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DEL ETT

Introduktion



KRONIKA OVER MITT LIV SOM ROLLSPELARE

JAG BRUKAR SAGA ATT jag borjade spela rollspel nédr jag var tolv ar
gammal. Jag vet inte om det &r sant; det dr bara en gissning. Jag har fa
och vaga minnen fran den aldern, och sanningen ar att jag inte kan
minnas ndgon tid d& jag inte var en rollspelare. Det finns i min person-
liga historia inget som heter “innan jag borjade spela rollspel”.

I begynnelsen spelade jag med min bror och mina kusiner i mitt
barndomshem i Karlskoga. Vi spelade Drakar och demoner, i vad jag i
efterhand gissar var 1991 ars utgdva. Jag minns ocksd min kusins
hemabygge, jag tror att det hette “Rolar”, i vilket jag spelade en rump-
nisse och min bror en balrog.

Min bror och mina kusiner tréttnade snart pa rollspel, men jag gick
vidare till ett brokigt kompisgédng och fortsatte spelandet. Vi lirade
Drakar och demoner, Neotech, Eon och senare Shadowrun. I efterhand har
jag forstdtt att det dr en vanlig foreteelse att skolungdomar spelade
ldnga kampanjer som pdagick varje vecka i flera 4r, men det gjorde
aldrig vi. Jag vet inte om det var for att vi gillade att gora nya rollper-
soner sa mycket (for varje rollperson som anvindes gjorde vi nog tva
andra som aldrig blev spelade) eller for att varje tillfdlle hade en ny
konstellation av spelare, men for oss innebar “kampanj” att man
spelade tva speltillfallen med samma rollperson, vilket tillhérde
ovanligheterna. Det vanliga var att man satt och gjorde en massa
rollpersoner mellan spelpassen, och sedan nar det var dags att spela sa
valde vi en varsin rollperson och kérde. Dérefter suddade man ut eller
slangde alla rollpersonerna, spelade eller ej, och gjorde ett lass nya till
nésta speltillfalle.

Forutom den detaljen spelade vi nog som folk gjorde mest pa den
tiden. Vi hade en spelledare, och dennes ord var lag. Alla andra spelare
hade en varsin rollperson, och de hade endast auktoritet att sdga vad
rollpersonen sade och gjorde, eller rittare sagt forsdkte gora, ty hand-
ling var mgjligt endast med spelledarens goda minne. Om spelledaren
sade att det jag just beskrev inte var mdojligt, eller kravde ett tarnings-
slag som jag misslyckades med, sd var min beskrivning ogiltig. Regel-
boken var Overlag helig och reglerna féljdes enligt bokstav, men
spelledarens auktoritet trumfade reglerna och han (ja, vi var bara killar
i kompisgianget, som manga andra spelgrupper pa 90-talet) hade
auktoritet att doma att reglerna inte skulle appliceras vid ett givet
tillfalle. Ofta slog spelledaren dolda slag, vilket innebar att han kunde
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fuska med resultaten. Det var inget vi egentligen diskuterade, men nér
jag var spelledare gjorde jag det utan att tveka och jag dr sdker pa att
mina vdnner var lika goda kélsupare. Ibland spelade vi kopta, fardig-
skrivna dventyr och ibland hittade vi pa egna. De kopta dventyren var
undantagslost ett sloseri med pengar, da vi generellt rdnmdordat upp-
dragsgivaren och var pa flykt undan myndigheterna innan férsta
kapitlet var avklarat, till spelledarens stora fortret. Mdhinda var detta
en bidragande orsak till avsaknaden av lingre kampanjer.

Sa fortgick det under manga ar. Vi vixte upp, vi bytte spel da och d§,
men spelstilen var i stort sett densamma, férutom att vi larde oss att
forsoka folja med i kopedventyren for att {4 mer valuta for pengarna.
Jag forfattade ocksa ett eller annat egenkonstruerat rollspel, som utan
undantag var mer eller mindre tydliga kopior av Drakar och demoner.
Ett av dem hette "Genesis”, f6r det hade jag slagit upp och last att det
betyder “ursprung” pa latin, och efter detta dopte jag den huvudsakli-
ga gudomen i min Midgardslika fantasyvarld. Spelet led av en grov
obalans som gjorde att grundegenskapen Smidighet var 16jligt bra i
strid. I denna vénda registrerade jag min pa internetforumet www.roll-
spel.nu, med anvdndarnamnet ”..~=:]Genesis[::=~..” (Dessa omkring-
liggande skiljetecken, politiskt inkorrekt kallade ”cpkrull”-tecken, var
populdra pd min ungdoms internet). Min forsta post pa forumet
handlade om hur jag ville skriva ett nytt fantasyrollspel och sokte
illustratérer och en webbdesigner. Spelet skulle anvinda en T30, en
tarning jag hade inhandlat jag vet inte var, vilket antagligen skulle
begridnsa dess spridning. Allt detta finns bevarat for evigheten pd
internet, vilket f6r evigt kommer att halla mig fran att skratta at nybor-
jare med dumma idéer.

Min forsta forandring kom ndr jag flyttade till Goteborg for att
studera p& Chalmers. Avklippt frdn min tidigare spelgrupp spelade jag
forst bara nér jag var hemma 6ver Jul och sommarlov, men efter ett tag
blev suget mig 6vermdktigt och jag lyckades ta kontakt med en liten
grupp spelare i Gamlestaden. Detta var forsta gangen jag spelade med
folk som inte var mina barndomsvéanner, och kulturkrocken var total.
Jag minns tyvérr inte deras namn, och vi spelade bara ihop ett fatal
gdnger, men jag minns tydligt borjan av det f6rsta scenariot. Vi spelade
i Ryssland, och det var vinter. Vara rollpersoner skulle till ett gammalt
slott av kulturhistoriska anledningar, vill jag minnas. Rollformuldren
hade inga spelvirden, bara bakgrundshistoria, relationer och person-
ligheter. Jag hade hamnat hos friformare.



Introduktion Kronika over mitt liv som rollspelare

Jag hade sdklart hort talas om friform. Friformskrigen hade vid den
hir tiden rasat 6ver rollspelssverige i ndgot decennium. Var friformare
riktiga rollspelare? Tog de inte bort "spelet” ur rollspelet? Eller var de
kanske béttre och mer seridsa rollspelare, medan folk som satt med
sina fdardighetslistor och vapentabeller bara var sd kallade
“rullspelare”? Debatterna stormade och okvddesorden haglade pa
internetforumen. Sjdlv var jag lite misstinksam, men ocksa lite nyfiken,
och detta var nu den grupp jag hade hittat i min nérhet, s& det var lika
gott att prova pa.

Efter att ha 14tit oss ldsa igenom rollformulédren och prata av oss satte
spelledaren igdng. ”Vinden blaser 6ver de frusna ryska vidderna. Snén
yr och skymmer sikten. Himmel och jord kan inte urskiljas och allt &r
ett vitt tocken. Men dér, som smé svarta prickar i ett vitt hav, kan vi
skymta vdra hjdltar. Fyra mén i tjocka pélskappor sitter pa tvd hunds-
ladar som flyger fram o6ver tjalen.”

Jag satt mallos och stirrade pa spelledaren. Vad var detta? S&hir
hade jag aldrig forut spelat rollspel. Alla mina speltillfdllen hade borjat
med négot i stil med ”Akej, s& ni sitter pa ett vardshus och en mystisk
gammal man kommer in.” Det hidr var ndgot helt annat. Har var en
spelledare som vévde en rik brokad av ord och bilder pé ett sitt jag
aldrig associerat med rollspel. Efter den f6rsta prestationsangesten gav
jag mig in i scenariot och spelade jarnet, och jag upplevde en sida av
rollspel jag inte sett forut.

Jag tog med mig detta hem till Karlskoga. Jag skrev ett litet “kon-
ventsscenario”, som vi kallade dem, trots att jag aldrig varit pa kon-
vent — ett film noir-mysterium i en skitig Mars-koloni. Efter att jag
levererat, efter basta formaga, en liknande stamningsfull introduktion
som dem jag upplevt i Goteborg blir det tyst i spelgruppen. “Vinta
lite,” sdger min barndomskompis Kim, ”“Jag maste justera mitt sprak”.

Jag gillade friform, och fortsatte att experimentera lite med det da
och d&, dven om de traditionella spelen fortfarande dominerade. Men
snart skulle en ny ldga tindas i mitt rollspelarhjdrta. Jag borjade
exponeras for en vadg av nytdnkande spel fran Forenta staterna. I
diskussioner pa mitt kdra webbforum hade folk borjat ldnka till artik-
lar pd en amerikansk sida kallad The Forge, och sittet jag ser pa och
spelar rollspel skulle aldrig bli sig likt igen. Detta var ett annat sétt att
se pd rollspel. Grundarna av The Forge var Ron Edwards och Clinton
R Nixon, den férstndmnde en akademiker ut i fingerspetsarna. Foru-
tom ett webbforum huserade sajten artiklar, termer, analyser, teorier.
Den s4 kallade Big Model-teorin beskrev rollspel pd ett grundligt och
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akademiskt sitt som jag inte sttt pa tidigare. Jag lédste, begrundade,
diskuterade, ldrde mig, ldste mer, och jag laste d&ven om de spel som
kom ur dessa diskussioner. Jag deltog sjélv aldrig riktigt pa The Forge
(jag tror att jag skrev kanske tre poster dir), men jag diskuterade
idéerna med mina svenska forumsvanner. Och jag édlskade det. Ed-
wards talade om tre distinkta “kreativa agendor” som genomsyrar
hela rollspelsaktiviteten. Tre olika sdtt att delta i aktiviteten som &r
rollspel. Aven om alla tre agendorna analyserades och diskuterades sa
var det frimst de som brann for den ”narrativistiska” agendan som
frodades och tog sig an teoribygget.

Det &r riskabelt att prata om “narrativism”, eller “Story Now”, som
agendan efter en tid kom att kallas nir det foregdende namnet blev
alltfér kontroversiellt. Anledningen till att det &r riskabelt &dr att det
tenderar att f& diskussioner att spdra ur i semantik och
skyttegravskrig. Jag tror inte att ett f6rsok till en definition hér skulle
gora s& mycket nytta, sd om du &r intresserad, ga till www.indie-
rpgs.com och sok upp artikeln Narrativism: Story Now. Men teorierna i
The Big Model paverkade mig starkt och har influerat allt som stér i
den hér boken. Tyvérr gav det upphov till en polariserad tid pa mitt
favoritforum, strax efter att stridsyxan gravts ned mellan friformare
och regelspelare. Det nya kriget brét ut mellan “indie”- och ”“trad”-
spelare, ddr de forstndimnda &dlskade de nya friacka spelen anpassade
for en narrativistisk agenda, medan de sistndmnda élskade de
“vanliga” rollspelen. Det dr svart for mig att beskriva de tvad sidorna
utan att falla i fallan att nedvérdera ndgon av spelstilarna. I de vérsta
diskussionerna hette det att indiespelarna var elitister som kapat ordet
“indie” (och f6r den delen “narrativ”) och sdg ned pé tradspelarna,
som ofta motsatte sig den etiketten som en exonym, medan tradspelar-
na var bakdtstrdvande gamlingar som spelade dysfunktionella och
trasiga spel utan att sjdlva fatta att det fanns nya, béttre sétt att spela
pa. Jag svor min trohet till indie-sidan, och dven om jag forsckte att
vara diplomatisk var jag nog skyldig till mer 4n enstaka fall av den
elitism vi som grupp anklagades for.

En sak som kommit ur Forge-skolan var de spelledarlgsa spelen. Det
var inte sd att inga spelledarldsa spel fanns innan dess, men jag hade
inte stott pd dem tidigare och for mig var det en uppskakande nyhet.
Det tog bort en s& fundamental och sjilvklar del av rollspel att min bild
av vad det var jag sysslade med om kvillarna sag sitt fundament
tillintetgjort. Det var som att fa reda pd att Tomten inte fanns. Att det
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gick att spela rollspel utan en spelledare var en insikt som fick mig att
ifragasitta allt jag visste och utforska p4 helt nya sitt att spela pa.

Underligt nog var det forsta spelledarldsa spel jag spelade ett som
jag skrivit sjdlv. Min inspiration var Universalis av Ralph Mazza och
Mike Holmes. Med tanke pd att jag inte spelat eller ens ldst spelet &r
det lite underligt hur mycket det har paverkat mig. Jag laste om spelet
och beslot mig for att skriva mitt eget spelledarldsa spel. Det hette
Oskrivna blad och var pa ménga sétt en lite underlig kompromiss. Jag
var fortfarande fast i tdinket om en grupp rollpersoner som gemensamt
forsoker att 16sa problem tillsammans. Spelet later spelare att ldgga
upp utmaningar for gruppen som andra sedan kan klara av och pa sa
sétt tjina podng, som de sedan kan anvénda for att skapa nya utma-
ningar. Det var inte ett jittebra spel, men ett stort steg fér mig, och det
forsta spelet jag publicerade. Jag tror att det salde i ungefdr 50 exem-
plar.

Den sista pusselbiten for den typ av spelledarlost spel jag ofta spelar
idag, och den typ den hér boken handlar om, hade dock dnnu inte fallit
pa plats. Jag ar inte sdker pa exakt ndr det hdnde, eller vilket spel som
influerade mig, men i mitt nédsta publicerade spel Utpost, sa handlar
redan en hel del av spelet om konflikter mellan rollpersoner. Det
utspelar sig bland en liten grupp personer pa en utpost langt ute i
viarldsrymden, och det stora temat &r konflikter inom gruppen. Detta
spel har en spelledarroll, men spelledaren har en ganska bakatlutad
uppgift som handlar om att hitta pd yttre hot mot utposten och pressa
spelarna for att se om rollpersonerna lyckas ena sig under hotet och
besegra det tillsammans, eller om de kommer att insistera pa sina inre
konflikter och med storsta sannolikhet g& under. Det sjitte inseglet, ett
spelledarlost spel for tre spelare som jag skrev ihop med Kim Nolemo
och Leo Berge, kom ut ungefdr samtidigt, och dar driver alla rollperso-
ner sina egna agendor och hamnar ofta i konflikt med varandra. Det ar
dock med vampyrspelet Svart av kval, vit av lust som jag verkligen
hittar till den spelstil som sedan dess har hallit min uppmaéarksambhet.
Aven om jag sdklart har provat och gillat &ven andra sitt att spela sd
har jag ofta aterkommit till denna typ av spel, och det &r denna spelstil
som ligger till grunden till den hér boken.

Svart av koval, vit av lust dr dock visserligen spelledarldst, men inte
friform. For att jag ska anamma friformen ordentligt krévs det nagra
vidare influenser. Den viktigaste &r ett franskt spel vid namn
Psychodrame, skrivet av Frédéric Sintes. Nar jag letade efter franska
indierollspel for att foda mitt sprakintresse lyckades jag komma Gver
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speltestversionen. Ett franskt opublicerat dramaspel; det var sa preten-
tiost det kan bli, och jag kastade mig Gver det. Jag spelade det ett antal
ganger pa konvent och jag &lskade det. Detta var inte friform; det
fanns ett tydligt konfliktsystem ddr man drog och spelade kort i
dramatiska grél dar man kunde fa extra kort genom att vara aggressiv,
men dven genom att vara undflyende. Det dr nog det enda spel jag
spelat dar “bryt ihop och borja grata” kan vara en vinnande taktik for
att besegra sin fiende.

Jag tyckte mycket om det hir konfliktsystemet, men jag fann det en
aning bokigt ndr man skulle dra och spela kort mitt i “rollspelens
actionscener”, som den gode Johan Rising brukade kalla dialoger. Det
hackade upp konversationen och stérde flytet. S& en kvill pa det i
vissa kretsar beromda huskonventet DanCon satte jag mig ned med
tva vanner for att spela Psychodrame, men utan mekaniken. Vi anvéande
spelets utomordentliga system for att generera en spannande situation
— vi var ett skotskt punkband bestdende av tre tjejer som skulle sld
igenom i London. Men nér vi satte igdng och spelade anvande vi ingen
mekanik, och ingen spelledare. Det var fOrsta gdngen jag spelade
spelledarlos friform.

Och det var helt fantastiskt. Vi fokuserade helt pd berittelsen, pa
rollpersonerna, vi lekte med tekniker, satte intensiva scener, hade
dramatiska dialoger utan att behova tinka pad om det var dags att
anvanda regelsystemet. Det var 16st och ledigt och samtidigt fokuserat.
Sedan dess har jag spelat Psychodrame pd det hidr sdttet, manga
ganger, med massor av olika méanniskor, och det har i princip alltid
levererat. Det &r saklart inte for att ndr man skippar mekaniken sa blir
det automatiskt bra. Istéllet &r det en kombination av férvéantningar,
estetisk samsyn, erfarenhet och Psychodrames regler for att sitta ihop en
dramatisk situation som man kan spela vidare pd. Ett annat spel jag
kommit att dlska &r Fredrik Jensens Montsegur 1244, dven det véldigt
néra spelledarlds friform, d&ven om det har en del regler runt struktu-
ren och hindelserna i spelet.

Vi borjar ndrma oss nutid, men vi har en sak till som jag vill ndmna,
ndgot som inspirerat mig till att skriva den hir boken: Hantverksklub-
ben.

Denna grupp tog sin bérjan under coronaepidemin, nér alla satt och
tryckte i sina hem och forsokte att ldra sig att spela rollspel 6ver nétet
istéllet f6r runt ett bord. Jag hade under en tid ként mig intresserad av
vad jag kallar rollspelens hantverk, med vilket jag menar de fardighe-
ter som gor en person till en “bra rollspelare”. Jag ville jobba pd saker
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som scensittning, beskrivningar, dialoger, véarldsbygge, historieberét-
tande och annat som gor spelpassen roliga och minnesvirda. De saker
som en spelmakare inte kodar in i reglerna, utan som &r upp till
spelarnas egna erfarenhet och kénsla. Eftersom de inte var beroende av
regler, och eftersom det var létt att spela 6ver nétet, fragade jag efter
intresserade till att spela spelledarlds friform péd nétet, med syftet att
6va pa rollspelens hantverk. Jag fick god respons och snart var spel-
passen igdng. Varannan vecka vdljer vi ett amne, till exempel ”“scensatt-
ning”, diskuterar en stund, pratar om tekniker, sdtt man kan gora det
bra, saker att akta sig for, saker man skulle vilja prova i spel for att se
om det funkar, och sa vidare. Sedan spelar vi i ett par timmar, och
avslutar med eftersnack. Tre grundlaggande regler i Hantverksklubben
ar: Ingen spelledare, ingen mekanik, inga forberedelser. Vi bara sitter
forsta scenen och spinner vidare darifran. Jag har haft jattekul med
Hantverksklubben och jag har lirt mig massor. I skrivande stund &r
den fortfarande igéng, och jag hoppas att den kommer att leva ldnge
Det dr detta som fatt mig att vilja skriva den hér boken.



VARFOR JAG GILLAR SPELLEDARLOS FRIFORM

DEN HAR BOKEN BESKRIVER ett sitt att spela rollspel pa. Det dr inte det
enda sittet, det dr inte det bédsta sdttet, men det &r ett sitt som jag
tycker mycket om och som jag vill dela med mig av. Det r ett sitt som
skiljer sig fran hur de flesta spelar rollspel, och det kan ge en annan typ
av ndje, en annan sorts upplevelser. Min férhoppning med den har
boken é&r att du ska ldra dig om spelstilen, att du ska forsta hur den
fungerar och att du ska bli inspirerad till att prova pa den, om du
finner att den lockar dig. Och beslutar du dig for detta, d& hoppas jag
att den har boken kan hjélpa dig att férsta hur du kan satta igdng, och
hur du kan fa ut det mesta mgéjliga av ditt forsok.

Om du inte finner att du vill anamma den hér spelstilen rakt av,
kanske du fortfarande finner en del intressanta tankar eller tricks som
du kan inlemma i din egen spelstil. Det dr en av tjusningarna med
rollspelshobbyn att den bestdr av en massa gor-det-sjélvare som
bygger ihop sina egna scenarion, tekniker, husregler och annat. Vi ar
vana att plocka ihop bitar fran olika inspirationskéllor och gora var
egen grej av det. Bordsrollspel i det abstrakta &dr som ett stort buffébord
dér vi alla plockar at oss var egen tallrik med véra favoriter pa.

Men &ven om du gillar badde brunsds och tiramisu sa kommer du
antagligen inte att vilja ha brunsds pa din tiramisu. P& samma sitt
finns det principer och tekniker inom rollspel som fungerar utmarkt i
sin rédtta kontext, men som skér sig nir de blandas. Det gar utmaérkt att
spela ett klurigt grottrjarspel dér spelarna férsoker att f4 med sig sa
mycket guld som méjligt ut ur grottan utan att deras rollpersoner
stryker med. Det gar ocksd utmairkt att spela ett dramaspel dér vi alla
samarbetar for att fa en bra beréttelse och dir vi sjdlva bestimmer om
rollpersonerna lyckas eller misslyckas med sina handlingar. Men om
du forsoker att spela grottréjarspel och later spelarna bestimma sjélva
om deras rollpersoner lyckas eller misslyckas s& kommer du nog att
finna resultatet oaptitligt. S& blanda och experimentera gidrna, men ha i
atanke att bara for att en teknik inte fungerar ndr du importerar det in i
din vanliga spelstil, betyder det inte att tekniken i sig inte dr bra. Den
kanske bara passar béttre med kéttbullar dn tiramisu.

(4
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Spelledarlds friform dr en sorts renodlat rollspel, dér allt utom sjilva
kiarnan skalats bort, och vi finner oss ensamma, utan stod, med bara
véra egna fardigheter och var kreativitet, for att trolla fram en beréttel-
se. Det dr inte enkelt. Utan regelbocker, struktur, fardigskrivna scenari-
on och definierade procedurer si maste vi gora allt arbete sjdlva, och vi
har inget att skylla pd om det inte blir bra. Men det &dr ocksa det jag
finner s& uppfriskande med det. Det utmanar mig, det tvingar mig att
anvinda alla tekniker och lirdomar jag snappat upp under mina &r
som rollspelare. Det &r en speciell kinsla: vi d&r ensamma med berattel-
sen, nakna, och vi formar den med véra bara hinder.

I den spelledarlosa friformen kan jag koncentrera mig pa berdttandet
utan att behova bekymra mig om regler eller scenarion. Och de fardig-
heter jag bygger upp hér har jag nytta av nir jag spelar mer strukture-
rade spel. Jag &r fri att prova pa saker, experimentera, variera hur jag
beskriver scenen, hur jag spelar ut min rollperson, formar berittelsen,
bygger vidare pa andras idéer. Avsaknaden av spelledare gor att jag
har auktoriteten att géra vad jag vill, men utan att behéva bira hela
ansvaret for att driva berattelsen.

Kédrnan i den hidr spelstilen dr beréttelsen, och alla principer jag
kommer att tala om r till for att hjdlpa dig att skapa engagerande
historier. Jag spelar rollspel for att skapa beréttelser tillsammans med
mina vénner. Jag dlskar att kasta ut idéer och se dem férvandlas av
andra och fd dem tillbakakastade mot mig. Jag édlskar att spela ut
dramatiska scener, vdva komplexa intriger, gestalta intressanta ménni-
skor och se dem fordndras av sina upplevelser. Detta dr vad jag gar
igang pa, och om du ockséd gor det sd kommer du att finna mycket att
dlska inom spelledarls friform.

