka tvinga igenom sin vilja kommer inte
att fungera, eftersom alla spelar tillsammans.
Spela for att se vad som kommer att handa.
Spela nyfiket. Vad kommer att hdnda om jag
gor sahar nu? Hur kommer hon att reagera
pa det har? Satt scener utan ett mal i atanke,
utan bara med en intressant situation som
du inte kanner till utgangen pa. Nyfikenhet
ar en dygd.

Bejaka och uppmuntra

Uppmuntra de andra att spela spontant. Fa
dem att kdnna sig trygga och uppskattade och
berém deras idéer. En trygg och avslappnad
atmosfar kommer att frdmja spontaniteten och
lata alla spela spontant och vaga ta risker (se
"spela djarvt och sarbart” nedan).
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Ett av de viktigaste verktygen for att astad-
komma detta &r bejakandet. Att bejaka innebér
att man accepterar andras idéer och bygger
vidare pa dem, gor dem viktiga, sager "Ja,
och ...”. Nar ndgon hittar p& en person, satt
scener med den personen och goér henne
viktig. Nar ndgon antyder ett hemligt vapen,
spela vidare pa detta och It din rollperson
oroa sig dver vapnet. Ta andras idéer, bygg
vidare p& dem och lamna 6ver dem igen. Att
se sina egna idéer utvecklas och féréndras
och bli viktiga ar ett av de stora ndjena med
den héar spelstilen, sd ge de andra spelarna
det nojet sa ofta du kan. Férsok att undvika
att blockera andra sa att deras etableringar
kommer om intet; ta till dig dem och spinn
vidare. Ta bollen och spring.

Det hér betyder inte att du maste ga med pa
vad som helst. Om nagon introducerar nagot
som du k&nner inte alls passar in i berattelsen
eller kanslan ni byggt upp ("Plétsligt anfaller
utomjordingar!”), sag till. Sag "Jag kanner att
det hér inte riktigt passar in; det funkar inte
fér mig. Kan vi hitta ett annat sétt att géra det
pa?”. Ett ordentligt forsnack innan ni borjar
spela (se férberedelsekapitlet) bdér undvika
en hel del sddant har, men kanske inte allt.
Forsok att acceptera och bygga vidare pa
idéerna sa att det blir bra, men bryter det av
fér mycket, sag till hellre &n att lida i tysthet.
Om du férlorar engagemanget kommer du att
spela sdmre och det blir alla lidande av, s& det
ar i gruppens intresse att du sager ifran.

Spela arligt

Spela din rollperson arligt. Lat rollpersonen
agera efter sin personlighet. Ibland kommer
rollpersonen att vilja géra saker som du som
spelare vet inte ar en bra idé. Lat henne gora
det. Ibland kommer du att k&nna att du beh6-
ver tvinga henne att gora pa ett visst satt for
att det ska bli en ”bra berattelse”. Undertryck
den impulsen och Iat henne goéra det hon vill.
Oroa dig inte for saker som att séra pa rollper-
sonerna utan agera i alla lagen i enighet med
vad som verkar logiskt for rollpersonen.

Detsamma géller utnyttjandet av hemlighe-
ter. Du bestammer sjalv vilka hemligheter din
rollperson kanner till. Avgér vad som kanns
vettigt och kor pa det, och motsta impulsen att
férsdka "vinna” genom att ge rollpersonen mer
information &n vad som &r logiskt. Samtidigt
behdver du inte oroa dig fér att du "fuskar”
om du later rollpersonen kanna till information
som det aldrig etablerats att hon fatt reda pa.
Termer som "vinna” och "fuska” saknar inne-
boérd i det har spelet, eftersom alla spelarna
samarbetar. Spelarens och rollpersonens mal
ar helt olika.

Spela djarvt och sarbart

Som namndes ovan &r det viktigt att skilja
mellan spelarens och rollpersonens mal. Spe-
laren vill att rollpersonen ska bega misstag,
bli sarad, foréndras, prévas och till och med



lida. Allt detta tillhér det roligaste i rollspel,
men rollpersonen sjélv vill inget av det hér.
Som spelare har du en mangd verktyg, sdsom
scensattning, etablering, bestkommandon och
annat, som du kan anvanda for att sétta press
pa din och andras rollpersoner och deras re-
lationer. Genom att pressa dessa och se vad
som hander sa lar vi kdnna rollpersonen och
vi far folja med pa hennes resa.