Nar det flyter pd som bést dr det lite som ett ouija-brdde: Ingen av
oss har kontrollen 6ver vad som hénder, men pd ndgot sitt synkronise-
rar vi oss och producerar ett meningsfullt resultat. Det kan till och med
kdnnas lite spoklikt ibland: I ménga berittelser kdnner jag halvvags
igenom “Josses, hur ska vi ndgonsin kunna f& ihop det hidr?”, men s
spelar vi lite till, saker och ting faller pa sin plats, 16sa tradar knyts
ihop och berittelsen far ett snyggt avslut. Jag har spelat det hir spass
mycket att jag slutat f6rvanas, men inte fascineras, av detta fenomen,
och jag dlskar att se forvaningen hos dem som upplever det for forsta
gangen.

10
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En brasklapp

Jag vill klargora att jag inte pdstar att denna spelstil dr béattre dn ndgon
annan. Jag tycker inte att “traditionellt” rollspel &dr daligt, att fardig-
skrivna scenarion dr mindre védrda &n improviserade, eller att min
spelstil pd nagot sitt dr Overldgsen. Jag tycker att alla ska hitta sitt
foredragna sitt att ha roligt pa, och om du har roligare med en annan
spelstil s& ska du spela sa. Den hir boken handlar om en spelstil som
jag tycker mycket om, och jag kommer genomgaende att tala om
varfor jag tycker om den och vad som &r bra med den. Men den &r pa
intet sdtt battre, bara annorlunda. Jag gillar att spela pa det har viset,
och jag vill visa dig varfér, och fa dig att prova och kanske gilla att
spela pé det hir viset, ocksa.

Jag kommer ocksd att genom hela boken jamfora den hir spelstilen
med hur jag spelade som ung, innan jag upptickte friform, indiespel
och annat som jag spelar idag. Den jamforelsen dr personlig. Jag jamfor
med hur jag spelade som ung, inte med hur du spelade som ung, eller
hur du spelar nu. Jag har ingen aning om hur du spelar, och min
upplevelse dr inte pd ndgot sétt universell. Men det dr den jag har att
jamfora med, s det dr vad jag kommer att gora.
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VAD SKA VI SPELA?

DEN URTYPISKA ROLLSPELSBERATTELSEN MASTE vara JRR Tolkiens Sagan om
ringen. Den lade grunden foér modern fantasy, som sedan genom
Dungeons & Dragons blev urfadern till vdra moderna rollspel. Sagan ar
ocksd typiskt rollspelig: en grupp dventyrare tar sig an ett riskfyllt
uppdrag dér de fardas genom farofyllda ldnder och sldss mot fruktans-
vdrda monster for att besegra en ondskefull halvgud. Det dr den har
sortens beréttelse traditionella rollspel dr gjorda for. En grupp rollper-
soner samarbetar mot gemensamma fiender. Spelledaren presenterar
olika faror och strapatser som spelarna forsoker att klara av efter basta
forméga.

Spelledarlés friform kan absolut gora den hir typen av beréttelser,
men det dr inte det som &r ldttast, och inte vad den &r bast pa. Nar vi
saknar spelledare blir det svarare att presentera fiender som samtliga
rollpersoner ska sldss mot. Det finns en rollspelsteoretisk princip
kallad ”Czege-principen”, dopt efter Paul Czege, forfattare till bland
annat indiespelsklassikern My Life with Master. Den séger att det inte dr
roligt att hitta pa ett problem och sedan sjalv hitta pa en 16sning. Det ar
roligare ndr du hittar pa ett problem och jag loser det, eller vice versa.
Att introducera gemensamma fiender f6r gruppen man sjalv dr del i
riskerar att florta lite val mycket med Czege-principen, och det blir en
utmaning att f& det att fungera p4 ett bra sétt runt bordet.

Lat oss nu titta pa en lite mer modern klassiker bland fantasyliteratu-
ren: GRR Martins Sagan om is och eld. Hér har vi en helt annan typ av
beréttelse. Huvudpersonerna &r inte en grupp som kdmpar mot
gemensamma fiender: de dr varandras fiender. Intriger, forrdderi,
allianser och politik sétter olika roller i fokus vid olika tillféllen. Den
hér typen av berittelse &r svar att fa till i traditionella rollspel. Det blir
vildigt mycket ensamscener mellan spelare och spelledaren, medan de
andra spelarna sitter tysta, eller till och med skickas ut ur rummet for
att undvika “metainformation” (information som spelaren har, men
inte rollpersonen). Det finns fler huvudpersoner 4n spelare, s méanga
av de viktiga aktorerna styrs av spelledaren, och deras interaktioner
sker bara i spelledarens huvud, utan att resten av bordet far reda pa
det, vilket kan gora att ingen utom spelledaren hénger med pd den
riktiga beréttelsen, eftersom spelarna bara har en begrdnsad bild av
vad som pagar.
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Men Sagan om is och eld hade litt kunnat vara en (lang) omgéing
spelledarlds friform. Spelarna kan ha flertalet rollpersoner, och gemen-
samt dgande 6ver andra roller, sd att alla spelare kan delta i scener som
utspelar sig pa vitt skilda platser. Konflikter mellan rollpersoner
uppmuntras och driver berédttelsen framat. Metainformation &r positivt
och uppskattat, och eftersom alla &r med hela tiden har alla en klar bild
av vad som hénder i berdttelsen. Om en rollperson doér kan spelaren
bara plocka en annan av det digra persongalleriet utan att pausa. Har
kan spelstilen verkligen skina!

Lat mig vara tydlig: Spelledarlos friform &r en otroligt flexibel spel-
form och du kan spela mer eller mindre vilken sorts berittelse som
helst genom den, precis som du kan med spelledarlett och regelstyrt
spel. Men vissa sorters berittelser dr enklare och faller sig mer natur-
ligt. Precis som det spelledarledda rollspelet enkelt kan hantera berét-
telser om en grupp dventyrare som kdmpar mot gemensamma faror, sa
kan spelledarlos friform enkelt hantera berdttelser om konflikter
mellan personer, om dramatiska och snariga relationer, och om instabi-
la situationer som faller samman. Lat oss titta ndrmare pa det.

Konflikter mellan personer

Eftersom vi saknar en spelledare som matar rollpersonerna med
konflikter utifran sd &r den enklaste killan till konflikter de andra
spelarna. Har undkommer vi ocksa Czege-principen: Om jag skapar
ett problem for dig sa dr det upp till dig att hitta en 16sning. I ett
rollspel dér alla spelare driver mot ett gemensamt mal och dér spelar-
na jobbar for sina rollpersoners framgang kan konflikter mellan roll-
personer ldtt bli infekterade. Det blir en kollision mellan dramat
mellan rollpersonerna och den gemensamma kampen mot den yttre
fienden. I den spelstil jag presenterar i den hir boken skiljer vi pa
spelarens och rollpersonens framgang, och vi kan helhjartat d4gna oss at
konflikter mellan rollpersoner utan att det blir personligt. Vi kommer
att titta ndrmare pa detta nér vi undersoker konflikter.

Om vi har en beréttelse om tva stridande kriminella ging, s& skulle
vi i en traditionell uppsittning oftast finna rollpersonerna som med-
lemmar av det ena eller det andra génget, som poliser eller som en
grupp utomstdende som blir inblandade i gangkriget och viljer sida
eller spelar ut dem mot varandra. Men i spelledarlés friform kan vi
istdllet forvénta oss att finna rollpersoner pa alla sidor. En rollperson &r
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ledare for det ena ginget, en annan &dr hantlangare i det andra, en
tredje dr polis och en fjirde frilansande yrkesmordare. Vi spelar ut
scener ddr de talar med varandra, med sina védnner i sina respektive
grupperingar, men ocksd scener dér de hotar och féroldmpar varandra,
dar de kdampar mot eller till och med forsoker att ha ihjil varandra. Det
dr inte alls ovanligt att en rollperson férsdker att déda en annan
rollperson, och heller inte ovanligt att de lyckas. Och nir de gor det
blir den moérdade rollpersonens spelare inte besviken, utan néjd Gver
en snygg och dramatisk dodsscen.

I ett traditionellt paradigm dédr rollpersonerna ar en grupp med
gemensamt mal dr konflikter inom gruppen ett kontroversiellt &mne,
och ménga vill absolut inte ha med det att géra. Men nér vi spelar
spelledarlés friform uppmuntrar vi rollpersoner att borja grédla och
slass, och det dr dér vi hittar dramat och spanningen. Konflikter mellan
rollpersoner kommer inte att fa beréttelsen att spara ur: de dr berattel-
sen!

Dramatiska och sndriga relationer

Spelledarlos friform dr valdigt bra pd drama. Konflikterna vi talar om
ovan maste ingalunda vara av valdsam sort — tvartom! Kérlekstriang-
lar, vanskap, forraderi, affirsuppgorelser, politiska allianser, otrohets-
affdrer, hemliga foralskelser och motvilligt fértroende &r friformens sés
och potatis. Hér hittar vi mycket av det sjudande drama som gor sig sa
vél i den hér spelformen. De bésta scenerna dr néstan alltid dialogsce-
ner mellan tva rollpersoner. I dialoger kan man forsiga sig, fornedra,
forolampa, forfora, forhora, forfara och forundra. Dialogscenerna far
spelet att sjunga, och att utforska och férdndra relationer mellan
manniskor &r en av de saker den hér spelformen gor bést.

Har hamtar vi ocksa stoffet till tema och dilemman. Vad &r viktigast
for dig, din lojalitet till organisationen eller kirleken till din &lskare?
Hur langt 4r du villig att g& for att hdmnas den of6rritt som begétts
dig? Kommer du ndgonsin att kunna forlata dig sjdlv for det som
hinde? All tematik handlar inte om relationer, men sa mycket av vira
beréttelser har dem i centrum att de kommer att bli viktiga i varje
spelomgang vi spelar.

S& en beréttelse som &r lamplig for spelledarlos friform &r en berét-
telse som kretsar kring relationer mellan ménniskor. Att utforska,
prova och foérdandra dessa relationer dr vad spelformen gor bast. Véara
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hjarnor &r byggda for att hantera den hir sortens information. En
populér teori om varfor ménniskan utvecklade sa stora hjarnor &r just
for att kunna hélla reda pa alla relationer mellan medlemmarna i
stammen. Om du ska kunna samarbeta effektivt dr det viktigt att veta
vem man kan lita pd och att minnas oférrétter, och ska du frodas i en
storre social grupp och f& manga avkommor &r det fordelaktigt att veta
vem som dr ihop med vem, och vilka som &r 6ppna for sexuella inviter.
Viéra hjarnor dr byggda for skvaller. Ménga ser ned pé skvallerblaskor
och sdpoperor, men det &r precis detta som gjort var art s& framgangs-
rik, och skrapar du pé ytan till den media du sjélv konsumerar sé finns
det nog en hel del relationsdrama dér ocksd. Game of Thrones dr egentli-
gen mest en sdpopera med svird och drakar.

Instabila situationer som faller samman

Ett av de enklaste sdtten att skapa bra drama dr genom att borja med
en instabil situation och ge den en knuff f6r att se vad som héander.
Skapa ett nitverk av brickliga allianser, undertryckt avsky och gna-
gande begir. Introducera sedan en liten katalysator, en hindelse som
bryter status quo. Spelet spelar néstan sig sjdlvt. Dominobrickorna
borjar falla mot varandra och det ena orsakar det andra och snart dr
allting ett vidunderligt kaos. Till slut kommer nédgot att brista for gott,
oaterkalleliga saker hdnder och situationen hittar en ny balans, ett nytt
dodldge. D4 &r berittelsen klar. Om man inte bestimmer sig for att
introducera dnnu en liten knuff som fér allt att ta fart igen.

Fordelen med detta dr att det &r latt att driva beréttelsen framat. En
subtilare, langsammare, mer trevande berittelse krdver mer av spelar-
na. Ddr maste vi leta efter ingdngar, finna intressanta saker att utforska,
hitta en riktning. En instabil situation kommer, ndr den vél bérjar
kollapsa, att rulla pa av sig sjdlv. Alla handelser far konsekvenser pa
andra stéllen och det ar l4tt att komma pé vad som ska hidnda hérnést.

Om du vill prova spelledarlos friform dr det i den hir kategorin
berittelser jag rekommenderar att du borjar. Konflikter mellan perso-
ner, snériga relationer och instabila situationer som faller samman &r
perfekt for att komma igdng. Om du redan har hyfsad koll pa spelsti-
len och letar efter utmaningar, forsok istéllet att gora tvartom. Se om
gruppen kan berédtta en historia som undviker ndgon eller alla dessa
kategorier. Vi dterkommer till detta i sista kapitlet, ndr vi tittar pa hur
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vi kan utmana oss sjdlva och varandra som rollspelare genom att
medvetet gora det svart for oss.
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SAMSYN

I SPELGRUPPEN JAG SPELADE i som ung fanns det en spelledare, och
spelledaren var kung. (Ja, det var alltid en kille, men det var alla
spelarna ocksa.) Kanske bestamde vi gemensamt vem som skulle vara
spelledare och vilket spel som skulle spelas, men det var sd langt
konsensuskulturen strackte sig. Hur spelvérlden sag ut, vad som fanns
dér, vad som kunde hinda, vilken typ av berittelser vi skulle uppleva,
allt detta baserades pa en kombination av regelbok och spelledare. For
globala fakta, som att det fanns alver och dvirgar, och ett land som
hette Jargien, var det regelboken som var auktoriteten. For lokala fakta,
som att virdshusvérden inte gillade alver eller att det lurade ett géng
banditer pa vég till ndsta stad, var det spelledaren. Detta gav naturligt
upphov till en ganska enhetlig estetisk vision. Om jag ville spela en
cowboy sd kunde spelledaren sdga nej, for det passade inte in i var
fantasy-estetik.

Spelledarlos friform, for den som inte redan visste det, innebar att vi
skrotad savil spelledare som regelbok, och darmed alla traditionella
kéllor till auktoritet 6ver spelvérlden, till formén for en estetisk anarki.
Betyder detta kaos? Ninjor, alver, utomjordingar och cowboys i samma
spel? Allt pa en géng? Nej, det gor det inte, och anledningen stavas
”estetisk samsyn”.

Estetisk samsyn handlar om att vi som spelgrupp bygger upp en
delad estetisk vision. Om vi spelar i en vérld skild fran var egen sd kan
det handla om vad det finns i den hér vérlden. Spelar vi i en etablerad
spelvdrld, som Tolkiens Midgard eller Frankrike anno 18607 Eller
bygger vi var egen spelvirld allteftersom vi spelar? Om det senare,
vilken typ av foreteelser kan vi introducera? Intelligenta murmeldjur?
Arméer av ododa? Héxor i pepparkakshus? Och vad har vi {6r stil pa
berittelsen? Grisig realism, stuntfylld actionrulle eller mytiskt epos?
Vad for saker kan dyka upp i spel? Vad dr vi bekvdma med? Alla dessa
saker behover vi fa en samsyn kring for att kunna skapa en beréttelse
som inte spretar ivdg at alla hall, och det finns tva sitt att gora det pa:
antingen diskuterar vi i forvdg, eller sa later vi det utvecklas under
spel.
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Forsnack

Om ni ska spela lite spelledarlos friform, framférallt om ni dr nya pa
det och/eller om ni ska spela en beréttelse som stréacker sig 6ver lingre
tid 4n bara en kvill, si kan det vara bra med lite forsnack. Genom
forsnacket kan ni spana lite idéer, synkronisera era férvéantningar, kolla
att alla &r med och peppade pa vad ni ska spela, och undvika otrevliga
overraskningar nér spelet satt igdng. Forsnacket skiljer sig fran forbere-
delser, eller “prepp”, i det att forsnacket handlar om generaliteter,
medan forberedelserna handlar om konkreta saker som rollpersoner,
relationer och liknande. Forsnacket kan vara langt eller kort, och den
generella regeln ar att ju langre ni ska spela, desto viktigare blir f6r-
snacket och desto mer tid bor ni ldgga pa det. Om ni inte &r vana vid
formen eller om ni inte kédnner varandra sa vél kan det ocksa vara bra
att lagga lite mer fokus pa forsnacket. Ska jag spela ett enkvallslir med
folk jag kdnner och har spelat med forut sa kan jag skippa forsnacket
helt. Skulle jag ge mig in pa en kampanj pa tio speltillfdllen med folk
jag inte &r sa bekant med sé skulle jag gédrna lidgga forsnacket rejdlt i
forvag s att alla har tid att tdnka och fundera. Kanske skapa en grupp
i ndgon meddelande-app och diskutera 6ver flera dagar innan vi ens
sdtter oss vid bordet tillsammans.

Sa vad ska ni forsnacka om? Det finns tre priméra saker att ta upp:
spelvarld, stamning och kansliga &mnen.

Spelvirld

I vilken typ av spelvirld ska spelet utspela sig? Jag dr ganska fortjust i
"Var egen virld, nutid”, men det finns ju massor av mdgjligheter, och
rollspelare gillar ofta att sétta sina beréttelser i exotiska och frimman-
de virldar. Eftersom ni skippat regelboken behover ni inte kdnna er
begransade till vad andra har hittat p4, heller. Det gar absolut att spela
i en etablerad spelvirld, fran ett annat rollspel eller fran ndgon bok
eller tv-serie, men ni kan ocksd ngja er med att sdga “fantasy” och
sedan spdna lite om vad ni skulle gilla for typ av foreteelser i er
fantasy. Ndgon kanske sdger “Indisk-inspirerad” och ndgon annan
gillar en lite surrealistisk kdnsla, och ni bollar lite idéer, diskuterar och
kommer fram till en sorts mystisk, Indien-inspirerad fantasyvarld full
av maharadjor, gudar, andeviasen och tigerdjungler.
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Mingden detaljer ni vill g in pa hér &r helt upp till er, och beror
aterigen till stor del pd hur linge ni ska spela. For kortare pass kan
man ldmna mycket att utvecklas efter hand, fér om nagon inte riktigt
ar nojd med estetiken har de dnda bara spenderat en kvéll pa det, sa
det &r ingen storre skada skedd. Om ni ska investera alla l6rdagkvéllar
under fyra manader pa detta vill ni kanske ldgga lite mer tid pa att se
till att det blir ndgot som alla kdnner sig peppade pa.

Stamning

Hiér handlar det om vilken sorts hdndelser som kan intréffa i beréttel-
sen. I en pulpig actionberéttelse dr det inte alls orimligt att kora en
motorcykel ut fran ett hustak och kasta sig ut fran den for att hoppa in
i en helikopter. I en mer ldgmald och realistisk genre skulle detta g
helt pé tvdrs med stimningen. Romans, socialrealism, surrealism, och
sa vidare. Om spelvirlden har riddare, tinker vi oss dem som &dla
hjaltar eller som elitistiska fortryckare?

Stamning och spelvérld &r skilda foreteelser, men ofta blandas de
ihop nér vi tdnker pa traditionella fantastik-genrer som fantasy eller
scifi. Det ar latt att se skillnaden om vi tittar pa alla de genrer som
utspelar sig i var egen virld. En romantisk komedi och en slasher-
skrdckis kanske badda utspelar sig i samma universum, men de &r
valdigt skilda varandra i stimning och estetik. S& se gédrna till att inte
glomma bort den hir delen av diskussionen. Vad for sort beréttelse vill
ni berdtta? Vad for sorts handelser kan intrdffa? Ar det morkt och
skitigt eller idealistiskt och romantiskt? Ar rollpersonerna vanliga
maénniskor som har svart att fa ithop pengar till hyran, eller dr de
legendariska hjdltar som som stér 6ver mundana besvér?

Kinsliga dmnen

Om ni inte redan kdnner varandra vél &dr en diskussion om kénsliga
amnen definitivt att reckommendera, och d4ven om ni kidnner varandra
kan det vara bra om ni tinker spela en genre dér obehagliga saker kan
dyka upp. Det finns alla méjliga sorters obehagligheter, men tre vanli-
ga kategorier ar:
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. Obehagliga vildsamheter: Vald i sig, specifikt vald mot barn,
djurplégeri, tortyr, valdtakt och s vidare.

. Obehagliga varderingar: Personer som visar upp rasistiska,
homofoba eller sexistiska vérderingar.

o Obehaglig intimitet: Romans, sex och sexuella situationer.

Inget av ovanstdende ar fel att ha med i spelet, men det giller att alla
ar med pa taget och inte kdnner att det sabbar det roliga f6r dem. Vissa
kan kénna sig obekvdma med en bredare kategori, som vald i allmé&n-
het, eller med en viss specifik sak, som vald mot barn. Att se till att alla
spelare dr bekvama med de dmnen ni kommer att ta upp gor att alla
ocksa kan engagera sig helhjartat i berdttelsen och bidra med sin fulla
kreativitet.

Och aterigen, det dr helt okej att ha med dessa i spel, och det ér till
och med helt okej att ha med saker i spel som spelare kdnner sig
obekvidma med. Den spanningen kan vara eggande och spdnnande,
och skrickgenren inom rollspel dr stor och populdr och arbetar just
med att vicka obehag bland spelarna. Men det &r fortfarande en bra
idé att papeka detta och diskutera det sa att alla inblandade vet att nar
dessa dmnen dyker upp s giller det att hélla lite koll p4 varandra sa
att man inte gar 6ver gransen fran obehagsunderhéllning till genuint
traumatiserande.

Linjer och sldjor

Ett vanligt verktyg for att hantera detta kallas for ”Linjer och slgjor”.
En linje &r nagot man inte vill ska forekomma i spel 6verhuvudtaget,
ens mellan scenerna eller som antydningar. En sl6ja dr ndgot man kan
tainka sig dyker upp i handlingen, men som man helst undviker
direkta beskrivningar av. Om ett besldjat amne héller pa att dyka upp i
spel kan man klippa scenen dér och behover inte beskriva handelsefor-
loppet.

Sa nér ni diskuterar kansliga &mnen kan detta vara en bra vokabuldr
att anvénda, eller bara ett sétt att tdnka kring detta, &ven om man inte
anvinder sjdlva orden. “Jag ar helt okej med att rollpersoner har sex,
men vi behover kanske inte sitta och beskriva sexualakten i detalj. Vi
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kan dra en sldja for det, kanske?” eller ”Jag vill inte att sexuellt vald
forekommer alls i spelet.”.

X-kort

Ett annat verktyg som manga anvander kallas for “X-kort”, och detta
dr ett fysiskt kort som ligger mitt pd bordet. Det finns dven varianter
dér alla har ett eget kort. Om ndgot dyker upp i spel som man &r
obekvidm med s& kan man peka pa eller halla upp X-kortet, och man
avbryter da genast scenen. Man behover aldrig motivera varfor man
anvande X-kortet.

Jag personligen brukar inte anvdnda X-kort nér jag spelar, om inte
ndgon annan vill ha med det. Jag tycker att lite forsnack och uppmark-
samhet under spel ricker vildigt langt, men andra tycker om att
anvanda tekniken, sa om ni kdnner att det dr ndgot ni vill prova p4, sa
kor pa det. Det dr ett verktyg som dr uppskattat av manga som anvéan-
der det regelbundet.

Allt kan inte tickas in

Naér det géller alla dessa tre kategorier, s kommer ni aldrig att kunna
ticka in allt, och ni kommer inte att veta hur spelet ter sig férrdan det
kommit igdng. Rollspel &r alltid en upptacksfard, och ni kommer att se
er spelvirld och stimning utvecklas under spelets gang. Det 4r en del
av charmen!

Foérsnack, anvdndning av linjer och slgjor eller X-kort kan vara bra
som formalisering och for att ha en struktur till hur man ska nalkas
dessa dmnen, men det &dr viktigt att inse att bara for att ndgon inte
namnt ett dmne innan s betyder det inte att det &r helt sdkert. Visa
hansyn och var uppmaérksamma mot varandra nér ni nalkas kansliga
dmnen. For sdrskilt kdnsliga @mnen kan det vara bra med en extra koll
innan man for in det i scen. “Det hér bérjar gd lite mot sexuellt vald. Ar
alla okej med att det sker i den hir scenen, eller ska vi skippa det?”

Man méste komma ihdg att det 14tt kan bli lite socialt jobbigt att
anvanda X-kortet eller att tala om sina obekvamligheter innan spelet.
Man vill inte verka feg eller fjantig, och man vill inte heller vara den
som ldgger sordin pd stimningen. Sa det &r latt hint att nir obehaget
nirmar sig sa sitter man hellre ddr och lider &n tar steget att sdga ifran.
Da ar det allas ansvar att vara uppmarksamma pa varandra.
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FORBEREDELSER

I SPELEN JAG VAXTE upp med hade spelledaren alltid en plan, ett forbe-
rett &ventyr. Rollpersonerna skulle ga till plats A och dér triffa person
B, som skulle ge dem ett uppdrag om att ta sig till plats C for att hamta
pryl D, men pa végen skulle de rdka ut for E, F och G, och sd vidare.
Ibland handlade det om ett kopt dventyr och ibland om férberedelser
som spelledaren sjélv gjort.

Ganska ofta hade spelledaren en vildigt specifik plan likt ovanstden-
de, som en snitslad bana som spelarna forvintades folja. Och nér
spelarna, med vilje eller av misstag, avvek frdn den banan kunde
spelledaren antingen kasta sina anteckningar i papperskorgen eller
forsoka mer eller mindre subtilt leda in dem pa "“rétt spar” igen.

Det hir &r inte en beskrivning av hur alla spelar traditionella spelle-
darledda spel med férberedda scenarion, men det dr hur vi spelade
och det &r ndgot jag fortfarande stoter péd en hel del. Det kallas ofta
“ralsning” (eller varfor inte “frilos spelledarform”), en term som ofta
anvidnds nedsidttande, men om alla &r med pa att det finns en férbe-
redd védg att folja och tycker att detta dr roligt sd dr det inget fel med
det, och det hir med att leda in rollpersonerna pa ritt spar kan sa klart
skotas pa ett snyggt sitt av en erfaren spelledare. I vilket fall som helst
sd dr det ju en funktionell spelstil. Det finns manga andra funktionella
spelstilar. S& vi kanske inte maste ha en rils, men vi behover vil i alla
fall en karta? Om vi tar bort spelledaren, hur ska detta ga till? Ska vi
kora i blindo? Det kdnns ju som att risken &r stor att vi fdr nagot som
inte alls hdnger ihop och som spretar at alla hall, fullt med logiska hal.
Eller att alla rollpersoner bara driver mallgst runt i en hédndelsel6s
vardag. Hur kan vi spela utan att ndgon har en forberedelse och en
vision som végledning?

Nar vi spelar spelledarlés friform i Hantverksklubben &r en av vara
regler “inga forberedelser”. Vi sétter igdng fran noll, utan att veta vilka
rollpersonerna &r, vad beréttelsen ska handla om, eller ens hur spel-
vérlden ska se ut. Det enda undantaget vi tilldter oss &r att utndmna en
genre, i stil med ”Fantasy” eller ”Svenskt 30-tal”. Detta gor vi for att vi
vill utmana oss sjdlva och varandra, och medvetet gora det svart for
o0ss. Om du ar ny till spelstilen &r detta antagligen inte en bra idé. (Eller
vad vet jag, om ni tycker att det ldter spdnnande sd tdnker inte jag
hindra er, ooch det finns lite tips i sista delen av boken, men lova bara
att inte ge upp om det inte blir bra!) Som tur &r sd betyder inte ”spelle-
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darlést” att det inte far finnas ett férberett scenario! Ménga &r vana vid
att scenariot ar spelledarens domén, men det dr inte alls nédvéandigt.

For att underlétta for berittelsen att komma igdng och f& styrfart sa
brukar ndgon form av forberedelser vara behjélpliga. Precis som i mer
traditionella upplédgg kan vi bérja med ett scenario. Men utan spelleda-
re, vem haller koll péd den réda tradden, delar ut information, héller pa
hemligheter och driver beréttelsen mot nésta del? Tja, alla och ingen.
Eftersom vi inte har ndgon guide som kan hélla koll pa alla hemlighe-
ter och framtida hindelser s far vi begrédnsa oss lite i vad vi ldgger in i
vart scenario. Det dr sant att vissa typer av forberedelser och scenarion
blir opraktiska utan spelledare. Men den sortens forberedelser dr inte
alls nodvéandiga, och det finns fortfarande mycket vi kan gora gor att
hjdlpa spelet att sitta igang.

Forbered bakit

Ett vanligt scenario till spelledarls friform &dr endast forberett “bakat”,
vilket innebér att det innehdller information om situationen sa som
den ser ut vid spelets borjan, och hindelser som redan intréffat. Sa
scenariot kan séga att prinsessan av Vendros Il ligger i krig med sin far,
som forsokt gora henne arvslgs till formén f6r sin nya hustrus dotter.
Déaremot kan dventyret inte sdga att nédr prinsessan reser till grannpla-
neten for att soka en allians s kommer hon att bli 6verfallen av kung-
ens lakejer. Det vore att forutsédga framtida hdndelser, och eftersom vi
inte har en spelledare som kan guida beréttelsen dit, far vi ldta den
typen av hindelser utveckla sig organiskt i spel. Vi férbereder "bakat”,
men inte “framat”.

Det dr dock alls ingen tyngande begransning. Genom att férbereda
en intressant och dynamisk situation fylld med potentiellt drama kan
vi ge berittelsen en gedigen start, och tro mig, nér ni val har kommit
en liten bit in i spelet kommer ni inte att beh6va vidare hjélp fran
scenariot — hédndelserna kommer att bygga pa varandra och ni kom-
mer att ha fullt upp med att folja upp alla spar och konflikter som
dyker upp. Ett drama, nér det val satter igdng, ar som en snoboll som
rullar nedf6r en slant. Det kommer att fortsétta av sig sjdlv och samla
pé sig allt mer material pa vigen.

Samtidigt, precis som det mesta i den hdr boken &r detta ingen
absolut regel. Det dr en rekommendation f6r den som inte har sa
mycket erfarenhet av spelformen, men det gar att bryta mot den. I
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Plommonkrinikan, en spelledarlos kampanj jag skriver som utspelar sig
under sddra Kinas moderna historia, har jag scenarion med “program-
merade” hindelser baserat pa historien. I Montsequr 1244 av Fredrik
Jensen utspelar sig hela scenariot under beldgringen av Montsegur, och
i slutet intas borgen av katolikerna och alla kéttare tvingas vilja mellan
att avsvéra sig sin tro eller brdnnas pa bal. Detta fungerar, for det ar
handelser som kommer att intrdffa oavsett vad rollpersonerna gor.
Deras handlingar kan inte paverka detta. Vad vi absolut inte ska ligga
in i forberedelserna dr dock hur det hela ska sluta for rollpersonernas
del. I Montsegur 1244 &r det helt ppet vem som kommer att brinna och
vem som kommer att avsvara sig sin tro. Spelet handlar i méngt och
mycket om att ta reda pd vad rollpersonernas svar pd denna fraga
kommer att bli. Det dr déar vi hittar dramat, och begrinsningarna i
spelet dr bara ett sétt att lyfta fram denna frdga och géra den tyngre.
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RELATIONSSCHEMAN

ETT UTOMORDENTLIGT SATT ATT forbereda spelledarlds friform &r genom
ett relationsschema. Skriv upp ett antal personer, dra linjer mellan dem
och definiera hur de férhéller sig till varandra. Detta kan goras av en
person pa sin kammare, for att sedan visa upp det fér gruppen som
ska spela, eller sd kan det gbras gemensamt av gruppen precis innan
spel. Genom relationsschemat kan vi bygga upp en dynamisk situation
full av konflikter och dilemman, och sedan sitta igéng spelet och se
hur allt detta kolliderar. Det gor den hér typen av forberedelser perfekt
for enkvillsscenarion, eftersom vi kan komma igdng snabbt med det
gottiga. Relationsscheman dr ocksd superba for lingre spel, men da
anvinds de mer for att dokumentera vad vi etablerar under spel,
snarare dn som férberedelse innan vi borjar. Mer om detta nér vi pratar
om kampanjer. For tillfallet, lat oss sdga att vi vill rita upp ett intressant
relationsschema som ska béra en kul session for en kvill. Hur gor vi?
Folj med lite i min tankeprocess nér jag skissar upp ett.

Hur mdnga personer?

Lat oss borja med frdgan om hur ménga personer jag bor ha i mitt
relationsschema: fem till sju.

Eller, okej, visst, det gdr naturligtvis inte att ge ett sd enkelt svar pa
den fragan. Det beror pa hur ménga spelare vi dr, hur linge vi ska
spela och vilken typ av berittelse vi tanker oss.

Den forsta faktorn dr enkel. Vi kan naturligtvis inte ha farre personer
i relationsschemat &n vi har spelare, férutsatt att vi vill ha en spelare
per rollperson. Nar det géller hur liange vi vill spela, s talar jag fram-
forallt om huruvida vi ska kora en enkvillare eller en kampanj, med
vilket jag hdr menar “fler dn en kvéll”. (Ja, jag vet att tva kvéllar inte
raknas som en kampanj f6r manga, men det ar sd jag alltid har anvént
ordet.) Ska vi spela ldngre sa kan vi spendera tid med att definiera fler
roller och relationer innan vi borjar spela, bygga ut ett komplext nit av
relationer som vi sedan kan utforska och leka med under spel. Spelar
vi bara en kvéll vill vi inte definiera fler roller och relationer an vi
hinner med att dra in i berdttelsen innan vi avslutar.

Till sist beror det ocksa pé beréttelsen. Vi kan fa fantastiskt intima
och rérande berittelser dér ingen férutom rollpersonerna éverhuvud-
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taget dyker upp i spel. Eller s kan vi skapa ett enormt episkt drama i
stil med Sagan om is och eld, med dussintals viktiga personer och
ndtverk av relationer som spelar ut en komplicerad dans av intriger
och bedréagerier.

Men darligt talat, &ven med allt ovanstdende i dtanke, sd var mitt
forsta svar ganska bra. Fem till sju &r ett bra stélle att landa pa. Om vi
ar fa spelare &r det ofta bra att ha lite fler biroller att interagera med fér
att berattelsen inte ska bli for 1ast i de f& kombinationer som finns
bland rollpersonerna. For att bygga saftiga historier dr det béttre att ha
lite fler roller att leka med. Samtidigt, 4r vi mdnga spelare sa bor vi
minska antalet biroller och &r vi fler dn sju spelare sd bor vi allvarligt
fundera pa att ha farre &n en rollperson per spelare, fér annars kommer
det att bli en ganska splittrad beréttelse. S& oavsett antalet spelare &r
fem till sju en bra siffra.

Nir det giller hur linge vi ska spela sa dr det visserligen sant att vid
langre spel har vi storre mojlighet att skapa ett stort nitverk av intres-
santa personer och relationer innan vi bérjar, men samtidigt har vi
ocksd mer tid och mgjlighet att expandera relationsschemat under spel,
allteftersom vi efter behov adderar personer till var berittelse. Det har
fordelen att beréttelsens riktning kan avgora vilka personer och relatio-
ner som bor dyka upp, istdllet for att vi bygger in en massa personer
fran borjan som sedan blir irrelevanta nér berittelsen viker av. Sa fem
till sju &r en bra siffra oavsett om vi ska spela kort eller lange.

Till sist, typen av berdttelse dr absolut viktig, och hdr spelar det
faktiskt roll. Men intima berattelser med f& deltagare kan vara svarare
att fa igdng ndr man &r nyborjare, och komplexa berdttelser med
manga aktorer blir latt ooverskadliga. S& om du inte ar van vid att
driva den hér typen av berittelser sa dr fem till sju ett bra stille att
borja pa. Och dven om du &r van, sd dr det fortfarande oftast ett vin-
nande koncept.

Det &r dessutom en lagom belastning foér arbetsminnet, som slipper
halla koll pa ett alltfér komplext nystan av personer och intriger, och
det ser till att vi inte spenderar all vér tid pa forberedelser, utan kan
fokusera p4 spelet. Om vi spelar lange kommer vi att ha tid att bygga
upp vara bilder av alla roller och deras relationer till varandra, men
det kommer att bli virrigt i borjan.

Sa 14t oss gora ett relationsschema med sex personer, vilket ligger
mitt i spannet. Jag tanker bygga ett relationsschema hér, och dokumen-
tera mina tankar. Jag gor verkligen det hir i den ordning jag skriver;
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det &r inte ett fabricerat exempel, &ven om jag férsoker att jobba lite pa
ett sidtt som later mig tala om olika principer i ordning.

Koncept

Fran borjan har vi antagligen nagra idéer. Kanske vill vi att beréttelsen
ska kretsa kring en restaurang i Paris, eller kring ett gidng gamla
véanner som triffas efter manga ars tid. Kanske vill vi ha diplomati och
politik eller ett soldatkompani strandsatt pa en 6de rymdbas. Idag ar
jag sugen pd nagot Ostasiatiskt. Kanske historiskt, eller bara inspirerat
av fjarran Ostern. Jag tinker mig ministrar, kejsare, lonnmordare och
konspiratoriska viskningar i palatskorridorer.

En bra sak att bérja med &r nagon form av hindelse som kickar igdng
beréttelsen. Jag brukar kalla denna for “katalysator”. Det dr ndgot som
far konflikterna inbyggda i relationsschemat att riktigt borja sjuda och
koka over. De instabila relationerna kollapsar och nya bildas. Du
behover absolut inte bygga pa en katalysator, framférallt om du ska ha
en beréttelse du har tid att lata utvecklas langsamt, men f6r en snabb-
start dr det utmaérkt.

(J

Maktintriger &r ett klassiskt och enkelt sétt att f4 igdng drama. Jag har
spelat manga lyckade scenarion baserat pa principen “Maktinnehava-
ren dr dod. Vem ska fylla tomrummet?”. Har tdnker jag utga fran detta,
men gora ett litet avsteg for variationens skull. Jag tinker mig att vi
just fatt en ny kejsare, och intrigerna handlar inte om vem som ska ta
over makten, utan om de rubbningar i balansen som kommer med
detta skifte. Alla vill hamna i god fot med den nye kejsaren. For att
gora kontrasten dnnu storre, 1at oss sdga att den nye kejsaren tagit 6ver
med vapenmakt. Ett grannland, historiskt sett en mindre vasallstat, har
gjort uppror och tagit 6ver tronen. Detta kommer verkligen att rubba
maktbalansen bland ministrarna! Jag skulle kunna gora historiska
efterforskningar och basera detta pa en historisk hiandelse, men for att
slippa gora bort mig infor dig, kira ldsare, med historiska felaktigheter,
tanker jag fega ur och hdmta inspiration frdn Ostasien till en icke
specificerad spelvirld.

Naér det géller roller behover jag inte nodvéndigtvis hitta pa allihop
fran borjan. Jag kan fundera ut de mest uppenbara, och sedan lidgga till
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fler allteftersom jag ser vad som behovs i mitt dramatiska relations-
schema. Till att borja med kdnns ju kejsaren som en viktig person.
Kanske kommer det att vara en rollperson, kanske en biroll, men det &r
definitivt ndgon som ska vara med i sammanhanget.

Vi lagger till ndgon general som stridit p4 kejsarens sida och nu
forvantar sig en viktig plats i det nya hovet. Dessa kommer utifran.
Redan pa plats har sikert en hel del ministrar flytt eller rensats ut, men
en del kan ju ha stannat kvar och svurit lojalitet till den nya dynastin.
Jag sldnger ut ett par ministrar som jag kan definiera i mer detalj efter
hand. For att gora det enklare att f& en intressant konsfordelning har
tanker jag mig att sdvél general och ministrar kan vara av valfritt kon,
eller f6r den delen kan kejsaren vara en kejsarinna. En av foérdelarna
med att anvinda historien som inspiration och inte som facit.

S4, jag har nu en kejsarinna, en general, och tvd ministrar. En bra
borjan. Lat oss borja dra lite relationer.

General
Minister

Konflikter

Konflikter dr en grundbult i mycket bra drama. En motséttning mellan
tvd parter. De vill ha olika saker och kan inte bagge fa som de vill. En
konflikt kan vara enkel: A hatar B och vill f henne sparkad fran
foretaget. Den kan ocksd vara lite mer indirekt: Om A och B bédda &r
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fordlskade i C sa finns det implicit en konflikt mellan dem. Bra drama-
konflikter, framforallt f6r en enkvillare, dr ofta mellan rollpersoner. I
madnga spelgrupper &r konflikter mellan rollpersoner lite tabu, men héar
ar de huvudfokuset for spelet. Vi kan ocksd tdnka oss konflikter med
externa personer som inte dr rollpersoner. Det dr inget fel i det, fram-
forallt i langre spel, men det blir lite mer “utspétt” eftersom den ena
sidan inte dr en huvudroll. I det hir relationsschemat vet jag inte
riktigt hur manga rollpersoner vi kommer att ha, sd jag tidnker inte
oroa mig sa mycket for det.

(4

En enkel konflikt att bérja med é&r ju saklart att ndgon motsétter sig
kejsarinnans maktovertagande. Sdg att en minister har gomt undan en
son till den tidigare kejsaren och hoppas att denne ska ta tillbaka
makten. Det ger en tydlig konflikt mellan denna person och kejsarin-
nan, och antagligen dven generalen. Jag tdnker att sonen &r en liten
gosse utan riktigt egen vilja, sd jag ritar in honom i relationsschemat,
men tdnker mig inte att han 4r en viktig person. Han &r mer en bricka
dn en spelare. Jag ritar dven in relationen till kejsarinnan.

D4 har vi lite konflikt, men jag vill ha in lite till. Lat oss sldnga in en
minister lojal med den nya kejsarinnan. Faktum &r att ndr han sag
vartat det barkade s& dodade han den gamle kejsaren och gav riket till
inkraktaren. Detta dr dock inte uppskattat av generalen, som foredrar
en hedervird strid snarare dn svekfullt Ionnmord, s generalen &r inte
ett dugg fortjust i denna forradare. Vi kallar honom helt enkelt ”f6rra-
daren”. Generalen foraktar foérrddaren, men kejsarinnan dr honom
skyldig sin tron, och har ddrmed en viss tacksamhetsskuld. Det &r
dock ndgot av en implicit relation, och inte en véldigt stark sadan, sa
1dt oss védnta med att rita in den, fOr att det inte ska bli f6r kladdigt. Vi
kanske hittar ndgot intressantare att sitta dar. Lojalisten hyser natur-
ligtvis ett innerligt hat f6r denne forradare.

Annu é&r alla vara konflikter bundna till huruvida man &r for eller
emot kejsarinnan. Vi behéver ocksd fler roller, s& 14t oss sldnga in tva
nya personer med en orelaterad konflikt. En son av ett nobelt hus, som
hoppas stédrka sin familjs stdllning genom att liera sig, eller &nnu hellre
gifta sig, med kejsarinnan. Den andra, en minister som kdmpat for att
minska adelns makt vid hovet till f{orman f6r det ndgot mer meritokra-
tiska examenssystemet. Fint! Nu har vi sex personer i vért relations-
schema, och ett par olika konflikter. Lt oss titta pa nésta sak.

30



Struktur Relationsscheman

¥

Prins @ rrerrrrnan,. L
Vi Stor}.a
Lojalist *, S

¥

Hatar innerligt N
. 9 Kejsarinna

Vo e °
Fdrakta‘r“ e
"""
D

Forradare

Dilemman

Ett dilemma &r en inre konflikt, i kontrast med yttre konflikter som vi
talade om innan. Vi har en konflikt mellan tva olika viljor inom en och
samma person. Det hédr 4r en stor del av kdrnan i bra drama och det
tvingar personer till svara val. Ska jag vélja karleken eller familjen?
Hedern eller rittvisan? Karridren eller friheten? Min védn eller min
mor? Och sa vidare. En rollperson som har flera saker som hen haller
kért och som tvingas vélja mellan dem 4r bra drama. Genom detta val
far vi reda pa vem rollpersonen dr, och vi bygger ocksd tema (mer om
det senare).

Relationer &r absolut inte det enda séttet att bygga dilemman, men
det &r ett bra verktyg, och att bygga in lite inre konflikter i ditt rela-
tionsschema ér alltid en bra idé om du vill ha dramatiskt spel. Ett av
de enklaste sétten att gora det pd dr genom att skapa trianglar.

Trianglar

Nu ska vi prata geometri. Ndr det géller relationskartor dr trianglar
den fundamentala och bésta formen. En triangel av relationer &r
toppen for att skapa drama, och &r ett enkelt sitt att f3 in lite interna
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konflikter. Om A gillar B och C, men B och C ir fiender, har vi genast
skapat en inre konflikt i A. Om A, B och C alla ogillar varandra s& har
vi skapat en intressant triangel dér tvd av dem kan vilja alliera sig mot
den tredje, om de bara kan begrava stridsyxan, och s& vidare. Det finns
massor av intressanta trianglar att bygga.

(d

I vart hovdrama har vi ett stille dar vi kan bygga en triangel. Vi har
tva negativa relationer som utgér fran var lojalist-minister. Om vi drar
en fientlig relation mellan kejsarinnan och forrddaren sd far vi en
fientlig triangel, dér alla har att vinna pé att sluta fred med en av sina
fiender for att bekdmpa den tredje. Detta dr bra drama. Problemet &r
att det skulle gora forrddaren vildigt utsatt. D4 &r han uppe i tre
fiender och inga vanner. Sorgligt! Vi skulle kunna l6sa det genom att
andra pd generalens relation och gora den positiv. Men jag gillar den
relationen som den dr. Det kdnns rimligt att generalen skulle forakta
forradaren. Lat oss dra en positiv relation mellan kejsarinnan och
forradaren istéllet. Kanske har de ett hemligt forh&llande? Forrddaren
mordade sin herre av kérlek till kejsarinnan. Detta ger oss ocksd ett
intressant dilemma hos kejsarinnan. Hon é&lskar férradaren, men han
ar illa ansedd av resten av hovet, savil av den gamle kejsarens minist-
rar som av generalen. Det politiskt vettiga vore att gifta sig med
adelsmannen, for att sidkra lojaliteten hos adeln och visa att hon &mnar
integrera sig med det existerande ramverket.
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Assymetriska relationer

Se dér, triangeln vi gjorde gav oss ett intressant dilemma och en tragisk
figur i den hatade forrddaren som agerade i kédrlek. Nér vi &ndd jobbar
med melodramat sa kanske vi kan bygga in lite mer dilemman. Lat oss
gora forrddaren och lojalisten till syskon. Lojalisten har fullstindigt
tappat all respekt och tilltro till sin bror, men forrddaren &lskar fortfa-
rande sin syster. Det gor den stackaren till en &nnu mer tragisk figur,
och ger ett intressant dilemma i att han tvingas vélja mellan sin kérlek
till kejsarinnan och sin kérlek till systern.

Den hir typen av asymmetriska relationer, ddr As relation till B dr
helt annorlunda &n Bs relation till A, kan ge vildigt komplexa och
intressanta resultat, och bidra till bra drama. Ofta ger det upphov till
en intressant statusdynamik, dar den som bryr sig mindre har makt
over den som bryr sig mer.
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Vid det hér laget kan vi ganska tydligt se att vi har tva olika dar av
relationer hédr, som inte 4r hopbundna med varandra. Vi har visserligen
gjort relationen mellan adelsmannen och kejsarinnan viktigare i och
med kirleksférhallandet, men adelsmotstdndaren &r vildigt isolerad
fran de andra, och det &r dven generalen. Nar vi bygger ihop ett
relationsschema ar det viktigt att vara uppmarksam pa den har typen
av oar och halvoar. Det &dr okej for roller som inte férvintas vara
rollpersoner, men rollpersoner bor vara ordentligt inknutna i historien
for att inte hamna vid sidan av det huvudsakliga dramat, och det &r
ofta en bra idé dven for biroller. Lat oss rita ut relationen mellan
adelsmannen och kejsarinnan och sedan leta efter bra stéllen att binda
ihop dramat.