Att spela djarvt och sarbart innebar att man
sétter sin rollperson i situationer dar hon kan
bli sarad, och inte forsoker att 1ata henne vara
opaverkbar och maktig. Din rollperson ar inte
du, och nér rollpersonen misslyckas kan det

innebara att du lyckas, om misslyckandet .

ar en intressant och kansloméssigt laddad
situation. '

Var uppmarksam och omtanksam

Svart av kval, vit av lust kan ibland behandla
amnen som kan gdra folk olustiga och illa till
mods. Nar dessa amnen dyker upp, var upp-
marksam pa de andra spelarna och var beredd
att klippa scenen eller bryta om de verkar ma
daligt. Diskutera garna granser innan ni bérjar
spela, men tro inte att bara fér att nagot inte
namnts s& ar alla okej med det.

Al
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Detaljer

Svart av kval, vit av lust ar designat och skrivet
av Simon Pettersson. Det &r dven korrlast av
Simon Pettersson, illustrerat av Simon Petters-
son (utifrén andras fotografier, se nedan) och
layoutat av Simon Pettersson. Jag har dock
inte speltestat det ensam, utan har haft hjalp
av en massa manniskor. De flesta har dock fatt
spela spelet i en stabil form, s& har kommer
jag bara att namna den férsta speltestgrup-
pen, som hjalpte mig att fa till regelsystemet,
och den sista, som hjalpte mig att finslipa
detaljerna i situationsgenereringen. Sa stort
tack till Kim Nolemo, Sven-Goéran Isaksson,
Daniel Offrell, Erik Westholm, Niklas Lind och
Jesper Westlund.

Tack aven som alltid till alla pa rollspel.nu
fér att ha lart mig vad jag gillar med rollspel.
En extra tanke till Johan Rising, Sveriges
mest saknade rollspelare, som larde mig sa
mycket.

Boken ar satt i 12 punkters Helvetica
Neue och &verskrifterna ar League Go-
thic frdn The League of Moveable Type
(www.theleagueofmoveabletype.com).

lllustrationerna &r gjorda av mig, men ur-
sprungsfotografierna kommer fran féljande
kéllor:

e Marcus Ranum
(www.ranum.com): illustrationerna
pa sidorna 2, 4, 9, 13, 21, 22, 25,
28, 31, 33, 38, 41 och 42.

e Jessica Truscott
(faestock.deviantart.com): framsi-
dan samt illustrationen pa sidan 36.

e Jade Macalla
(lademacalla.deviantart.com):
illustrationen pa sidan 28.

Du har tillatelse att géra vad du vill med texten
i den har boken. Tryck upp och sélj den om du
vill. Eller skriv om den, Iagg till och ta bort som
du vill. Oversétt den till hebreiska. Pasta att
det ar du som har skrivit den. Jag blir inte arg.
Bilderna &r det lite kinkigare med, eftersom
originalen kommer fran ovanstaende kéllor.
Du behdver lanka till dem och kanske aven
kontakta personerna ifraga.
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Flodesschema for konflikter

Nagon vill utfora en handling och ndgon

narvarande vill forhindra det.

Vill personen som forhindrar det Ar handlingen en Nej Ar utforaren en vampyr
gora det med en fysisk handling? fysisk handling? som slapper lés Besten?
Ja Ja Ja

Nej Nej

Ar minst en av de inblan- Vill den person som forhindrar det Ingen konflikt.
dade en rollperson? sldppa los Besten och anvidnda

overnaturliga formagor?

Spela ut scenen.

Scendgaren avgor Ingen konflikt.
vem som vinner. Handlingen lyckas.

Konsultera hierarkin. Befinner sig
Konflikten ar slut. de tva sidorna pa olika nivéer i Har den som slapper los
den? Om det &r svart att sdga ar Besten minst en vagran?

det upp till scendgaren att avgora.

Har de inblandade olika antal vagran- Vill ndgon lata Besten
den? Biroller har 0,5 vagranden. Hogst i hierarkin vinner. svika rollpersonen?
Ja Nej

Scenagaren avgor Den som slappte los
vem som vinner. Besten vinner.

Ta bort en végran fran spela-

Den med minst antal Vill férloraren Nej Konflikten ren. Rollpersonen som sléappte
vagranden vinner. sléppa los Besten? ar slut. los Besten forlorar konflikten.

u