(4

Vi kan se att allt kretsar kring kejsarinnan, som har manga pilar riktade
mot sig. Lat oss binda ihop de andra lite. Vad kan vi gora med
adelsmotstdndaren? Vad sédgs om att hon kanner till hemligheten med
prinsen? Nér vi jobbar med hemligheter &r det ofta en bra idé att se till
att de riskerar att komma i dager. En hemlighet som inte avslojas dr
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oftast nagot av ett antiklimax. Vi sdger att hon utpressar lojalisten for
sina egna syften, genom att hota att avsloja prinsens existens. Pa detta
satt far vi ocksa en implicit relation dédr adelsmotstdndaren kan utnytt-
ja lojalisten for att agera mot adelsmannen.

Vad sédger ni? Ska vi skruva upp melodramat ett steg till? Lt oss
binda ihop adelsmannen och lojalisten med en ungdomskarlek som
fortfarande drojer kvar bland deras kédnslor. Vi bygger tva intressanta
trianglar pa detta sitt: En med kejsarinnan, didr adelsmannen far ett
dilemma mellan det politiska giftemé&let, med harda patryckningar
fran sin sldkt, och sin ungdomskérlek; och ett med adelsmotstdndaren,
dér lojalisten far ett dilemma i att agera mot sin &dlskade eller riskera att
prinsens existens lacker ut.

Fattas da generalen. Hur kan vi fd in honom? Vi har mgjligheter till
madnga trianglar hidr, men de flesta personer har redan vildigt mycket
pilar mot sig. Lat oss binda ihop honom med adelsmannen, s& far vi en
triangel med kejsarinnan. Det kidnns givet att det finns en relation av
stark lojalitet gentemot kejsarinnan, och en negativ &sikt om adelsman-
nen kan ge ett fint dilemma dér. Generalen inser att det &r i kejsarin-
nans intresse att gifta sig med honom, for att sikra adelns lojalitet, men
han avskyr karln. Varfér? Kanske for att just denna slikt stridit mot
honom och nu bytt sida och blivit bundsférvanter? Kanske for att han
inte anser att den hir poesildsande fjompen utan vett och kompetens
annat dn att vara fodd i rétt familj bor upphojas till en viktig post som
kommer att kunna beordra generalen sjdlv? Kanske &dr det 6msesidigt,
déar adelsmannen avskyr den oborstade generalen, och planerar att ta
ifran honom all makt nér han vél blivit kejsarinnans gemal? I vilket fall
gor detta fiendskap att generalen far ett pest-eller-kolera-val mellan
forradaren och giftmordaren & ena sidan, och idioten och det politiska
hotet & andra.
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Lat oss gora en sista check. Ett vanligt problem i relationsscheman ar
bristen pé drivkrafter, pa mal. Det &r ltt att skapa relationer som inte
driver rollpersonerna till handling. De flesta relationer i vér vardag ar
sddana, trots allt. Vi har kollegor, syskon, vdnner och makar. Aven
negativa relationer, som chefen vi inte gillar, 4r ganska passiva. Vi
knyter ndven i fickan och forsoker att ignorera henne och sa &r det inte
mer med det. Men ett sddant nédtverk av relationer kommer inte att
driva till spdnnande draman, vilket blir uppenbart av den relativa
frdnvaron av spannande draman i védra egna liv. Drama kommer nér
relationerna dr sdpass starka att vi drivs till handling. Den hemliga
fordlskelsen vi vill fraga pa en dejt. Det dysfunktionella dktenskapet vi
vill fly fran. Den bekymmersfrie presidentsonen som kom undan efter
att ha kort 6ver var bror. Dessa relationer som driver till handling gor
att dramat blir ldtt att sparka igang. Sa det dr en bra idé att titta pa sitt
relationsschema och se om de viktiga personerna har tydliga drivkraf-
ter. Da kan dramat kicka igang direkt.

(4
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Det dr inte nédvandigtvis sd att alla mdaste ha aktiva drivkrafter.
Kejsarinnan i vért lilla scenario har inget direkt mal annat &n att
konsolidera och behélla sin position, men hon &r féremal f6r s& ménga
andras direkta drivkrafter att hon dndd kommer att ha fullt upp.
Forradaren dr motiverad att forsoka lappa ihop relationen med sin
syster och forhindra kejsarinnans giftemal med adelsmannen. En
annan tydlig drivkraft &r lojalistens vilja att underminera kejsarinnan,
som definitivt kan driva henne till handling. Hon &r lite ensam i sin
kamp hér, da alla andra har relativt positiva relationer till kejsarinnan.
Hade jag utokat relationsschemat till sju personer hade nog den sjunde
ocksa varit en fiende till kejsarinnan, men ha nagot annat problem med
lojalisten. Man kan ockséa tidnka sig att gora adelsfienden till motstan-
dare till kejsarinnan. Om giftemélet blir av sa sker ju detta naturligt.
Denna minister har ju f6r 6vrigt en tydlig agenda i att férs6ka sabotera
giftemédlet, och adelsmannen sjélv har ett intresse (om &n kluvet) att fa
det till stdnd. Den mest problematiska personen hir nir det galler
drivkrafter dr antagligen generalen. Han har diverse negativa relatio-
ner, men de &r inte sd starka att han drivs till handling, och de férlamas
av lojaliteten till kejsarinnan, som antagligen kommer att se till att han
inte agerar pa dem. Skulle jag spela detta med fem rollpersoner skulle
jag antagligen undanta generalen. P& fyra skulle jag dven gora
adelsmotstédndaren till biroll, tror jag, och pé tre kejsarinnan. Forrada-
ren, lojalisten och adelsmannen &r de tre viktigare personerna i dramat.

P4 det stora hela &r jag nojd med schemat och jag tror att det har kan
bli ett underhéllande scenario att spela igenom. Lat oss bara sldnga pé
lite namn pa rollerna sa &r vi redo. Eftersom jag inspirerades av kine-
sisk historia plockar jag namnen dérifrédn. Jag inspireras en del av
klassisk wuxia-litteratur och -film, s& kantonesiska kdanns som helt ratt
sprak att anvdnda som namnkultur. Jag sldnger pa lite kantonesiska
namn och sa kdnner jag mig klar.
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Min tanke med ovanstdende 6vning &r att ge dig lite insikt i min
process nér jag skapar ett relationsschema. Vad bér man tidnka pa, vad
bor man undvika, hur sikrar man att spelet ar litt att séitta igang och
att alla har ndgot att driva mot? Det finns massor av sitt att gora detta
pa, och det &r verkligen ett flexibelt format, sd kdnn dig inte bunden av
dessa regler. Men det &r en bra plats att borja pa: Bygg in konflikter och
dilemman, jobba i trianglar, undvik 6ar och se till att relationerna du
sdtter in driver rollpersonerna till handling.

Och p& samma tema: Relationsscheman é&r ett enkelt sétt att skapa
dramatiska situationer som snabbt kan ge kul spel. Det dr absolut inte
det enda séttet att spela pd, och tro inte att all spelledarlds friform
mdste vara den hér typen av snaskiga sapoperaintriger. Men det dr en
ypperligt bra plats att borja pd om du dr ny till spelformen. Létt att
komma igéng och litt att spela. Sedan kan ni bérja utforska andra
spelstilar som &r lite lugnare, lite ldngsammare, eller uppbyggda pa
andra sitt. Man madste inte bygga sitt drama pa konflikter, och det
madste inte alltid vara drivet av starka kédnslor och melodrama. Men det
ar den enklaste sortens drama att bygga, och nir kinslorna flyger och
folk forsoker ligga med och/eller ha ihjdl varandra s far spelet snabbt
ett driv som gor det ganska sjdlvgdende. Ett spel ddr huvudpersonerna
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kdmpar med sin blyghet eller forsoker att finna en mening i ett sjalsdo-
dande arbete kan vara otroligt givande och langt ifrdn trékigt, och
ménga av mina mest minnesvirda omgangar har varit den hér typen
av lugnare, mer subtila berittelser, men de krdver mer driv och sjdlv-
fortroende hos spelarna, eftersom berittelsen inte driver sig sjdlv pa
samma sdtt som en instabil situation som haller p4 att kollapsa.

I processen ovan gjorde jag alla forberedelser sjdlv. Jag funderade,
lade till roller, ritade ut relationer och byggde pa detta sétt scenariot.
Men det gar ocksd bra att gora detta gemensamt i gruppen. Ni kan
gora det helt fritt, genom att diskutera och rita allteftersom ni kommer
pa idéer, eller s kan ni gora det i en strikt turordning, for att se till att
alla far samma mgjlighet att bidra.
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I DET TRADITIONELLA PARADIGM jag véxte upp med var relationen
spelare-rollperson enkel och obeveklig. Varje spelare, forutom spelle-
daren, hade en rollperson som hen hade fullstindig kontroll 6ver. Eller
ja, jag hade fullstindig kontroll 6ver min rollpersons vilja, tankar och
kénslor. Jag hade inte kontroll 6ver hens handlingar. Om jag sade att
min rollperson ”Sppnar dorren och gér in” sd kunde detta motsédgas av
spelledaren, som svarade “dorren &r 14st”. Det hér &r intressant, och vi
kommer att dterkomma till detta i kapitlet om konflikter. Men for
tillfallet, 1at oss fokusera pa kontrollen jag faktiskt har. Jag kan bestam-
ma &ver min rollperson, och jag kan inte bestimma 6ver ndgot utanfor
min rollperson. Allt annat dr spelledarens domén. Lika sjdlvklart att
ingen annan hade kontroll 6ver min rollperson var att jag bara kunde
ha en rollperson i taget. Om jag ville spela en annan rollperson sa
behévde vi byta spel, byta dventyr eller sa kunde min rollperson
pensioneras eller do i fortid. Det var en sorts seriell rollpersonsmono-
gami.

Allteftersom jag upptdckte andra sitt att spela har den hdr monoga-
min luckrats upp och jag och mina rollpersoner lever numera i ett
skamlost 6ppet forhallande. Inte nog med att jag kan ha flera rollperso-
ner samtidigt, jag later dem ha intimt umgénge med andra spelare
utan att jag blir svartsjuk. Och ibland spelar vi med en 16s grupp
rollpersoner som vi skickar mellan oss fritt i en uppvisning som skulle
fa traditionalister att bli hogroda i ansiktet. Lt oss underséka dessa
alternativa levnadssitt! Vi borjar med det mer traditionella forhall-
ningssittet och sedan tar vi en titt bakom gardinerna pd lite mer
utsvédvande stilar.

En rollperson per spelare

Det hidr kan vi vél kalla normalfallet, och precis som i spelledarstyrt
spel dr nog detta det vanligaste sittet att kora spelledarlost. I det hir
laget har varje spelare sin egen rollperson som hen styr 6ver. Narhelst
min rollperson &r med i en scen sé &r det jag som spelar hen. Jag spelar
aldrig din rollperson och du spelar aldrig min.

Det finns sdklart andra personer, som i ett spelledarlett spel hade
kallats ”spelledarpersoner”. Eftersom vi inte har en spelledare féredrar
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jag att kalla dem biroller. Biroller kan spelas av vem som helst vars
rollperson inte dr med i scenen. De kommer att hoppa mellan olika
spelare fran scen till scen, men rollpersonerna gor det inte.

Flera rollpersoner per spelare

I det utmérkta och spelledarlésa spelet Montsegur 1244 av Fredrik
Jensen finns det tolv rollpersoner, och de delas ut till de olika spelarna
runt bordet. En spelare kan ha tv4 till fyra egna rollpersoner. Varje
spelare viljer dock en “huvudperson” att spela, och de andra rollper-
sonerna dr framst till f6r att agera biroller, men de delas inte av spelar-
na utan tillhor fortfarande en och samma spelare. Om det beh6vs for
scenen, om flera av ens rollpersoner &r i samma scen, sd kan man l&na
ut en av sina biroller, men det &r ett tillfalligt byte, och man forsoker
generellt att undvika att detta sker.

Men man behéver inte nédvéandigtvis ha en rollperson som huvud-
roll och de andra som biroller. Man kan ocksd tanka sig att man helt
enkelt har flera rollpersoner som alla &r lika viktiga fér handlingen.
Det kan vara ett praktiskt grepp i koncept dar man hoppar mycket i tid
eller rum. Kanske spelar vi ett krig och vi har en varsin rollperson pa
varje sida. Eller s spelar vi i tva olika tidsperioder och vi har en varsin
rollperson pa 1800-talet och en pa 2000-talet.

Ibland kan detta hdnda lite av en slump. Du kanske spelar en biroll i
en scen och vi tycker att du spelade henne s vil att du far spela henne
dven nédsta gang hon dyker upp i spel. Snart kdnns det udda att ndgon
annan skulle gestalta henne, sa hon blir lite din de facto-rollperson.
Kanske till och med berittelsen drar ivdg pa ett spar som gor att hon
far en mycket viktigare roll &n din ursprungliga rollperson.

Flera spelare per rollperson

At andra hallet kan vi ocks4 se spelare dela pa rollpersoner. Detta kan
gd alltifran mindre inhopp (jag spelar oftast min rollperson, men
ibland 14nar jag ut hen) till att rollpersonen inte har ndgon egen spelare
alls. Har handlar det om att vi har en hog av rollpersoner som vi delar
mellan oss, eller sa finns det bara en. Lt oss titta pd dessa typer
separat.
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Rollpersonspol

I den hir typen av spel har vi helt enkelt inga starka band mellan en
viss spelare och en viss rollperson. Nir jag sdtter en scen kan jag
bestimma mig for att jag vill spela Gonzales, eller Esmeralda, eller
ndgon annan av rollpersonerna. I nésta scen spelar jag ndgon annan.
Det dr helt fritt att vilja beroende pa scen. Med den hér typen av setup
behover vi inte ens gora skillnad mellan rollpersoner och biroller.

Det hér lampar sig vél for beréttelser med stora samlingar viktiga
personer, som i Sagan om is och eld. Eller berdttelser dédr personerna
kanske inte ens dr viktiga, utan snarare platsen beréttelsen utspelar sig
pa. Men det fungerar ocksd bra for beréttelser dar antalet huvudperso-
ner helt enkelt inte dr detsamma som antalet spelare. Det har gor det
vidldigt praktiskt ndr man dr manga spelare. Jag spelade nyligen en
session spelledarlds friform dér vi var sex spelare. Med sex huvudper-
soner hade vi knappast haft tid att utforska dem pa djupet inom loppet
av ett enskilt spelpass. Som det blev s& hade vi egentligen bara tva eller
kanske tre viktiga personer i berittelsen, och turades om att spela dem.
P4 det séttet kunde vi spela igenom en komplett och givande beréttelse
pé bara tva timmar.

Vi har dessutom férdelen att vi inte riskerar att en spelare knappt
hinner vara med f6r att hens rollperson inte dyker upp s ofta, utan
alla scener dr mellan andra rollpersoner. Istéllet kan vi férdela ramplju-
set olika pa de olika personerna i berittelsen, utan att behéva fa en
ojimn fordelning bland spelarna. Extremfallet av den hér 16sningen
blir att vi fokuserar pa en enda rollperson, som vi alla turas om att
spela.

Nackdelen med den hér formen &r sklart att man far ett &nnu mer
distanserat férhallande till rollpersonerna. Vi forflyttar oss d&nnu langre
fran rollpersonen som “jag” och blir mer distanserade frdn dem. For
mig personligen har den hér spelformen blivit mer och mer intressant,
och jag har inga problem att jobba med berittelsen som mitt verktyg
istdllet for rollpersonen, men det dr inte allas kopp te, och det &r
absolut inte det enda séttet att spela spelledarlos friform.

Ensam rollperson

Maénga, kanske de flesta, literdra och cinematiska berittelser har en
ensam huvudperson som hela handlingen kretsar kring. I rollspel &r
detta fortfarande vildigt ovanligt. Rollpersonsmonogamin gor att vi
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tvingas spela beréttelser med flera huvudpersoner. Detta géller dven i
spel som inspirerats av medier med en ensam huvudperson. I Call of
Cthulhu spelar man grupper av manniskor som utforskar mysterium
tillsammans, men i den 6vervildigande majoriteten av H.P. Lovecrafts
berdttelser, som spelet dr baserat pd, hittar vi ensamma
huvudpersoner. Detta kan till och med sdgas vara tematiskt viktigt, da
huvudpersonen finner sig ensam med den fruktansvirda vetskapen,
oférmogen att tala med ndgon annan om vad han vet. Detta tema
undergravs ju lite ndr vi har en hel grupp personer som gemensamt
utforskar de ondmnbara mysterierna. James Bond-filmerna &r ocksd
starkt baserade pd den ensamme agenten, men spelar man rollspel
inspirerat av bockerna eller filmerna sé &dr chansen stor att man plots-
ligt har en hel grupp hemliga agenter som driller omkring, vilket
forvandlar genren frdn Bond till A-Team. Man kan tycka béttre eller
samre om detta, men faktum &r att det dr annorlunda. Det finns manga
sorters berittelser som helt enkelt inte funkar med flera huvudperso-
ner, for d& blir det en helt annorlunda beréttelse.

Men sldpper vi pa vart svartsjuka grepp om véra egna rollpersoner
sd Oppnar sig plotsligt en vérld av mojligheter f6r den hér typen av
berittelser. Det finns tvd huvudspér att g pa har. En metod é&r att gora
som i det utmaérkta spelet Lovecraftesque av Joshua Fox och Becky
Annison, som liksom namnet antyder just forséker emulera Lovecrafts
noveller. Har har vi en ensam huvudperson och vi turas om att spela
hen. I varje scen &r det en viss spelare som spelar huvudpersonen, och
varje gang vi byter scen sa flyttar rollen till en annan spelare. Ett annat
grepp anvander jag i mitt film noir-spel Nerver av stdl. Detta dr ocksa en
genre dominerad av ensamma huvudpersoner, och hir viljer jag att
lata en spelare ta sig an huvudpersonen medan de andra spelar biroller
i berittelsen. Det kan kédnnas lite “oréttvist” att en spelare far spot-
lightrollen, men det fungerar hur bra som helst, och eftersom alla kan
bidra med material till berdttelsen har jag aldrig varit med om att
nagon tyckt att det varit trakigt att spela biroller.
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DU VET ANTAGLIGEN REDAN vad en scen dr. Vi talar om scener i filmer
och TV-serier, dédr det refererar till en samling héndelser p& en viss
plats under en kontinuerlig tidsperiod, vanligtvis ndgra minuter.
Grinserna mellan scener dr generellt skarpa. Vi ser huvudpersonen
tala med sin make i deras hem, och sedan klipper vi till en scen dar
hon sitter i en bil. Alla 4r kanske inte lika vana vid att tala om eller
tanka pa scener i rollspel. Men om vi tanker efter kan vi dven dela upp
rollspelandet i scener. Vi spelar rollpersonerna nir de blir 6verfallna av
banditer i skogen. Efter att striden &r 6ver reser de vidare, och vi
Klipper till ndr de anldnder till sitt resmal. Jag har visserligen hort talas
om en spelgrupp som spelade Call of Cthulhu i realtid, sd for en tre
timmar lang tdgresa satt de och smapratade i tre timmar, men det
tillhor ovanligheterna. Men granserna mellan scener i rollspel dr ofta
inte lika tydliga som i film eller bocker. Ofta bestar klippen inte av
tydliga hopp, utan av “mellansnack”. Spelledaren fragar vad spelarna
vill géra nédr de anldnder i staden, de svarar att de vill hitta ett vérds-
hus, spelledaren rdknar upp ett par olika vardshus, spelarna viljer ett
och sedan kanske vi hoppar in i handlingen igen nér rollpersonerna
kliver in pa Oxen och pigan for att bestélla ett rum och ett mal mat.

Det gér att spela utan spelledare med den typen av mellansnack och
férhandling. Men eftersom rollpersonerna i spelledarlost spel tenderar
att vara mer fristdende fran varandra och inte agerar i grupp sa kom-
mer man ofta att hoppa fram och tillbaka mellan dem, och ett valdigt
praktiskt sétt att organisera detta dr genom att arbeta mer explicit med
scener. Vi talar om att “sdtta” och att “klippa” scener, med vilket vi
markerar scenernas borjan och slut.

Att sdtta en scen dr enkelt, men kan goéras pa manga olika satt.
Grundreceptet dr ungefar som foljer: Sdg var scenen utspelar sig, vilka
som &r ndrvarande, vad som héller pd att hdnda och om nodvéndigt
vilka som spelar eventuella biroller. Sdhir kan det 13ta nér jag sétter en
enkel scen:

”Okej, jag skulle vilja ha en scen mellan mig och Fatima. Jag ténker
mig att du just kommer hem fran en hérd traningssession med solda-
terna, och jag stdr och véntar pa dig framfoér dorren till din bostad.
Bredvid mig stdr Elena, min hogra hand. Lotta, vill du spela Elena i
den hér scenen?”
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Mer komplicerat &n sa behéver man inte gora det. Man kan dock
elaborera variera detta p4 massor av spdnnande vis, och vi kommer till
det, men for tillfallet s& racker detta gott. Efter att jag har satt scenen pa
detta vis kan vi borja spela. Jag och Fatima har en konversation. Lat oss
sdga att den blir hetsig, och till slut skriker Fatimas spelare till mig:
”Ge dig ivég hérifrdn innan jag blir vdldsam, Julius!” varpa jag svarar
”Och dar klipper vi scenen!”

Att klippa en scen &r inte svédrare &n sd. Det &r bara att sdga att du
klipper den, sa kan ndgon ta itu med att fundera Gver nédsta scen.
Mellan scenerna kan man sedan diskutera och klargora vad som hént,
ge kommentarer, passa pa att virma upp mer tevatten och liknande.
Sedan &r det nésta spelares tur att sdtta sin scen.

(4

Nu nér vi vet vad det innebér att sitta och klippa scener, 14t oss tala
om det logistiska runt bordet. Vem sétter scenerna, om det inte finns en
spelledare? Och vem bestammer nér de ska klippas?

Mitt tips till den som inte dr van vid att jobba med scener &r att turas
om runt bordet. Att ha en explicit turordning kan ofta vara hjilpsamt,
da man slipper fenomenet dar folk har idéer till scener, men tanker att
ndgon annan sdkert har en bittre idé, vilket i min erfarenhet med
svenska grupper &r vanligare dn att flera personer vill sdtta nédsta scen.
Med en turordning slipper man fundera 6ver detta och personen vars
tur det dr hdrnést tar sin bésta idé och kor pé det. I virsta fall kan man
fraga om idéer om man har slut pa dem sjalv.

En annan metod ér att sitta scener helt fritt. Manga foredrar den hér
metoden da den som har en intressant idé just nu kan kora pa den, och
det gor att vi far ett naturligt samarbete ddr de bésta idéerna kommer
fram i ljuset. Betdnk dock att detta med stor sannolikhet innebér att
vissa personer kommer att sétta fler scener d4n andra. Det dr inget fel
med det, om ni alla dr okej med det, men om det finns folk som gdrna
vill vara med och bidra, men som &r lite mindre hégljudda dn andra, sd
kan de litt hamna lite i skymundan med sina idéer. Jag &r sjdlv en
ganska framatlutad spelare som gérna sldnger in mycket idéer, sa néar
det &r fritt fram att sédtta scener maste jag tdnka pa att ldta andra ocksa
fa ta plats runt bordet.

Nar det géller klippning dr det enklaste att den som satte scenen dr
ansvarig for att klippa den. Nar man &r mitt uppe i spelandet kan det
dock vara ldtt att glomma bort att man 4r ansvarig for klippandet, och
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hér brukar en liten klippande rorelse med pek- och langfinger, tillsam-
mans med en frdgande blick, vara till hjdlp for att utan att stéra for
mycket fridga scensdttaren om det &dr dags att klippa.

Att klippa en scen dr en konstform. Vissa scener mar bra av att fa lite
andrum, att f& ta tid p4 sig att utvecklas. Andra scener har en intres-
sant interaktion, och ndr den dr &ver behover de klippas, annars
sjunker de ihop och vandrar omkring planlést utan energi. Nar scenen
har en klimax kan det vara intressant att ldta den péga lite for att se
efterspelet, eller sd kan det vara kul att klippa direkt efter. Lat mig ta
ett enkelt exempel. Hér har vi en scen mellan Julius och Fatima. De
haller pa att diskutera en annalkande strid, och Julius har nagot han
maste berétta.

(4

Fatima: Imorgon &r det dags for den slutgiltiga striden, min
van. Jag vet inte hur det kommer att sluta, men efter morgon-
dagen kommer det i alla fall att vara 6ver, pa ett eller annat
satt.

Julius: Fatima, jag ...

Fatima: Du behdover inte sdga nagot. Jag vet att du &r orolig.
Jag vet att du inte ville ha den hér striden. Men den &r ound-
viklig nu. Det fér béra eller brista. Och jag tror p4 vér ...

Julis: Jag kommer inte att delta i striden imorgon.

(4

Dér skulle vi kunna klippa scenen! Pang! Utan att vanta pa Fatimas
svar. Det skulle ge en klatschighet till berittelsen, och skulle verkligen
sitta fokus pé Julius chockerande avslgjande. Vi fér inte chansen att
landa, och Fatima far inte chansen att reagera. Denna ovisshet om hur
konversationen slutade, hur Fatima egentligen kdnner, ligger kvar, och
far sitt utlopp senare, kanske nér vi ser Fatima tala om det hela med
ndgon annan.
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Men vi skulle ocksd kunna lata scenen fortgd, fa hora Fatimas svar,
spela ut den ilska, uppgivenhet, forvirring eller vad som nu finns dér.
Det finns fortfarande en massa bra drama att klamma ut ur den
scenen. Det kommer att finnas massor av bra klipp-punkter som ger
olika smak och olika tempo till berattelsen.

Vissa scener kan till och med ma bra av att f4 dra ut pa tiden, ndstan
pldgsamt mycket. Scener dar ovissheten rader, dar tveksamma stam-
manden och oavslutade meningar kommunicerar saker som ord inte
kan. Eller dar rollpersonerna inte sd mycket samtalar o ndgonting,
utan mest dr i varandras nédrhet, smdpratar och umgas. Jag minns en
scen fran Hantverksgruppen nér vi spelade skréck. Jag spelade Anna,
och hade just flytt ut i skogen, jagad av Kalle, mordaren. Han lyste in i
skogsbrynet med bilens strilkastare och ropade efter henne, forklarade
sin version av hidndelserna, bad henne att visa sig. Allt medan Anna
lag och tryckte sig mot den bléta skogsmyllan och hoppades innerligt
att Kalle inte skulle fa syn pa hennes jacka. Och den jdkla scenen ville
aldrig ta slut. Den bara fortsatte. Kalle fortsatte att ropa, och gick
under plagsamma minuter fran att férklara sig oskyldig, till att berdm-
ma Anna, till att tala skit om de andra, till att svdra 6ver sin egen
situation och sin otur. Bjérn, som spelade Kalle, bara ldt scenen fortg,
och den pldgsamma, till synes eviga vintan pa att Kalle bara skulle ge
upp, bara sticka dérifrdn, har etsat sig fast i mitt minne.

(J

Sattning och klippning av scener styr otroligt mycket av spelets kdnsla
och tempo. Scener kan borja trevande, ldngsamt, tvd personer som vet
att de borde tala om ndgot men inte riktigt vigar 6ppna sig. De kan
borja poetiskt, mjukt, med beskrivningen av en gyllene himmel &ver
boljande kullar och kanadagédssens rop nér de flyr mot varmare linder.
Eller rappt, mitt i handlingen, kanske till och med genom dialog, utan
forklaring. ”’Vad fan sysslar du med?’ ropar Stella till dig, dar du star
bojd 6ver motorn med en avbitartdng i handen.”

Vissa berittelser behover ett snabbare tempo, andra ett lugnare. De
flesta mar bra av lite variation, med rappa scener som bygger upp
energi och ldngsammare som léter oss att hamta andan. Tiden ni har pa
er spelar sdklart ocksa roll. Jag &lskar att sdtta scener, for det ar ett
tillfdlle dédr jag har lite betdnketid och kan sdtta en pragel pa spelet.
Nar jag sétter en scen har jag rampljuset en liten stund, och de andra
lyssnar pa mig. Du behover inte rusa in i scenen. Det dr helt okej att
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sdga “Jag har en scen”, och sedan ta lite tid pa att fundera pd hur du
ska sdtta upp den, finna platsen och ordvalen. Jag tycker om att géra
detta for att jag tycker om att ldgga lite moda pa presentationen, men
du ska absolut inte kdnna prestationséngest. Det dr helt okej, speciellt
nédr du dr ny till spelstilen, att sdtta scener med en enkel “Okej, jag
tanker mig att du haller pad och typ meckar med motorn, nir jag
kommer in och far syn pa dig.” Absolut inget fel med detta, och det &r
nog den vanligaste metoden.

Intention

En annan viktig del av scenséttning &r din intention med scenen. Med
detta menar jag din tanke pa vad scenen handlar om och hur den ska
utveckla sig. Regel nummer ett dr att undvika att ha en fast idé om vad
som ska hinda i scenen. Snarare &n att sitta en scen med tanken “I den
hir scenen ska vaktkaptenen végra att arrestera profeten, och darmed
bli arresterad sjdlv”, sdtt en scen med attityden “Jag undrar vad som
kommer att hinda om vaktkaptenen fir en order om att arrestera
profeten?”. Ha ingen specifik utgang i dtanke, utan sitt scener dér du
sjdlv dar oppen for vad som kan hidnda. Dels blir du inte besviken om
det inte gar som du planerat, nédr de andra spelarna visar sig mindre
forutsdgbara dn du trott, och dels blir det antagligen en bittre scen, for
scener dar slutet inte &r uppenbart dr generellt intressantare.
Ovanstdende dr en baslinje att utga ifrdn, men scener kan sittas lite
olika, med olika hdrda intentioner. Ibland kanske jag har en intressant
idé som jag gdrna vill fora in i spel, och dér jag inte vill att den ska
forsvinna for att en annan spelare inte hdnger med péd min intention.
Om min idé hénger pé& att en viss rollperson, dgd av en annan spelare,
ska agera pa ett visst sétt, sd kanske jag borde sldppa den. Men ibland
har jag bara en hidndelse jag vill introducera pa ett snyggt sétt. Sag att
jag tdnker att under banketten s& kommer ett meddelande att anlinda
till konungen. Ett satt att fa till detta dr att sdtta scenen valdigt skarpt.
”Ni &r mitt uppe i banketten nédr en budbérare kommer in och ldmnar
ett meddelande till konungen.” Det funkar, men det dr kanske inte ratt
tempo. Vi har inte sett banketten dnnu, och en massa viktiga personer
kommer att vara dér, sa att bara hoppa in i handlingen mitt i kdnns for
abrupt. Jag vill ha tid att beskriva dekoren, tala om vilka som &r dér,
lata folk smdprata lite innan budbédraren dyker upp. Men gor jag detta
riskerar jag att en annan spelare sétter igdng ndgot innan min budbaéra-
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re dyker upp. Plétsligt utmanar en rollperson en annan pa en duell
mitt under festligheterna. Kul grej, men min idé om en budbérare
forsvinner for att jag inte hann introducera den. I den hér typen av
situationer dr det ofta en bra idé att helt enkelt vara tydlig med inten-
tionen innan man sdtter scenen. Jag kanske sdger “Jag har en tanke
med den hér scenen, men jag vill ha lite allmédnt bankettmingel forst.”

Jag kan naturligtvis gora tvartom, ocksa. “Jag har ingen speciell plan
med den hér scenen. Jag tianker att vi ser lite vad som hénder. Hittar ni
nagot spar ni vill driva sa kor pa det” &dr ocksd en utmaérkt intention.
Nu vet de andra spelarna att det dr fritt fram att spela ut eventuella
infall de far utan att kénna att de trampar scenséttaren pa tarna.

Jag kan ocksd ge lite instruktioner f6r vem som kan dyka upp i
scenen allteftersom den pédgdr. “Det &r bara Julius och Fatima dér, men
Cassius, du far giarna dyka upp ndgon gang under scenens lopp, om
du kénner att det vore intressant.”

Jag kan ocksa ge lite indikationer till spelaren som ska plocka upp en
biroll jag sldnger in i scenen. “Lotta, du spelar Elena i den hér scenen.
Hon &r min hogra hand och vildigt lojal, men haller inte alls med mig i
den hir fragan.” Har ger jag Lotta lite att spela pd, en ingang i scenen.
Den hir typen av kommunikation kan ocksa hjélpa till att motverka ett
fenomen som dyker upp ibland, dér jag kastar in dig i en scen och
direkt forvantar mig att du ska hitta pa ndgot. I extremfallet: “Fatima,
du har kallat mig till dig och jag dyker upp. ‘Okej, jag dr har. Vad ville
du prata om?’” Hér sldnger jag in Fatimas spelare plétsligt i scenen och
forvantar mig kreativitet utan férvarning. Det kan vara ganska obe-
kvamt att sittas i en sddan situation. Battre i s§ fall: “Fatima, du har
kallat mig till dig for att diskutera strategin infor den stundande
striden. Jag dyker upp. ‘Okej, jag dr hir. Vad ville du prata om?”” Hér
slipper Fatimas spelare hitta pa nagot pa staende fot.

(4

Ovanstdende scensittning vicker dock en annan fraga. Ar det okej for
mig att sdtta en scen pé det hir viset? Jag kontrollerade ju just Fatimas
handlingar, trots att hon &r en annan spelares rollperson.

Svaret beror sdklart pad vilka forhallanden ni har till rollpersonerna.
Om ni spelar utan dgande av rollpersoner dr det sdklart inga som helst
problem. Men i de flesta fall dr det lugnt dven om ni har en varsin
rollperson. Man far bara vara lite forsiktig. “Jag tdnker att Fatima har
kallat pa Julius for att diskutera den stundande striden. Kénns det
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rimligt?” Och &ven om man inte gor det, kdnner sig Fatimas spelare
forhoppningsvis tillrackligt trygg for att kunna séga ifrdn om det inte
passar med bilden av rollpersonen. ” Arligt talat tror jag inte att Fatima
bryr sig om Julius strategitankar. Hon forvintar sig att han sléss, inte
att han tanker.” Jag kan ocksa lagga upp det sahér: “Jag skulle vilja ha
en scen med Fatima, men jag tror inte att Julius skulle s6ka upp henne
sjdlvmant. Kan Fatima kalla till sig Julius av ndgon anledning? Négon
som har ett férslag pa varfor?”

Vill du ha en generellt regel sa brukar jag sdga ndgot i stil med
”Scensittaren far bestimma vem som 4r med i scenen och vem som
kan dyka upp, men spelarna kan sdga ifrdn om det géller deras rollper-
soner”. Men i praktiken behovs aldrig nagon fast regel. Man talar om
saken som vuxna méanniskor.

51



IMPROVISATION

OKEJ, SA NU VET vi det rent tekniska. Hur vi sétter scener och spelar ut
dem. Men hur vet vi vilka scener vi ska séitta? Vi improviserar.

Det kan kdnnas skrammande. Att sétta igdng spelet utan plan, utan
ndgra stodhjul, utan nagon aning om vad som kommer att hinda.
Téank om inget hdnder? Ténk om vi bara sitter ddr och har trdkigt? Om
vi inte har en spelledare med forberedda héndelser hen kan slinga pa
spelarna nir spelet saktar in, hur kan vi se till att det flyter snyggt?
Och hur kan vi se till att berittelsen hinger ihop istillet for att spreta &t
alla hall? Lugn, det &r inte alls s& svart som det verkar. Lat oss borja
med att tala om improvisation, sa tar vi spretigheten senare.

(4

Jag har traffat manga rollspelare som dr rddda for improvisation. Som
vill ha vél férberedda scenarion att luta sig mot, helst som néstan kor
sig sjdlva. Andra &r inte sd mycket radda for improvisationen som
ogillar den. De tycker att ett vidl forberett scenario &r béttre. Det vi
hittar pa i lugn och ro pa var kammare, med gott om betdnketid och
mojlighet att planera in allting maste val rimligtvis bli battre dn det vi
kastar ur oss i stundens hetta, panikslagna och desperata for att vi
madste sdga ndgot, och vi maste hitta pd det pa stdende fot?

Svaret pd den frdgan har tvd delar. For det forsta, ndr vi spelar
spelledarlos friform &r vi inte ensamma. Hela podngen med att gora
sig av med spelledaren ér att alla spelares kreativitet ska vara med och
hjdlpa till. Om du inte har en bra idé kanske ndgon annan har det. Det
fina med den hér spelformen &r att alla kan sldnga in sina bra idéer nar
de far dem, och spelet blir en samling av alla véra bra idéer. Har man
ingen bra idé sa kan man lata andra styra. For det andra, det vi inte
kan styra nir vi sitter p4 var kammare och planerar, det &r ju rollperso-
nernas handlingar. Eller réttare sagt, vi kan styra dem, men gor vi det
sd tar vi dod pé berittelsen.

De flesta bra berittelser handlar om sina huvudpersoner. De handlar
om huvudpersonernas val och deras konsekvenser. For att detta ska
vara gripande maste dessa val vara meningsfulla. Huvudpersonen
madste ha mojlighet att gora ett annat val. Och konsekvenserna av valet
hon gjort maste vara reella, betydelsefulla. Hade hon valt ndgot annat
sa hade historien tagit en annan vindning och fatt ett annat slut. Det
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gdr saklart att gora en beréttelse utan detta element. En beréttelse dér
huvudpersonen slussas fran situation till situation, dir snarare dn att
gora saker sd utsitts hon for saker, och denna typ av beréttelse kan till
och med vara givande. Men det dr en speciell typ av berittelse och i
alla fall de flesta jag personligen gillar har huvudpersoner som tar
meningsfulla val och lider konsekvenserna av dem.

Och hir stoter vi pa patrull nédr det géller vara snyggt genomtankta,
planerade scenarion. Om rollpersonerna &dr berittelsens huvudperso-
ner, och de ska kunna ta meningsfulla val, s& kan jag inte planera vad
som kommer att hinda. Om jag har planerat det s& &dr inte rollperso-
nens val meningsfulla, for de paverkar inte utfallet. Visst, jag kanske
kan gora en beréttelse med flera méjliga utfall, alla planerade, men det
récker inte s langt. Jag kan ge rollpersonerna ett eller ett par val med
begrénsade alternativ, men vill jag ga langre kommer jag snabbt att
hamna i ett trdsk av ofantliga méngder forberedelser for en begransad
méngd val.

Det finns flera sétt att 16sa detta problem pa. En metod, som jag inte
ar sa fortjust i, dr illusionismen. Den gér ut pa att jag pd olika satt ger
illusionen av att rollpersonernas val dr meningsfulla, medan de i sjdlva
verket inte spelar ndgon roll. Ett annat sitt &r det som ibland kallas
participationism. Det innebér att alla inblandade dr medvetna om att
deras val inte har ndgon betydelse, men att de &r okej med detta.
Rollpersonerna viljer att ge sig ivdg for att forsoka hitta botemedlet
mot den mystiska sjukdomen, for om de inte gor det “sa blir det ju
inget dventyr”. Ett valdigt vanligt sétt att hantera det hela, som dock
inte alltid sker medvetet, det dr att helt enkelt géra ndgon annan till
huvudperson i berittelsen. Ménga fardigskrivna dventyr som man kan
kopa anviander denna metod. Det finns personer som tar meningsfulla
och betydelsefulla beslut, som paverkar utgangen av berittelsen och
vars val fdr odterkalleliga konsekvenser. Men det dr inte
rollpersonerna. Rollpersonerna &r de som kallas in for att ta hand om
dessa konsekvenser, som drabbas av dem, som ser dem hinda, som
verkstdller dem. Men det &r inte rollpersonerna som é&r orsaken till
konsekvenserna.

Alla ovanstdende metoder idr mer eller mindre funktionella, och kan
anvéndas i olika kombinationer tillsammans med begridnsade val med
begransade konsekvenser. Men de kommer aldrig att ge upphov till
samma typ av dynamiska, livfulla, greppande beréttelser som vi kan
uppna nér vi later rollpersonerna ta riktiga beslut, utan paverkan fran
en spelledare eller ett scenario, och sedan lida riktiga, kédnnbara,
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personliga konsekvenser av dessa beslut. Nar jag upptiackte den har
typen av spel fann jag det gripande pd en helt annan niva &n vad jag
spelat forut.

Innan vi fortsétter, f6r att du inte ska kdnna att jag dissar din spelstil,
vill jag forklara foljande: For det forsta, den hir typen av spel ar fullt
mojlig med bade spelledare och forberedda scenarion. Det dr bara inte
mojligt nér scenariot forbereder framtida handelser. Aterigen: Forbered
bakat, inte framat. Det gar att spela péd detta sétt utan att spela spelle-
darlos friform. Men om du spelar spelledarlts friform &r det svart att
spela pa nagot annat sétt.

For det andra, alla spelar inte med malet att uppleva den typen av
berittelse jag ndmner ovan. Det finns massor av anledningar till att
spela rollspel, och om du &dr mer intresserad av att leva dig in i din
rollperson, att uppleva en trovardig och intressant fiktiv virld, att 16sa
intressanta mysterier eller att klura ut det bésta sittet att nd ditt mal
utan att sdtta dig sjdlv i fara, sa dr ovanstdende problematik inte
avgorande. Men vill du gemensamt skapa hjartskarande, nagelbitande,
pulshdjande och kallsvettande berittelser, da &r det dags att sldppa
taget om dina forberedelser och omfamna improvisationskonsten.
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LAT 0ss SATTA LITE grundregler. Se dessa principer som “hur man
improviserar vil”. Ingenting hér dr hért och fast, utan snarare tenden-
ser. Se det som en kompass som pekar ut vilken riktning du ska ga,
men landskapets olika egenheter gor att du ibland behéver gd omvé-
gar och avvika fran den perfekta raka linjen. Det &r helt okej, och lite
omvagar ar bade naturligt och inte s problematiskt, men forsok att pa
det stora hela halla riktningen som indikerats av nedanstdende princi-
per sa kommer din improvisation att ga battre.

Forsok inte vara klyftig

Den forsta principen dr ndgot av en ldttnad f6r ménga. Du maéste inte
hitta pd smarta och komplicerade vindningar pd stdende fot. Det
racker i princip alltid att hitta p& ndgot uppenbart, att bygga vidare pa
den naturliga riktning spelet redan har. Fraga dig sjilv "Vad vore
rimligt att det hander hédrndst?”. Svaret pa den frdgan &r antagligen en
utmarkt riktning att gd i. Ndr vi anstrdnger oss for att hitta pd kluriga
och ovintade spektakel sa slutar det ofta med att vi klimmer in ndgot
krystat och underligt som inte passar in. Men nér vi kor pd det uppen-
bara sparet kommer vi att f& ndgot som kénns passande och naturligt i
situationen, och ofta finner vi att det som var uppenbart for oss inte dr
det for andra.

Den hir principen kan naturligtvis dras for langt. Vi vill inte fokuse-
ra pa en massa mundana hédndelser utan intresse f6r berattelsen. Vi vill
fortfarande fokusera pa de mustiga bitarna. Men som en ledstjdrna &r
det inte fel, speciellt i kombination med de andra principerna. Var
naturliga tendens &dr ofta att 6veranalysera och komplicera saker. En
risk med detta dr det jag ndmner ovan, att resultatet kidnns krystat,
men en annan risk dr att vi slutar lyssna pd spelet som pagar och
istéllet sitter och funderar pa var egen nésta scen. Detta gor att resulta-
tet blir an vérre, eftersom vi kommer att missa detaljer som gor att var
tankta scen dnda inte passar. Vilket f6r oss in pa nésta princip.
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Lev i nuet

Nir du sitter och planerar din nésta, friacka scen och hur den ska gé sa
tappar du fokuset pa spelet. Om vi alla gor det sa blir var spelsession
till ett YouTube-party: Ingen bryr sig om klippet som visas, utan alla
sitter och tanker pa vilken video de ska visa upp for de andra som
kommer att f4 dem att tappa hakan. Dessutom &r det antagligen tva
andra spelare som kommer att sitta sina scener innan det dr din tur,
och nér det vil dr dags for dig att sétta din scen har situationen férand-
rats och din scen passar inte lingre. S& spenderar du spelet frustrerad
over forlorade majligheter.

Istéllet, gor sdhdr: Nar andra héller sina scener, luta dig framat och
lyssna. Titta pa dem. Var en intresserad dskddare. Om det passar med
er spelstil, ge kommentarer och uppmuntran. Om du inte vill avbryta,
visa din uppmuntran med ditt kroppssprak. Genom att vara en aktiv
lyssnare pumpar du in energi i scenen och fér de som spelar i scenen
att kdnna sig uppskattade.

Undvik att blockera

Det hér &r en av improvisationsteaterns fundamentala regler, och den
dr ocksa viktig for manga sorters spelstilar inom rollspelen; framforallt
de som drivs av samarbete och improvisation. Det fundamentala
konceptet hér dr “blockering”. Lat mig illustrera med ett (6ver)tydligt
exempel:

Du och jag spelar ett dramarollspel om unga vuxna som forsoker att
hanka sig fram i en dalig ekonomisk situation. Du sétter en scen
hemma hos min rollperson, och din rollperson har kommit férbi pa
besok. Du sdger “"Hur dr det med din mamma? Jag horde att hon ar
sjuk,” varpé jag svarar “Nejdd, min mamma mar bra, det ar ingen fara
med henne.”

Hir har du lagt fram en idé om min sjuka mamma, och jag skjuter
ned den s4 att den inte kan utvecklas vidare. Detta kallas f6r “blocke-
ring” och &r problematiskt om det férekommer for ofta. Om du ligger
fram en massa idéer och for in spannande material in i spelet och jag
fortsitter att blockera dig sa kommer du att bli frustrerad och kidnna att
dina bidrag inte tas pé allvar. Dessutom kan spelet létt gd i std nédr inte
nya idéer far blomma ut. Improviserat spel behover tillskott av idéfrén
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som kan gro och vixa och ge fron till nya idéer, och om detta inte sker
sd kommer vért spel att te sig som ett kalt 6deland istdllet for en
prunkande gronska som dr en frojd att pata runt i.

Det hir betyder inte att man aldrig far sdga nej till ndgonting. Om
man inte gillar en idé sa finns det ingen lag som sédger att man maéste
acceptera den i spel. Men i min erfarenhet vinner spelet oftast pa att
man jobbar med idéer man inte gillar, istdllet for att doda dem. Lat
idén sl4 rot, och jobba med den sd att den blir mer som ndgot du gillar.
Det hir har flera fordelar.

For det forsta dr det en av de roligaste och mest intressanta sakerna
med den hér typen av rollspel. Att se sina idéer mutera och férvandlas
till nadgot annat &n man tdnkte pd ndr man planterade dem &r en
otroligt givande kénsla.

For det andra, ibland finns det spelare som inte bidrar med sina
bésta idéer med vilje, for att skydda sig sjdlva. Om jag sldnger in en idé
jag tycker dr kul och hiftig, och far den nedskjuten, s& kommer mitt
ego att sdras. Vi médnniskor ar vildigt kansliga f6r avvisande, och vill
inte ldmna oss sdrbara for detta. 54 istdllet kan det vara ldttare att
slanga ur sig en medvetet knasig idé som man inte tar pd allvar, for att
dédrmed skydda sitt ego. Om dessa idéer skjuts ned sa visar det bara att
spelaren hade ritt i att férsoka skydda sig, och beteendet kvarstar. Om
idén istéllet tas pd allvar och inkorporeras i spelet inser spelaren att det
dr sdkert att bidra med bra idéer, for de kommer inte att skjutas ned.
Egoskyddarbeteendet verkar hir i andra riktningen. Om gruppen tar
mina idéer pa allvar kan jag ju inte slinga fram faniga och oseritsa
idéer, for da kommer de att tro att det &r det bésta jag har att komma
med. For att skydda mitt ego maste jag nu ldgga fram bra grejor
istallet.

Bejaka

Bejakande dr motsatsen till att blockera. Det &r att ta ndgons idé och
gora den viktig, ta den till sig och jobba vidare med den i berittelsen.
Om jag istdllet for att skjuta ned din idé med den sjuka modern sédger
”Ja, hon &r riktigt dalig. Jag funderar pa att hoppa av kvallskursen for
att ha tid med att ta hand om henne,” sd har jag inte bara accepterat
din idé, utan jobbat vidare med den och gjort den till en viktig del av
min rollpersons beréttelse. Att bejaka ar inte bara att lata bli att blocke-
ra, det &r att aktivt acceptera och integrera idén.
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For mig dr detta en av rollspelens absolut storsta kéllor till stimule-
ring. Att se idéer gro, mutera, korsbefrukta varandra och vixa till
nagot jag inte kunnat forestdlla mig eller kunnat hitta pa sjalv. Att
berittelsen vi skapar tillsammans dr frukten av alla vara idéer, pa ett
ofbrutsédgbart satt som dr mer &n summan av sina delar. For att uppna
detta maste vi aktivt jobba med att snappa upp varandras idéer och
anvianda dem.

Play to lose

Spela for att forlora. Eller, strava inte efter att férlora, men strdva inte
heller efter att vinna. Koppla loss din rollpersons framgang fran din
egen. Din rollperson kan misslyckas, férnedras, fa sina planer kullkas-
tade och do en neslig dod, och du kan fortfarande ha kul och vara
superndjd. Det kan till och med vara s& att du sjélv dr ansvarig f6r en
hel del av ovanstdende nederlag. Det &r fullt rimligt och ibland 6nsk-
virt att medvetet sabotera for sin egen rollperson. Vi kommer att ga in
pa mer detalj om den hér principen ndr vi kommer till kapitlet om
konflikter.

Spela djirvt och sdrbart

I min ungdoms spelkvéllar var min rollpersons liv alltid hotat. Jag
visste att om jag gjorde ett felsteg kunde jag bli av med min avatar och
allt jag investerat i den. Spelet handlade om att klara av ett &ventyr och
jag behévde spela smart och undvika faror om jag skulle Gverleva.
Detta gjorde att jag inte ville ta risker. Och nir jag inte tog risker blev
berittelsen mindre spannande. Spelet var visserligen spannande for att
jag visste att jag riskerade min rollpersons liv, men historierna vi
spelade ut blev mindre intressanta, eftersom jag ville skydda min
rollperson. Men nér rollpersonen utsétts for svarigheter, faror, nederlag
och risker s& bildas gripande drama.

"Djarvt” och ”sérbart” later som tva olika saker, men de &r egentli-
gen tvd sidor av samma mynt. De innebér att jag vagar utsdtta min
rollperson for risker, sdval fysiska som emotionella. Och nér jag gor det
mairker jag att beréttelsen far liv. Men for att vdga gora detta maste jag
ha en viss trygghet i gruppen och i mig sjilv. Aven denna princip
kommer vi att dterkomma till, ndr vi talar om just trygghet.
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NYFIKENHET

EN BERATTELSES CENTRALA MOTOR &r att skapa nyfikenhet. Det kanske
kdnns som ett udda sitt att se pd en berittelse, men tank pa saken:
Varfor fortsédtter du att titta pa en film efter de forsta tio minuterna?
Varfor fortsitter du att lidsa en bok efter inledningen? For att du &r
nyfiken. Du vill veta vad som kommer att hdnda. Vi kommer inte att
ldsa en sida om vi inte dr nyfikna pa vad som stdr pa den, och darfor
madste forfattaren se till att 14saren alltid &r nyfiken. Det behover inte
betyda att det ska hinda en massa nya grejor hela tiden, men om
lasaren slutar bry sig om vad som hdnder s4 kommer hen inte att ldsa
vidare.

Samma sak géller i ett rollspel, fast hir &r vi bade forfattare och
ldsare, och vi maste vdcka var egen nyfikenhet. I de spel jag spelade
ndr jag vaxte upp tillfoll detta ansvar spelledaren. Spelledaren skulle
visa upp en virld att utforska och en historia att uppleva, och detta
skulle vdcka spelarnas nyfikenhet. Nar vi plockar bort spelledaren far
vi allihopa jobba med att vicka varandras och var egen nyfikenhet. Det
finns ett par olika sitt att gora detta.

Konflikter

Konflikter dr grundbulten i en stor del av berittelser vi dr vana att
uppleva, och det ar i 4nnu hogre grad sant om rollspel. Om vi spelar
en grupp dventyrare som tar sig ned i en grotta fér att fa tag pd en
skatt s& dr vi alla nyfikna pa att se huruvida vi kommer att 6verleva
farden och f4 med oss skatten. Om vi kdmpar mot en ond kult s ar vi
nyfikna pd huruvida vi kommer att lyckas att besegra den. Jobbar vi
med konflikter mellan rollpersoner sd dr vi nyfikna pa hur dessa
kommer att sluta. Sa fort vi stéller tva viljor mot varandra, vare sig det
ar konflikter med biroller, konflikter mellan rollpersoner eller konflik-
ter inom rollpersoner (dilemman), sa vicker vi en nyfikenhet. Vilken
av dessa tva viljor kommer att vinna?
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Mysterier

Om en konflikt dr osdkerhet om framtiden, sd &r ett mysterium oséker-
het om déatiden. Har undrar vi inte ldngre vad som kommer att hdnda,
utan vad som har hént. Ett mordmysterium &r det klassiska exemplet.
Nagon har blivit mordad, vilket véicker var nyfikenhet. Vem &r morda-
ren? Vad dr motivet? Hur gick det till? Alla dessa olosta fragor vécks i
oss och vi vill ta reda pé svaren. Detta driver oss mot att vilja fortsatta.

Mysterier kan vara av andra typer, ocksd. Kanske utforskas ruinerna
av en urdldrig civilisation, och vi dr intresserade av att f4 reda p4 mer
om hur den hér civilisationen fungerade och hur den dog ut.

(d

Det centrala i detta dr nyfikenheten, och uppdelningen i konflikter och
mysterier dr helt artificiell. Om jag ldser en bok om en ensam man och
vill veta om han lyckas hitta kérleken, &r det en konflikt eller ett
mysterium? Om vi spelar ett rollspel ddr vi tar reda péd hur alla véra
rollpersoner kdnner varandra och gréver upp deras historia? Det
spelar ingen storre roll. Det viktiga &r att vi vdcker nyfikenhet. Det dr
den som far oss att vilja fortsitta, att ta reda pa hur berittelsen kom-
mer att fortsidtta, att hitta svaren. Men for att vicka nyﬁkenheten
racker det inte med att introducera ndgot oként.

Att bry sig

Lat mig paborja en historia: en kvinna ska &ta pyttipanna, men nér hon
ska spritsa ketchup pé den upptécker hon att ketchupen é&r slut. Vicker
det din nyfikenhet? Vill du veta varfor ketchupen har tagit slut? Vem
som étit den och till vilka matrétter? Vill du veta om kvinnan kommer
att dta sin pyttipanna utan ketchup, eller om hon gér till ICA och képer
ny?

Jag kommer inte att ge dig svar, och du kommer nog inte att ligga
vaken inatt och undra. Du har ingen speciell anledning till att bry dig
om kvinnan, och &nnu mindre om hennes ketchup. For att vicka
nyfikenheten behover vi bry oss om svaren pa frdgorna. Och f6r detta
behover vi engagemang. I ett mysterium kan det ibland récka med att
vi har svért att komma pa ett eget svar. Ett klassiskt “1ast rum”-myste-

60



Spel Nyfikenhet

rium dér den dode ligger i ett rum som é&r last fran insidan vacker vér
nyfikenhet for att vi inte kan komma péd ndgon uppenbar 16sning pa
hur mordet géatt till. Jamfér med ketchupflaskan déar vi genast kan
komma pé enkla svar pd varfor den har tagit slut. Om hon nu upptic-
ker att hennes ketchupflaska, trots att det inte kommer ndgon ketchup,
dnda véger som om den vore full blir vi lite mer intresserade. Hon
Oppnar upp den och finner en plastpase full med schweiziska sedlar.
Det hdr dr en underlig foreteelse, och svaren blir lite mindre
uppenbara. Nyfikenheten vécks.

For konflikter behéver vi istdllet bry oss om personerna som &r
inblandade och kédnna att det som stdr pa spel ar viktigt. I en klassisk
superhjélteberittelse far vi se superhjiltens vanliga liv, vi ldr kdnna
henne och vi far empati med hennes kamp. Att manga superhjaltar har
ett alter ego &r just av denna anledning. Nar vi far se henne kdmpa i
sitt vardagsliv, med att finna vanskap, med kéarleksbekymmer, sa ldr vi
kdnna henne och blir mer involverade i hennes berittelse. Sedan far vi
dessutom stora, episka konflikter nar hon iklar sig sin spandex. Dessa
konflikter kan ha hela vérldens 6de i vdgskdlen. Och sa ser forfattaren
ofta till att personliga mal for vér hjilte stir pa spel samtidigt. Varl-
dens 6de kan latt bli lite f6r abstrakt och opersonligt, men nir skurken
dessutom &r ndgon som hjilten kdnner och som huggit henne i
ryggen? Nu dr vi riktigt engagerade. Vi bryr oss om resultatet av
konflikten, for vi bryr oss om hjlten.

(4

Med detta i atanke, lat oss borja titta pd det praktiska. Hur ska vi
bygga upp engagemang och fa spelarna (alltsd varandra) att bry sig
om rollpersonerna och deras 6den? Hur ska vi kunna bygga upp ett
mysterium som saknar uppenbara losningar utan att det finns en
fardiguttankt 16sning i bakgrunden? Och nér vi byggt upp detta, hur
ska vi sy ihop det? Hur hanterar vi konflikter nir vi inte har nagra
tarningar och rollformuldr att forlita oss pa? Och hur kan vi 16sa
mysteriet vi byggt upp och knyta ihop sdcken utan att det blir fullt av
lastbilsstora intrighal?

Har din nyfikenhet vickts? Har jag presenterat ett mysterium utan
uppenbara l6sningar? Har jag lyckats fa dig att bry dig om svaren? Jag
hoppas det, for jag vill att du ska fortsétta ldsa nésta kapitel.
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KONFLIKTER

TVA FIGURER T REGNET. Askan lyser upp deras drrade gestalter. Deras
6gon mots. De vet bagge tva att bara en av dem kommer att ga hari-
fran. De striacker sig mot sina vapen och ... Vad gor vi nu? Om vi inte
har nagot regelsystem, inga vérden eller tirningar, inga stridsrundor,
vapenskador, inte ens en spelledare som kan bestimma vem som
vinner, hur gor vi? Hur avgor vi vem som vinner duellen? Vem som
dor? Den som paxar forst? Den som skriker hogst? Rostar vi? Sten, sax,
pase?

Det hiér ar det uppenbara problemet i spelledarlos friform. Nér vi har
en spelledare har vi i alla fall ndgon som kan avgora, en domare. Nu
har vi ingenting. Situationen ovan &r antagligen den svaraste att
hantera. Lét oss jobba oss fram till den. L&t oss borja med det enkla och
ta oss framat.

Vi borjar med en dorr. Din rollperson tinker ga in genom dorren.
Hur avgor vi om hon kan gora det? I vilket rollspel som helst &r det
bara att gora det. Kanske kommer spelledaren att sdga att dorren ar
last, men annars dr det bara att beskriva det. Visst dr det mdjligt att
snubbla pa troskeln, men jag har aldrig hort talas om en spelgrupp dar
man sldr tarning for att se om rollpersonen snubblar pa troskeln eller
inte. Det kanske kanns som ett 16jligt exempel, men tdnk efter: Betyder
detta att det dr omdgijligt for rollpersoner att snubbla pd trosklar? Att
det aldrig kan hidnda? Nej, naturligtvis inte. Om du tycker att det vore
en intressant detalj, kanske for att visa hur rollpersonen ar berusad,
trott, distraherad, nervos eller klumpig, sé &r du fri att ldgga till det i
din beskrivning. Om du sade "Nar jag gar in genom dorren snubblar
jag till lite pa troskeln, och rodnar 6ver min klumpighet” sa skulle
ingen klaga och sédga att du inte misslyckats med ett smidighetsslag, sa
det &r inte rimligt att du snubblar pad troskeln. Vi lamnar det har
avgorandet helt till dig som spelare. Vill du att din rollperson snubblar
sd kan du beskriva det, om du tycker att det vore kul eller intressant.

Jag vill papeka en annan detalj hir. Din rollperson vill antagligen
inte snubbla pa troskeln. Nar du som spelare beskriver detta sa tar du
ett beslut som gar emot din rollpersons intressen. Har handlar det om
en liten detalj som inte har ndgon stérre effekt pa din rollpersons
vélbefinnande, eller pd huruvida vi kommer att lyckas besegra den
onde greven, men det dr dnda intressant. Det vi ska gora nu &r att ta
den hér attityden, den hér tanken om att sabotera f6r sin egen rollper-

62



Spel Konflikter

son for att man tycker att det vore intressant, och bldsa upp den.
Applicera den pa spelet som helhet.

Play to lose

Spela for att forlora. Det later jattekorkat. Hur kan vi ha ett spel dar vi
forsoker att forlora? N&, namnet dr lite missvisande. Det handlar inte
om att forséka forlora, utan om att inte férsdka vinna. Det handlar om
att spela med utgéngspunkten att f4 till en intressant och spannande
berittelse. Det hédr dr ndgot vi talade om dven runt min ungdoms
joltcolafldckade spelbord. "I rollspel finns det inga vinnare och forlora-
re,” sade vi. ”Alla vinner om vi har roligt.” Men det var en illa kamou-
flerad 16gn. Vi spelade rollpersoner som upplevde dventyr. Vi kunde
lyckas med uppdraget, besegra skurken, ldnsa skatten, hitta mérdaren
eller vad det nu handlade om. Ar det inte att vinna? Eller sa kunde vi
alla do en neslig dod i en strid mot vira motstdndare. Ar det inte att
forlora? Nér det gick bra for min rollperson blev jag glad, och nér det
gick déligt blev jag ledsen.

Nar jag spelar idag dr “det finns inga vinnare eller férlorare” inte
langre en 16gn. Eller, det kan fortfarande finnas vinnare och forlorare
bland rollpersonerna. Min rollperson kan moéta en neslig dod pa
samma sétt som forr. Men nu kan jag kdnna mig stolt och glad nér det
hander. Ofta &r jag till och med sjdlv delvis ansvarig. Nar man spelar
med en intressant beréttelse i dtanke kan det mycket vél vara sa att det
ar intressant att sabotera for sin rollperson. Och att f4 till en snygg dod
eller ett olyckligt slut f6r min rollperson éar lika tillfredsstéllande som
att fa till ett lyckligt sddant.

(4

Tanken hér dr att man byter mal. Istéllet for att gora sitt basta for att
"klara dventyret” sd gor man sitt basta for att det ska bli en intressant
beréttelse. Det dr fortfarande en utmaning, det kan fortfarande goras
bra eller daligt, och jag kan vara mer eller mindre n6jd med min insats.
Ibland nér vi kort en session kan jag vara stolt och uppspelt, for jag
tycker att jag har presterat riktigt bra, fatt till snygga véndningar i
berittelsen, stimningsfulla beskrivningar, dramatiska 6gonblick och
vassa dialoger. Andra génger kan jag kdnna mig missndjd med min
prestation. Det finns fortfarande ett mal, och det gar fortfarande att

63



Spel Konflikter

misslyckas. Detta &r viktigt! Mélet gor spelet mer spannande, inlevel-
sefullt, och givande. Men nér vi bytt mél péa det hédr sittet intraffar
nagot magiskt: Plotsligt strdvar vi efter samma mal allihopa!

Niér vi har ett dventyr att klara av, med fillor, monster och olgsta
mysterier, dd behover vi ha en spelledare som har koll pd dessa saker,
och nér vi kommer i konflikt s& vill vi spelare alltid vinna. Men for att
det ska finnas nagot noje i detta maste motstandet f& en rimlig chans,
och till detta beh6ver vi regelmekanik och/eller en spelledare. Om vi
sjdlva fick bestimma om vi ska vinna eller forlora s& skulle hela utma-
ningen gé forlorad och spelet tappa sin mening. Men nir vi spelar for
att fa till en sd bra berittelse som majligt, da &r det ndgot annat. For att
fa till en bra berittelse kan man inte 1ata rollpersonerna vinna hela
tiden. Det &r inte dér svérigheten ligger. Svérigheten ligger i att fa till
snygga véandningar, dramatiska situationer, kénslosamma scener,
episka fajter eller vad man nu vill ha. Detta innebér att det nu inte
langre dr ett problem att ldta oss bestimma om rollpersonerna vinner
eller forlorar. Det tar inte bort utmaningen i spelet, eftersom utmaning-
en inte ligger dar.

(4

Lat oss nu uppgradera situationen lite. Dérren &r last, och jag spelar en
tjuv med en dyrksats. Lyckas min rollperson dyrka upp laset eller inte?
Tja, om det ar jag som beskriver lasdyrkningsforsoket ar det bara for
mig att beskriva hur hon lyckas eller hur hon misslyckas. Vad jag ska
vélja beror pa situationen. Att vélja mellan att lyckas eller misslyckas
ar ett taktiskt val. Det motsvarar i det traditionella spelet att vélja om
jag ska anfalla med svéardet eller anvdnda min magiska férméga. Bdda
har for- och nackdelar, och om jag ska kunna vinna striden méste jag
vélja smart. Det kan bero péd vilken fiende jag méter, hur ménga
magipodng jag har, om vi ligger i 6ver- eller underlége, etc.

P& samma sétt gor jag ett taktiskt val nédr jag ska vilja om min tjuv
ska lyckas dyrka upp dorren eller inte. Det beror pa var i berdttelsen vi
befinner oss, vad som finns pd andra sidan dérren, konsekvenserna av
att lyckas eller inte, och sd vidare. Om berittelsen skulle stanna upp
helt och hallet om dorren inte Sppnas sa bor jag vélja att lyckas. Om
min rollperson har ljugit om sina fardigheter som tjuv for att passa in i
gruppen sd kanske det vore intressantare att misslyckas. Jag maste
gora smarta val for att lyckas nd mitt mal. Déri ligger utmaningen.
Skillnaden dr att vinstkriteriet inte dr lika svartvitt. Vad som &r en ”bra
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berittelse” &r subjektivt, och det &dr en graskala. Men det gar likafullt
att vara ngjd eller missndjd med sin insats, och det ar likafullt en
spannande utmaning att se om man kommer att lyckas.

(4

Ar du med s& langt? Hur jag hanterar situationen néir min rollperson
forsoker att dyrka upp en last dorr? Vi dr fortfarande pad den relativt
enkla delen av skalan. Vi har bara tagit hdnsyn till mig sjélv. Lat oss ta
oss an det svdrare fallet: duellen i regnet. Har har vi tva personer som
moter varandra i strid pd liv och déd. Kan vi verkligen applicera
samma princip hédr? Nu &r det tva spelare inblandade. Vems rollperson
ska vinna och vems ska forlora?

Applicerar vi ”play to lose”-principen hdr sd ser vi att vi bada gor
vart bésta for att fa till en bra beréttelse. Vara rollpersoner dr bittra
fiender, men vi spelare dr det inte. Vi vill ju samma sak! Vi vill bagge fa
en bra stary, och om det blir en béttre stary av att min rollperson dukar
under, sé dr det badde vad du vill och vad jag vill. Véra rollpersoner &r i
konflikt, men inte du och jag. S& vad gor vi? Vi borjar beskriva fajten.
Jag beskriver ett utfall, du en parad. Du skriker en férolimpning i
regnet. Jag plockar upp en grédstuva och kastar den i ditt ansikte. Jag
gor dnnu ett utfall. Du blir trédffad, sdrad, trillar bakat. Jag kastar mig
over dig, men i sista 6gonblicket rullar du undan och slér min tinning
med hjaltet pa din vérja.

Har frdgar du mig lite snabbt ”“Ar det okej om jag har ihjil din
rollperson?” Vid mitt spelbord &r det i princip alltid en regel att vi inte
far doda rollpersoner utan spelarens medgivande. Mer om detta
senare. Jag nickar tyst. Det hér 4r slutet pa min rollpersons saga. Jag ar
nojd. Du beskriver nddastéten, och jag ropar ut en forbannelse 6ver dig
och din &tt innan jag gar min gurglande dod till métes. Klipp scen.
Applader och ryggdunk; det dér gjorde vi bra!

Sadar kan det ga till ndr jag och mina véanner spelar ut en fajtscen. Vi
bollar lite fram och tillbaka, ser vartdt det barkar, forsoker att gora det
dramatiskt och avslutar.

Men, men, men! protesterar du sékert. Det ddr utgar ifrdn att vi bada
ar dverens om vem som ska vinna. M4 sa vara att vi bagge vill ha en
intressant beréttelse, men om du tycker att den vore intressantare om
du vinner, och jag tycker att den vore intressantare om jag vinner, vad
gor vi da? Eller, f6r den delen, om vi bada vill forlora? Tro det eller ej,
men det dér ar ett problem som ytterst sillan dyker upp. Rollspel &r
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hela tiden ge och ta, bolla med idéer, bli 6verraskad, ta det ovdntade
och gora ndgot intressant med det. Hall dina idéer med en litt hand
och var inte gift med resultatet. Med storsta sannolikhet dr bade du
och jag okej med bada resultaten. Bada tva kan bli en intressant berat-
telse; det handlar om hur vi behandlar dem. Om du tror att det vore
coolt om min rollperson dor, och jag tror att det vore coolt om din
rollperson dor, tja, d& vore antagligen bada resultaten spannande.
Dessutom, jag och mina vdnner, himmade svenskar som vi &r, 16per en
storre risk att vara rddda for att trampa varandra pd tdrna &n att ha
starka och kompromisslosa &sikter.

Sanningen dr att vanan att ldta tdrningar avgoéra konflikter kan fa oss
att tro att spelarna behover den typen av yttre paverkan for att komma
Overens, men sa dr helt enkelt inte fallet, och det &r inte vad tarningar-
na dr till for. De ar inte till f6r att 16sa dispyter mellan spelare, utan for
att fora in ett element av osédkerhet och slump i spelet, av olika anled-
ningar. Dispyter mellan spelare 16ser vi som vuxna méanniskor genom
att prata med varandra. Nar du och dina medspelare inte dr 6verens
om vilken som &r den bésta taktiken for att stjdla Den svarta parlan, kla
ut sig till turister eller smyga in pa natten, hur avgor ni da? Ni diskute-
rar och kommer 6verens. Samma sak hénder i de ytterst fa fall dir jag
och mina medspelare inte kommer 6verens om den bésta utgdngen av
en konflikt. Men tro det eller ej, det hdnder i princip aldrig. Istdllet kor
vi bara pd och bygger vidare. Ndgon sdger vad som hdnder, vad
utgangen av konflikten blir, och om ndgon annan inte gillar det dr hen
fri att sdga ifrdn, men i princip alltid s& spelar vi bara vidare. Den hér
flexibiliteten, att spela bollen dér den ligger, &r en nyckelfardighet i allt
rollspel, men den ér speciellt viktig i spelledarlos friform.

(4

For att detta ska fungera behovs just den hér play to lose-attityden. Det
kanske kdnns svart att kultivera, och jag vet inte hur mdnga ganger jag
hort folk sidga “Ja, det &r ju latt att siga, men du har inte traffat mina
spelare. De skulle aldrig klara av det dédr. Kobolder och minmaxare
hela bunten.” For det forsta, sluta underskatta dina vanner. Ge dem en
chans. Och {6r det andra, jag har spelat den hér typen av spel med
hundratals ménniskor och inte en enda géng har jag stott pa problem
med detta. Det finns absolut folk som inte gillar det, men ingen som,
nar hen har fatt friheten att bestimma utgangen av konflikter, borjat
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beskriva sin rollperson som bést pa allt och f4 henne att ga oskadd och
opaverkad genom beréttelsen. Och vet du varfor? For att det dr for latt!

Nar vi spelar ett spel dar rollpersonernas liv star pa spel, déar det
finns ett uppdrag, d@ventyr eller mysterium du kan misslyckas med, da
blir vi utmanade och motiverade till att gora vért basta for att lyckas
med detta. Vi férsdker naturligtvis att anvinda alla resurser som stér
oss till buds. Det dr ddrfor ménga spelgrupper kimpar med “minmax-
ande”, alltsd dér spelare forsoker att gora rollpersoner som éar sa
effektiva som mojligt pa att klara dventyr, utan att ta hansyn till om de
dr intressanta eller rimliga personer. Vi far krigaren med Karisma 1, for
krigaren behover inte vara karismatisk. Manga ogillar detta beteende,
men det &r ett naturligt svar pa vad spelet ofta presenterar spelarna
med. Att sdga “Har dr en uppgift ni ska forsoka klara av, och hér &r
verktygen ni far anvanda for att klara av det. Om ni misslyckas sa
kanske ni forlorar er plats i spelet och méste borja om,” och sedan
forvanta sig att spelarna inte kommer att anvianda verktygen pa ett
optimalt sétt &dr att forvénta sig att de gar emot sina instinkter.

Men om vi istéllet sdger “Ni fér sjdlva bestimma om rollpersonerna
vinner eller inte” tar vi bort hela utmaningen. Det finns liksom ingen
podng med att forsoka vinna, for vill man det &r det bara att sdga det.
Detta desarmerar tavlingsinstinkten och gor att spelarna kan koncen-
trera sig p& den verkliga utmaningen: att skapa en intressant historia.
Det dr darfor “play to lose” fungerar sa bra for att bygga berattelser.
Det tar bort alla distraktioner. Ingen spelare vill sabba spelet, men om
du gor det svéart att sabba sd presenterar du en utmaning. Gor du det
latt att sabba spelet tar du bort utmaningen, och ingen kommer att
gora det.

Detta dr svaret pd en fraga jag ofta far nér jag talar om den hér typen
av spel. Jag sdger att “om ndgon hittar pd ndgot sd ar det sant”. Folk
blir forfarade och sdger “Men om vi spelar fantasy och ndgon hittar pa
att det kommer utomjordingar med laserkanoner? Det skulle ju sabba
spelet totalt!”. Och mitt svar &r alltid “Men varfor skulle de vilja gora
det? Varfor forsoker de att sabba spelet? Sluta spela med folk som vill
forstéra.” Sanningen &r saklart att ingen kommer att sldnga in de dér
laserkanonerna, for de vill inte sabba spelet. Och gor de det, ja, da har
ni antagligen olika bild av vad spelet bér handla om och vad som
passar in. D& har ni lite jobb att géra med att bygga en gemensam
estetisk vision, som vi talade om i borjan. Och ni 16ser det genom att
prata om det som vuxna manniskor. Svdrare &n sa ar det inte.

67



MYSTERIER

DET KAN VERKA SOM att “mysterielosande” &dr den genre som ar allra
samst anpassad for spelledarlgs friform, f6r att inte sédga helt omojlig.
Hur hanterar man ett mysterium utan spelledare och férberedda
hemligheter? Men faktum ar att jag tycker att det &r en av spelstilens
framsta styrkor. Innan jag provade att spela pa det hir sittet ogillade
jag mysterielosande i rollspel. Det handlade om att springa runt och
nosa pé spdr, fraga ut folk, dra fel slutledningar, gissa vilt, sitta fast och
kénna sig korkad. Allt medan spelledaren satt dér och visste svaret pa
allt. Jag forstar saklart att min upplevelse inte delas av alla. Massor av
folk dlskar mysterielsande pa det hir séttet, med en gata man ska lista
ut genom att folja ledtrddar och dra slutledningar. De kdnner sig
smarta istdllet for korkade. Det &r toppen! Men en sak de inte kommer
ifrdn &r alla felslut och undersokningar som inte leder ndgon vart. Ser
man spelet som ett pussel f6r spelarna att 16sa &r detta naturligt och
rimligt. Men ser man det som en beréttelse dr det mindre kul. Vem vill
se en deckarfilm dér snoken spenderar en massa tid med att underséka
sidospdr som inte har ndgot alls med mordet att géra? Som sitter i en
timme och diskuterar ledtrddar med sina kollegor? Den hér typen av
mysterielosarspel, med ett forberett mysterium som spelledaren
kénner till, &r toppen om man vill fa spelarna att klura ut en géta, men
det ar botten om man vill berdtta en historia i stil med Sherlock Hol-
mes eller Sam Spade.

Jag skrev rollspelet Nerver av stdl for att emulera de klassiska film
noir-rullarna fran 40-talet. Det 4r ganska néra spelledarlds friform, da
regelsystemet &r otroligt enkelt. Vad jag upptéckte ndr jag spelade det
spelet var att vi kunde improvisera, runt bordet, i realtid, komplexa
intriger och mysterier som kan tdvla med Hollywood utan att skdm-
mas. (Navil, den ribban ar kanske ganska lag.) Det var en Gverrask-
ning for mig, men det var egentligen bara vidare bekréftelse pd en
smygande insikt jag byggt upp under manga ars spel: Vi méanniskor
har en inbyggd kénsla for berittelser. Kanske har det ndgot med vér
evolutiondra historia att gora, kanske dr det for att vi matats med
tusentals och ater tusentals beréttelser sedan barnsben, men vi vet alla
hur en berittelse fungerar och hur den ska hidnga ihop. Och det ger en
ndstan magisk kdnsla ndr man i ett rollspel, med input frén flertalet
deltagare, som gar i alla mdjliga riktningar, pa nagot sétt alltid lyckas
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sy ihop de hdr 16sa trddarna och {4 till ett snyggt avslut som svarar pa
alla 6ppna fragor.

Nir jag spelar den hir typen av spel med folk som inte provat det
forut kommenterar de nastan alltid detta pd slutet: “Det &r ju helt
otroligt att vi fick ihop den hér beréttelsen.” Och sd ar det verkligen.
Mitt i beréttelsen far jag ofta en kénsla av "Hur ska vi knyta ihop det
har?”, men det blir s& gott som alltid ett snyggt slut, och det kidnns
ndstan alltid osannolikt, trots att jag numera vet att det dr ndstan
oundvikligt. Det &r historieinstinktens magi. Nar jag &r spelledare for
nybérjare tror de att det dr ndgon sorts fantastisk skicklighet jag har,
eller sd tror de att jag hade forberett alltihop. Det dr en fin egotripp,
men det dr 4nnu skonare att se reaktionerna nér vi spelar spelledarlost.
D4 kan de inte sdga att det var jag, for vi var alla med om det, och
ingen styrde. Istéllet f6r “Fan, vad duktig du &r!” sa sdger de “Fan, vad
duktiga vi &r!”, och det &r en otrolig kinsla. Jag dlskar att se det dér
ljuset tdndas i deras 6gon, och jag ser vad de tinker. ”Jag visste inte att
man kunde spela sdhar.”

Hur man improviserar en berittelse

Okej, nog om mina kénslor och flummiga new age-teorier om att
"beréttelsen finns inom oss”. Hur gor vi detta rent praktiskt? Svaret pa
den frdgan &r ... d&n mer flum. Gor det genom att inte férscka. Men jag
lovar, det &r ett praktiskt rad!

Det dr ndmligen s att ndr vi alla bidrar till berdttelsen, sdtter scener,
introducerar nya idéer och muterar de gamla, sa dr det omgjligt f6r alla
att ha en helhetsbild 6ver berittelsen som far med alla dessa idéer och
hur de hédnger ihop. Forandringar sker hela tiden och de kommer
konstant att sabba din plan for hur stdryn ska hinga ihop. S& 16sningen
ar: forsok inte att gora det. Slapp kontrollen 6ver berdttelsen som
helhet och fokusera pa detaljerna. Hitta ndgon del av beréttelsen dar
du har nagot intressant att bidra med, gor din grej och 14t sedan andra
bidra med sina grejer. Det hir géller om beréttelsebyggande i allméan-
het, men det &r speciellt tydligt i mysterier. Lt mig ta ett exempel:

I var film noir-deckare har huvudpersonen Johnny mottagit ett
mystiskt brev som sdger att han maste ”Skydda Marius”, men han vet
inte vem denne Marius ar. Personen som skickade brevet &dr hans
gamla faster Mildred, som han inte sett p4 tio &, men nér han ska
besoka henne finner han henne déd i sin ldgenhet. Dessutom har
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Johnnys eget kontor blivit genomsdkt under natten, och han verkar
vara forfoljd. Har har vi massor av fradgor och massor av mdojliga
16sningar, men jag, som ska sitta nista scen, behéver inte bekymra mig
om att svara pd alla dessa fragor. Det finns ingen podng med att jag
forsoker skaffa mig en bild av allt som pagdr, f6r om tio minuter sa
kommer nagot att ha hdnt som sabbar denna bild och jag maste kom-
ma pd nagot nytt. Istédllet kan jag fokusera pa detaljerna. Jag véljer en
liten del av mysteriet: Vem &r Marius? Jag sétter en scen ddr Johnny
gar forbi en affisch som gor reklam for en show med illusionisten “Den
makalése MARIUS” som kommer att besoka staden och hélla ett par
forestdllningar under sin turné runt landet. Kan detta vara den Marius
hans gamla faster nimnde i brevet?

Jag vet inte varfér Marius &r i fara, eller kopplingen mellan Mildred
och illusionisten. Men jag har fort berdttelsen framdt. Naturligtvis
behover jag se till att inte sdga emot ndgot som vi redan etablerat, men
jag behover inte ta hdnsyn till de fragor som &nnu &r obesvarade. Nu
ar det nésta spelares tur att bygga vidare. Pa det hdr sittet kommer vi
att arbeta oss framat och forst bygga upp mysteriet, och sedan I6sa det,
helt utan att ndgon ar ansvarig. Och mysteriet, och berittelsen, kom-
mer att bli ndgot helt annat 4n vad ndgon av oss hade hittat p4 sjilva.

Detta dr i sig ndgot av ett mysterium, och det fascinerar mig. Jag
dlskar den hér delen av rollspel, och det dr en stark anledning till att
jag tycker sa mycket om att spela utan forberett scenario och utan
spelledare. Att se beréttelsen véxa fram organiskt, se idéerna planteras,
sla rot, vdxa sig stora och snérja in sig i varandra dr bland det bista jag
vet.

Helhetsbilden

Men om vi gor pad ovanstdende sitt, om alla &r fria att slinga in sina
idéer, kommer vi inte bara att f& en otroligt spretig berittelse som inte
hénger ihop? Kan vi verkligen sldppa helhetsbilden helt fri? Nja, inte
helt. Vad vi kan och bor sldppa &r helhetsbilden 6ver den specifika
intrigen. Hur alltihopa hénger ihop. Vad vi inte ska sldppa dr helhets-
bilden 6ver dramaturgin, 6ver spelets tempo. For att ett mysterium ska
fa sin upplésning maste vi sluta sldnga in nya saker vid nagot tillfille
och fokusera pd att knyta ihop de trddar som redan finns ute.

Vi kan dela upp en mysterieberittelse i en borjan, en mitten och ett
slut. I borjan fokuserar vi pd att vdcka fragor. Ett mystiskt brev anldn-
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der, Mildred hittas mordad, kontoret blir genomsokt. Har vacker vi
publikens (alltsd var egen) nyfikenhet. Vi vill veta mer. Vem &r Marius?
Vem mordade Mildred? Varfér? Hur dr Johnny inblandad i detta? I
mitten borjar vi besvara lite frdgor, men dessa svar vicker nya fragor.
Marius ar en illusionist. Men varfoér dr han i fara och varfor bad
Mildred Johnny att skydda honom? Johnny dyker upp pa Marius
show och fér se honom bli skjuten pé scen. Han lyckas driva mérdaren
pa flykten innan denne kommer fram till Marius, och innan illusionis-
ten dor ger han Johnny ett kuvert med mystiska meddelanden skrivna
pa kod. Hér jobbar vi med att driva beréttelsen framat, och halla en bra
balans mellan att svara pa fragor och vicka nya, sd att intrigen kompli-
ceras och nyfikenheten fortsitter att stimuleras.

Daérefter kommer en punkt dér vi méste sluta introducera nya fragor
och fokusera pé att besvara de vi véckt. Detta kan ske implicit, eller sa
kan vi sdga till varandra “Det kdnns som att det dr dags att borja knyta
ihop sdcken”. Det &r fortfarande sd att ingen behover sitta pa alla
svaren eller ha en komplett bild av hur allt hdanger ihop. Det racker
med att man tittar pa de l6sa tradarna och bestimmer sig for en detalj
ddr man har mdojligheten att ge ett svar. Jag kanske kan knyta ihop
fragan om hur Mildred blev inblandad genom att sitta en scen dar
Johnny lér sig att hon tidigare arbetat som Marius assistent. Ndgon
annan besvarar fragan om de kodade dokumenten, som visar sig vara
bevis pa att en hogt uppsatt general salt militira hemligheter till
fienden under kriget. Och s vidare. Till slut har vi knutit ihop alla 16sa
traddar och beréttelsen far sitt slut. Och vi blir alla forvanade 6ver hur
alltihop passade ihop och kénns logiskt.

Visst, jag ska inte latsas som att det &r helt automatiskt. Det krdvs lite
Ovning for att bli bra pd det. Men det dr inte alls s& svdrt som manga
tror.

(4

Och ovanstdende principer applicerar inte bara pd mysterier. Det ar
bara det tydligaste exemplet. Vilken berittelse som helst fungerar pa
samma satt, men istéllet for att prata om att vicka fragor kan vi tala
om att vicka nyfikenhet. Lat oss kolla pa& hur en annan typ av berittel-
se kan se ut, en som fokuserar mer pd drama &n pa mysterier.

I mysterieberéttelsen borjade vi med att vicka fragor. I en dramabe-
rittelse sa introducerar vi personer och konflikter. Vi introducerar
Evridiki, en kvinna som driver ett litet charmigt hotell p4 en grekisk 6
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med en handfull anstdllda. Vi visar upp henne, hur hon brinner for
hotellet, introducerar de anstéllda (som ocksé &r rollpersoner), och sa
vidare. Vi later publiken (oss sjdlva) ldra kdnna dem och empatisera
med dem. Sedan introducerar vi lite konflikt. Recession. Turisterna
sviker. Hotellet bloder pengar. Vi kan ocksa ha lite snaskiga karleksbe-
kymmer bland personalen, kanske lite délig stimning mellan vissa
som inte kommer 6verens. Har vicker vi nyfikenheten. Vad kommer
att ske med hotellet? Hur ska det ga i kérlekstriangeln?

I mitten 16ser vi en del av dessa konflikter, men introducerar samti-
digt nya konflikter och ibland dven nya personer. Evridiki lyckas sidkra
en investering fran ett kinesiskt bolag, som dessutom hjalper henne att
annonsera for att locka kinesiska turister. Vi har 16st det ekonomiska
bekymret, men nu bérjar det kinesiska bolaget krdva fordandringar i
verksamheten och sdger att hon madste se till att personalen talar
mandarin, forslagsvis genom att sparka nagra av dem och anstélla nya.
Karlekstriangeln kanske loser sig ndr en av de inblandade istéllet
inleder en romans med en rik australiensare som bor pa hotellet, men
nu kommer istillet frigan om hur detta kommer att sluta, da denne
kommer att resa hem om ndgra veckor och ber rollpersonen att félja
med till Australien. P4 det hér séttet kan vi jobba ldnge, 16sa knutar
och skapa nya. Vi kan jobba med konflikter mellan rollpersoner (kir-
lekstriangeln), konflikter gentemot externa parter (ekonomin, de
kinesiska investerarna) eller konflikter inom rollpersoner (lamna land
och familj eller ge upp sin nyvunna karlek?).

Ovanstdende procedur &r egentligen precis samma sak som mysteri-
et. Vi véacker nyfikenhet, vi vicker fragor, och sedan besvarar vi dem. I
ett mordmysterium véacker vi ofta frdgor om vad som har hint, medan i
ett konfliktdrivet drama vécker vi frdgor om vad som kommer att hinda.
Men principen dr densamma. Nyfikenhet, fragor och svar. Det finns
ocksd berittelser som bygger sin nyfikenhet pd nuet. Jag spelade en
omgdng av det fantastiska spelet It’s Complicated av Elizabeth Shoema-
ker, ddr dramat, sa som det var, kretsade kring ett insndat swingjazz-
band i en stuga i Finland. Det fanns inga mordmysterier och inga
egentliga konflikter. Men det var fortfarande en otroligt engagerande
beréttelse, for vi var nyfikna pa personerna och deras relationer. Nar
beréttelsen borjade visste vi ingenting om dem. I olika scener antyddes
relationer och attityder och deras personliga historia, och allteftersom
spelet fortgick fick vi reda pa mer. Vilka var barndomsvanner, vilka
hade legat med varandra, vem var nykomlingen in i bandet, vem hade
en traumatisk uppvéxt, och s& vidare. Vi var nyfikna péd personerna,
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detta skapade fragor, och de besvarades. Det rickte for att skapa en
berittelse som holl var uppmérksamhet och kidndes spannande, trots
att inte s& mycket hdnde i den.

Men en bra berittelse behover ocksé fa ett slut, oavsett om det dr en
enkvillare eller en kampanj pé tolv speltillfdllen. Nar det bérjar ndrma
sig slutet dr det dags att sluta vdcka nya fragor, bygga upp nya konflik-
ter och introducera nya personer, for att istillet koncentrera sig pa att
l6sa de Oppna fragorna och finna en bra plats att avsluta pa. Ibland kan
det vara bra med ett 6ppet slut, dar vissa fragor forblir obesvarade,
medan det andra génger ger en skon kénsla att knyta ihop alltihop och
ge en epilog om allas slutgiltiga 6de. Har dr smaken som baken, men
de flesta uppskattar inte en berittelse dar alltfér mycket hénger i
luften.

Frigepapper

Om du vill fa till ett spel med en riktigt tajt intrig och ett snyggt ihop-
sytt mysterium utan 16sa trddar och hal i intrigerna, s finns det ett bra
verktyg du kan anvénda: Fragepappret. Ett fragepapper dr, som
namnet antyder, ett papper med fragor pa. Allteftersom spelet fortgar,
mellan varje scen, skriver ni ned de fragor som vécks, och stryker de
frdgor som besvarats.

Sa 14t oss ta vart exempel med Johnny och Marius. I forsta scenen tar
Johnny emot ett brev fran sin faster Mildred, dér det star att han maste
skydda Marius. Nar vi klippt scenen tar vi en titt pa fragepappret.
Detta var forsta scenen, sa pappret dr tomt. Vi funderar pa vad for
frdgor som véckts i scenen. ”Vem dr Marius?” kdnns som en uppenbar
fraga, och dven ”Varfor dr han i fara?” och “Vad ar Mildreds relation
med Marius?”. Vi skriver ned dessa tre fragor.

I ndsta scen soker Johnny upp Mildred, men finner henne mérdad. Vi
skriver ned “Vem mordade Mildred?” pa pappret. Nésta scen, Johnny
finner sin lagenhet genomsokt. ”Vem sokte igenom Johnnys ldgenhet?”
och “Varfor soktes lagenheten igenom?” Nu har vi ménga fragor pa
pappret.

Nér jag sedan satter scenen ddr Johnny stoter pd affischen med
Marius pa har jag besvarat en fraga. Jag stryker den fran fragepappret.
Fragan har blivit besvarad, och vi undrar inte lingre 6ver det. Vidare
genom spelet anvinder vi fragepappret for att hélla koll pa alla tradar i
mysteriet. Nir jag ska sitta en scen kan jag titta pa pappret, och om det
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finns manga Oppna frigor kan jag forsoka sdtta en scen som ska
besvara en eller tvd av dem. Ar det f4 6ppna fragor s kan jag forsoka
sdtta en scen som vécker nya och férdjupar mysteriet.

En viktig frdga hér blir hur vi avgor vilka frégor vi ska skriva ned.
Min regel &r f6ljande: Kommer publiken att bli missndjd om fragan
inte blir besvarad? Om ja, skriv ned fragan. Publiken hir ar ju
spelarna, sdklart, men det &r just i egenskap av publik vi ska ténka.
Om jag sidtter en scen med ett fortroligt samtal sd ska jag inte skriva
ned fragan ”Var det ndgon som tjuvlyssnade pa samtalet?” om vi inte
sett ndgra tecken pd att ndgot sddant skedde. Det &r ingen frdga som
publiken kommer att stélla sig. Daremot, om jag forhor ett offer till en
kidnappning och vittnet talar om ett brummande ljud som kunde
horas pé platsen han héllits fangen, sd dr det absolut rimligt att skriva
ned ”"Vad var det brummande ljudet?”. Det &r en uppenbar ledtrad,
och vi férvintar oss att den kommer att bli anvdndbar i utredningen.
Dyker den inte upp blir publiken missnojd.

(J

Det hér &r alltsd bara ett sdtt att gora tekniken jag beskrivit ovan mer
explicit. Att vicka fragor och besvara dem &r en fundamental del av
historieberdttande och ndgot vi kommer att gora néarhelst vi spelar
rollspel, men om vi vill géra det till ett fokus f6r spelet, om vi vill jobba
med komplexa intriger som &r svdra att hélla koll pa, s& kan frage-
pappret behovas for att vi inte ska tappa bort oss. Det &r inte bara en
teknik for att arbeta med mordmysterier, heller. Narhelst ni vill jobba
med en intrig som kommer att vara snarig och komplex sa kan detta
vara ett bra sétt att halla koll pa den och inte tappa bort tradarna. Ett
konspirationsspel dédr huvudpersonerna underséker och blottligger ett
komplicerat ndt av korruption, manipulation och organisationer i
samarbete och konflikt med varandra &r ett annat exempel pd en genre
dér fragepappret kan komma till anvandning. Eller kanske en berattel-
se om arkeologer och historiker som utforskar en antik civilisation. Har
kan vi skriva ned frdgor som ”“Vad representerade den bevingade
bavern?” eller “Vad hinde som utrotade flodfolket?”.
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I SPELEN JAG SPELADE som ung var ordet “metaspel” ett skallsord. Att
metaspela innebér att anvdnda information min rollperson inte kdnner
till. Det kan handla om allt ifr&n ”Spelledaren har uppenbarligen
forberett detta, sd vi far folja med for att det ska bli ndgot dventyr” till
“Jag vet ju att kungen &r forhédxad, for det stér ju i véarldsboken”. For
att undvika metaspel var en viss informationshygien nédvindig.
Spelare skickades ut ur rummet nér det hidnde saker deras rollpersoner
inte visste om, och i regelboken fanns det stora sektioner spelarna inte
fick ldsa, dd de inneholl hemligheter avsedda endast for spelledarens
Ogon. For att inte tala om sjdlva dventyret!

I de spel jag spelar idag &dr metaspel inte langre ett fult ord. Det dr
inte ndgot som ska undvikas, utan ndgot som ska omfamnas. Inte
langre en synd, utan en plikt. Alla bor ta hdnsyn till all information de
har som spelare nér de fattar sina beslut, och hemligheter &r oftast bast
nédr alla spelare kdnner till dem, 4ven om inte deras rollpersoner gor
det.

Hur kan detta g& ihop? Kommer jag inte att anvianda metainforma-
tionen for att skaffa mig fordelar? Om jag vet att min rollpersons
tjdnare &r en forradare, kommer jag inte att hitta pa en dalig ursdkt for
att f& honom avlivad? Nej, inte nér vi spelar med beréttelsen som mal.
Som vi talade om i kapitlet om konflikter, s& forsoker jag inte att skaffa
fordelar for min rollperson. Rollpersonens framgéng &r inte densamma
som min, och jag kan mycket vél finna det intressantare att min roll-
person misslyckas.

Och ddrmed &r heller inte metaspelandet ett problem. Tvirtom, det
dr en dygd. Om jag kénner till att min rollpersons tjdnare &dr en férrada-
re s ser jag till att anfortro honom ett viktigt uppdrag. For det bidrar
till intressant spel. Mina rollpersoner kdmpar fortfarande for sitt liv, sin
vardighet, sin rétt och sin 6vertygelse, och jag spelar dem sa. Men jag
sdtter dem i situationer jag vet dr svdra och jobbiga, f6r jag vill se dem
kampa, jag vill se dem provas, jag vill se vad de verkligen &r gjorda av.

Sa det finns inte ldngre ndgot behov av att se till att spelare inte
kanner till information deras rollpersoner dr ovetande om. Hemlighe-
ter mellan rollpersoner &r bra, men hemligheter mellan spelare ar inte
nédviandigtvis det. Jag kan fortfarande tycka att det &r roligt ibland att
det finns hemligheter mellan spelare. Det kan gora det roligare fér mig
som publik, att fa bli 6verraskad nar de avslojas. Men det gor jobbet
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svdrare for mig som medforfattare till den hir berdttelsen. S& min
utgdngspunkt dr Oppna hemligheter. Fyll spelet med hemligheter
mellan rollpersonerna, men lit de andra spelarna fa del av dem, sa att
de kan anvénda den informationen for att bygga béttre scener. Det kan
ocksa ofta ge upphov till mer intensiva och dramatiska scener genom
”dramatisk ironi”, alltsd nar publiken (jag) vet mer &n huvudpersonen
(min rollperson). Jag kan uppleva en scen som otroligt intressant, trots
att min rollperson bara diskuterar skolarbete med sin klasskamrat, da
jag vet att hennes samtalspartner &r intensivt fordlskad i henne.

Bra hemligheter kan lyfta spelet for alla inblandade. Jag har spelat
spel dar nagon spelare, eller spelledaren sjilv, sitter och héller pa en
hemlighet som péaverkar allt som vi spelar, utan att vi andra kdnner till
det. Efter att vi dr klara med vad som kidndes som en medioker om-
gang, berdttar de bakgrunden, vad som egentligen hdnde och hur det
egentligen 14g till. Fér dem var spelet jittespannande och de satt och
undrade om nagon skulle komma pa deras hemlighet, men fér oss
andra var det trakigt. Om den hér intressanta saken hidnder under
spelet, kan inte vi andra fa ta del av néjet, ocksa?

Hemligheter ér till f6r att avslgjas. Om alla spelare kidnner till dem
kan alla arbeta for att se till att de avsljas. Om bara en spelare kdnner
till en hemlighet (som sagt, jag kan ocksé tycka att det &r kul ibland) sa
mdste denna arbeta desto hardare for att se till att hemligheten lacker
ut. Detta &r svérare, d4 de andra spelarna inte vet hur de ska hjilpa till,
och spelarens priméra instrument &r en rollperson som sjélv antagligen
forsoker forhindra det. Av den anledningen skulle jag rekommendera
att om ni inte &dr vana vid den hér spelstilen, spela med 6ppna hemlig-
heter. Det gor det bade enklare att se till att de kommer i spel, och
motverkar ocksd tendensen att vilja stilla sig pd sin rollpersons sida
och forsvara hemligheten istéllet f6r att exponera den.
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DET SOCIALA SPELET

OKEJ, NOG OM DET tekniska nu. Allt det dar dr sdklart viktigt; det ar
skruvarna och muttrarna i vart historiebygge. Men det finns en annan
dimension som ocksa dr superviktig, och som folk glommer bort: den
sociala dimensionen. Gruppdynamiken ar verkligen viktig hér, for ofta
ar vi sjdlva det storsta hindret for att bygga en bra beréttelse. Nar den
sociala dimensionen inte &dr pa topp blir prestationen lidande. Vi bidrar
inte med véra bésta idéer for att vi inte tror att de &r bra, for att vi vill
halla en distans och inte visa oss sarbara, for att vi inte vill trampa de
andra spelarna pd tarna eller for att vi helt enkelt inte bryr oss. Lat oss
ta en titt pd tre viktiga sociala faktorer som lyfter det gemensamma
historieberdttandet: djarvhet, trygghet och engagemang.

Djirvhet

Lat oss dtergd till en av principerna jag talade om forut: Spela djarvt
och sarbart. Det 4r inte jag som hittat pa det har; det kommer fran en
krets rollspelare i norra Sverige vid namn Nordnordost (kdnda bland
annat for sin podcast). Den riktiga attribueringen &r antagligen nagon
kombination av Anders Bohlin, Joel Nordstrém, Wilhelm Persson och
Elin Dalstal. Men nedanstdende &r saklart min egen férvanskning.

Principen handlar just om att vaga sitta sin rollperson i trubbel.
Vaga visa upp hennes sarbara sida, 1t henne lida. Spela ut lidandet,
kampen, kvalen. Lét rollpersonen ta daliga beslut &ven om du vet att
de &r daliga. L4t henne lida konsekvenserna. Det 4r dér vi ser vad din
rollperson &r gjord av. Forsok inte att skydda henne, vilket vi gédrna
instinktivt gor. Detta knyter an till “play to lose”-principen vi redan
diskuterat.

Men samtidigt: 6verge aldrig din rollperson. Spela henne érligt och
lat henne kdmpa for vad hon tror p4. Lat henne visa upp sina 6verty-
gelser, visa sitt sanna jag. Kommer hon att g under i flammorna eller
fodas pa nytt ur askorna? Som jag talade om i kapitlet om improvisa-
tion: kdrnan i en gripande beréttelse dr en relaterbar ménniska som tar
meningsfulla beslut och lider konsekvenserna. Rygga inte infor dessa
beslut. Stéll din rollperson infér dessa svara dilemman, dér allt som &r
viktigt for henne star pd spel. Tvinga henne att vilja. Fridga henne
arligt vilken vig hon tinker vandra, och respektera hennes svar. Aven
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om du vet att det dr en dalig idé, att det kommer att sluta illa, kanske
till och med att det 4r en forkastlig handling du inte kan f6rsvara, 1at
henne vandra den végen, och f6lj med henne. Forsok inte att skydda
henne fran konsekvenserna av hennes beslut utan 14t henne drabbas av
deras fulla vikt. Men limna inte hennes sida. Det dr dir, nir vi stdr
med var rollperson, kdnner vagen som lett henne hit, férstar de val hon
gjort (dven om vi inte kan foérsvara dem) och tillsammans med henne
genomlider konsekvenserna av dem, det dr dér vi finner den méaktigas-
te upplevelse rollspelen kan erbjuda. Och det &r dit jag hoppas att den
hir spelstilen kan ta dig, liksom den tagit mig. Detta dr att spela djarvt
och sdrbart.

Och konsekvenserna av hennes val ar ingalunda bara fysiska. Ett
meningsfullt val kan vara att stélla sig vid sin vapenbroders sida mot
ooverstigliga odds, men det kan ocksd vara att erkdnna f6r honom att
man &lskar honom. Konsekvenserna kan vara att d6 for en princip,
men de kan ocksd vara att g miste om en vinskap for en obesvarad
kérlek. Eller f6r den delen, valet kan vara att ta avsked fran sitt jobb for
att starta eget, med risken for misslyckande hingande 6ver sig. Eller
till och med att lata bli att lamna tillbaka en bok till biblioteket eller att
skolka fran matten for att nakenbada. Berattelser kan vara stora eller
smd, och val kan vara meningsfulla dven i det lilla. Rollspel 14ter oss
utforska alla dessa liv, dessa val, dessa wviljare, forstd dem, empatisera
med dem, f6lja med dem en bit pd vdagen och dela en bit av deras
berittelse, pa ett mycket ndrmare och mer personligt plan dn en bok
eller film kan ge oss.

Sa 14t oss gora just detta. Lat oss erfara allt detta. Och naturligtvis
behover vi inte spelledarlés friform for att géra det. Men en av frifor-
mens fordelar dr att vi kan fokusera sd hart pa just berittelsen, pa
upplevelserna, pa teknikerna, pa att finna dessa val och utforska dem
utan att trassla in oss i annat. Och om vi lart oss att hitta hit i friformen
sa kan vi hitta hit dven i andra spelformer. Hér har vi inga hinder, men
heller ingen hjélp. Vi har bara oss sjdlva och var skicklighet att forlita
oss pd ndr det giller att skapa dessa fantastiska 6gonblick.

(4

En annan aspekt av djdrvheten &r att vdga ta beslut. Det hir &r inte
alltid helt enkelt i den hér spelstilen. Vi har ofta en ganska sjalvkritisk
syn pa vara egna idéer, och vi dr ovilliga att ligga fram dem. Fram-
forallt &r vi ofta oroliga for att trampa de andra spelarna pa tdrna. Jag
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har sett det hdr ménga génger: Vi har ett drama som kretsar kring
mordet pd den gamle vampyrkungen. Hela vampyrsamhallet &r i
uppror och anklagelser och intriger duggar titt. Vem &r egentligen
mordaren? Det har vi inte etablerat. Vi spelar ett tag och det finns flera
kandidater, men ingen spelare kommer ut och sdger "Det var jag som
mordade honom!” ens i en inre monolog, d4n mindre ett dramatiskt
avslojande. Alla tassar som katten kring het grot, for alla ténker ”Det
ar kanske sa att ndgon annan har en tanke pa hur mordet gick till, och
jag vill inte sabba det”. I slutdnden pyser en hel del av dramat ur
situationen, for den utvecklas ingenstans.

Det héar ar ndgot man kan stota pd i konflikter mellan rollpersoner,
ocksd. Du och jag har en konflikt. Vi kanske sldss med varandra. Vi har
lite beskrivningar: knytndvar svingas, vérjor korsas, pistoler avfyras,
vad det nu kan vara. Men ingen vill riktigt beskriva att hen vinner.
Eller forlorar, for den delen. Bada sidor &r osidkra pd om den andra har
en plan och man vill inte trampa varandra pé tirna.

Det hér kan 16sas pd tvd sdtt. En del av 16sningen bor vara att helt
enkelt spela djdrvt! Vaga ta beslut. Vaga ta tag i berdttelsen och styra in
den pa en vdg. Den som har en bra idé far ta tag i den, och det 4r ingen
rattighet att fa igenom sina idéer. Hinner ndgon fore sa &r det si. Le
spectacle continue ! En annan del av 16sningen é&r att battra pd kommu-
nikationen. Det finns inga problem med att avbryta scenen kort for att
friga “Jag ténker att det var jag som mordade vampyrkungen. Ar ni
okej med det?” eller "Det kdnns som att jag borde vinna den har
striden. Funkar det for dig?” Det &r bra och kul nér spelet bara flyter
pa och ingen avbryter med metakommentarer, men det finns ingen
regel som sdger att man inte kan flika in sddana saker for att underlatta
kommunikationen.

Trygghet

For att kunna spela djarvt, och i &n hogre grad sarbart, behover vi
trygghet. Nar vi &r trygga vdgar vi Oppna oss, vi vagar sldppa véra
hdmningar och ta ut svingarna. Det &r tva sorters trygghet vi behover.
Den forsta dr vissheten att rollpersonen inte kommer att tas ifrdn oss.
Om jag vet att ett daligt beslut kan gora att min rollperson dor utan att
jag kdnner mig fardig med hennes historia s& kommer jag att férsoka
skydda henne. P4 grund av detta spelar jag i princip alltid med regeln
att ingen rollperson kan tas ur spel utan spelarens explicita tilldtelse. Mina
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rollpersoner &r ingalunda odddliga, men de dor forst nér jag &r redo
for det, nér deras historia ar fardig. I en duell pd taket av ett brinnande
hus kan min medspelare séga till mig ”Ar det okej om jag dédar din
rollperson hir?” och jag vet att jag har full ritt att siga “Nej, jag vill att
hon 6verlever,” och dd maste vi hitta en annan 16sning. Den trygghe-
ten gor att jag vagar sdtta henne i fara, for jag vet att jag inte mister
henne innan hennes tid 4r kommen.

Den andra sortens trygghet dr den emotionella tryggheten i gruppen
och i mig sjdlv. Om jag kdnner mig trygg i gruppen végar jag spela ut
sarbara och kdnslosamma scener. Jag végar 14ta min rollperson dlska
och bli sviken, vagar 14ta henne grata, tappa humoret, bete sig barns-
ligt eller bli kat. For att jag ska vaga ta ut sviangarna och spela ut alla
dessa kénslor behover jag veta att de andra kring bordet inte kommer
att gora narr av mig for detta.

Den hir sortens trygghet kommer frén tva hall. En viktig del utveck-
las som en gruppdynamik. En grupp dér spelarna kdnner varandra
och dr bekvdama med att agera ut inf6r varandra dr ndgot som utveck-
las 6ver tid. En annan del, ofta som en konsekvens av den fOrsta, dr en
inre trygghet i dig sjdlv som rollspelare. Jag har idag inga problem med
att florta eller grata infor en framling pa konvent, men det var jag nog
inte for femton ar sedan.

Och nu vet jag vad ménga tédnker: Herregud, ska vi sitta och teatera-
pa oss och bola och halla pa? Ston. For det forsta: Ja, det &dr precis den
attityden som gor att folk inte kdnner sig trygga att spela ut i sina
grupper. Men oavsett: allt detta géller oberoende av vilken grad av
utagerande man gillar. Jag kan spela ut en kdnslomaéssigt stark scen pa
ett melodramatiskt, subtilt eller torrt konstaterande satt, den kommer
fortfarande att vara en kénsloméssigt stark scen, och jag behover
fortfarande kdnna mig trygg i att kunna spela ut den. Gor jag det inte
sd &r risken stor att jag férsoker att distansera mig. Jag kanske drar ett
plumpt skdmt for att punktera den obekvdma stimningen och visa att
jag minsann inte &r pd allvar ber6rd av den hér scenen. Och d4 har jag
gjort det jag aldrig far gora: Jag har 6vergivit min rollperson. Jag ldt
henne ta den dér végen, jag gick vid hennes sida, men nér konsekven-
serna av hennes val slar till sa far hon std dar ensam, medan jag star
bredvid och skrattar.

Overge inte din rollperson. Stanna kvar i den dér kidnslan. Och hjilp
dina medspelare att kunna gora detsamma, genom att bygga en
stamning runt bordet dir det kdnns som det naturliga och ritta att
gora.
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En viktig del i den hir tryggheten &r ocksa bejakandet. Du kanske
minns att vi talade om personen som medvetet ligger fram 16jliga
idéer for att distansera sig sjilv frén berdttelsen och pd sa sitt inte
utsitta sitt ego for kritik. Har &r tryggheten viktig, tillsammans med
bejakandet. For all del, om ni spelar ett komedispel och de lgjliga
idéerna ar en del av grejen och stimningen, kor pa. Det &r inte sd att
man aldrig far ha roligt och ta lite sjdlvdistans. Men om det ar ett
dramatiskt spel och dessa idéer punkterar stimningen har jag alltid
funnit att den basta medicinen dr bejakandet. Att ta dessa idéer pa
allvar. Utgd ifran att personen ifrdga levererar sina bista idéer och
behandla dem som det. D4 desarmerar du egoskélden och personen
kan inte ldngre anvénda fjanterierna till att distansera sig. Om idéerna
tas pa allvar maste hen ju leverera sina basta idéer.

Bejakande och fortroende stdrker tryggheten i gruppen och ocksa
tryggheten i oss sjdlva. En av de viktigaste fardigheterna vi maste ldra
oss dr att sldppa den dér sjdlvkritiska rdsten och vaga tro pé oss sjdlva
och pa véra idéer. Det &r kdrnan i bra improvisation och dven i bra
rollspel.

Positiv feedback

En aktivitet som blivit mycket populdr i mina kretsar och som jag
liksom ”djarvt och sdrbart” lart mig fran Joel Nordstrom (som fatt det
fran Elin Dalstal) och Nordnordost-ganget dr den sd kallade “positiva
feedback-rundan”. Det &r en 6vning man kan kora efter ett speltillflle,
eller efter en hel kampanj om man vill och kor lingre kampanjer. Den
gar till som foljer:

Turas om att vara den som mottar positiv feedback. Mottagaren skall
vara tyst under sin tur och far alltsd inte svara pa de kommentarer hen
mottar. De andra spelarna, utan turordning, ger positiv feedback. Det
kan vara allménna kommentarer i stil med ”Jag tycker att du &r véldigt
bra pé att fa till snygga scenséattningar” till mer konkreta detaljer fran
partiet som spelats, som “Den déir scenen mellan dig och Inga-Lill var
helt magisk. Du lyckades verkligen f4 mig att vandas 6éver Gunnars
anger och sjdlvforakt”. Konkreta detaljer &r oftast att foredra, om inte
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annat for att de allmdnna kommentarerna ofta 4r samma fran session
till session, medan de konkreta &r nya varje gang.

Ni behover inte halla pd i timmar; det rdcker gott med en eller tva
kommentarer per spelare, och det ska heller inte kidnnas som ett tvang
att man maste siga nagot. Ibland kan ndgon annan ha sagt det man
tankte sdga, och det &dr inga problem. Efter att ni har fatt givit era
kommentarer sdger mottagaren ”"Tack sd mycket” och man gar vidare
till nésta spelare.

Den hir 6vningen tjdnar tva syften. For det forsta dr den sdklart en
massiv ego-boost. Det dr en fantastisk kénsla att f& hora hur bra man
ar, och vi dr ofta ganska ddliga pa att spontant ge den hér typen av
positiv feedback. Att strukturera upp det pa det hir viset gor att det
blir naturligt att siga dessa saker som annars hade gatt ondmnda. Och
ego-boosten dr inte bara substanslos feelgood. Kom ihag vad vi sade
om trygghet i gruppen och hur viktigt det ar for att alla spelare ska
kunna ldgga fram sina basta idéer utan att sjdlvcensurera. Att forbéttra
sjdlvkanslan forbattrar tryggheten och bekvamligheten i gruppen,
vilket gor att alla kommer att vara bekvdma med att ligga fram sina
bésta idéer och spela ut sina roller pa det sitt de sjdlva vill. Trygga och
glada spelare presterar béttre.

For det andra visar man tydligt vad man uppskattar hos de andra
spelarna. Jag far reda pa vilka saker jag gor som mina medspelare
uppskattar, och det ska jag da sdklart gdrna gora mer av. Jag madste
dessutom nér jag ger berom tanka pd vad jag uppskattar hos de andra
spelarna och kanske fundera pd om jag kan inkorporera lite av dessa
vanor i mitt eget spelande for att forbattra det. Pa det har sittet kan
den hir 6vningen stirka bade sjélvfortroende och kvalitet 6ver tid.

Engagemang

Du har sikert varit med om det. Den dér elektrifierande kidnslan, dar
alla sitter pa spann, lutar sig framat, lyssnar pa varje ord som sags,
vare sig deras rollpersoner dr nirvarande eller inte, ndstan rddda att
ens andas. Den dér kédnslan av att det som hénder just nu, hér runt
bordet, i spelet, i berattelsen, &r viktigt.

Vi kan kalla den hér kdnslan for manga saker. En del av den ar
”flow”, kdnslan av att virlden férsvinner bort och man ar fullt fokuse-
rad pa aktiviteten man deltar i. Vi kan tala om inlevelse, om “immer-
sion”, dér har vi en laddad term. Vi kan tala om “energi” eller “intensi-
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tet”. Oavsett vad vi kallar det dr det en viktig del av de flesta riktigt
minnesvérda, intensiva rollspelsupplevelser. Lat oss prata om det.

Vi kan borja med “immersion”. Det &dr en term som funnits med i
diskussioner om rollspel sd ldnge jag kan minnas. Kédnslan av att
glémma bort omvarlden, glémma bort att man spelar en roll, att man
sitter runt ett bord, och bara bli ett med sin rollperson. Jag har aldrig
upplevt det. Inte ens innan jag borjade med flummiga indiespel.

Atminstone inte som jag hért det beskrivas. Jag har en massa tankar
kring immersion och jag har haft en massa teorier, men de kommer
inte att platsa i den hér boken. Det viktiga dr detta: Den hér spelstilen
framjar inte immersion. Inte i ovanstdende bemairkelse, dér vi lever oss
in i, blir ett med var rollperson. Detta dr knappast dverraskande; jag
har ju tjatat en hel del om att rollpersonens framgang inte &r spelarens
framgang, om att skapa berittelser och agera forfattare. Man kan
argumentera att en av anledningarna till att ha en spelledare é&r just for
att frdimja immersion, da denne tar hand om alla de saker som rollper-
sonen inte kontrollerar, och darmed f6r spelaren narmare rollpersonen.
I spelledarlost spel har alla spelare hela tiden en roll som forfattare, och
uppmuntras att anvidnda metainformation och till och med sabba for
sina egna rollpersoner.

Men att spelstilen inte framjar immersion ska inte forvaxlas med att
den inte framjar inlevelse. Kénslan av att glomma bort tid och rum, att
leva mig in fullstdndigt i fiktionen, &r nagot jag absolut kdnner igen,
och négot den hér spelstilen absolut kan stédja. Men istéllet for att leva
oss in i en viss rollperson lever vi oss in i situationen, i fiktionen, i
berittelsen. Och den hir kénslan vill vi gora vart basta for att uppna
och hjélpa andra att uppna.

Jag vill stanna lite vid den hir punkten, for det &r en vanlig invand-
ning mot den spelstil jag &lskar. Folk gillar inte saker som kommer
mellan dem och deras rollpersoner. Man sdger att saker som att be-
stimma Over omgivningen tar en ur immersionen, bryter inlevelsen.
Men det finns verkligen en otroligt engagerande, djup och kraftfull
inlevelse som inte har ndgot att gora med att 1atsas vara rollpersonen.
Det 4r samma typ av inlevelse man kan kdnna ndr man forlorar sig i en
god bok eller film, fast hir dr den dnnu starkare, f6r du &r direkt med
och skapar berittelsen. Jag tycker att folk alltfor ofta tar for givet att
saker som distanserar dem fran ett férstapersonsperspektiv dr daliga
for inlevelsen, och att podngen med rollspel &r att bli ett med sin
rollperson. Det dr absolut en viktig del av vissa spelstilar, och ndgot
som manga njuter av, men det dr knappast den enda eller pa ndgot satt
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den bésta sortens inlevelse. Man kan férlora sig i dramat, i situationen,
i omviérldsbeskrivningarna, i den sociala aktiviteten, och allt detta kan
ge en inlevelse som &r djup och hirlig. Jag kédnner ofta den hér typen
av inlevelse och engagemang nir jag spelar rollspel, och den hir
spelstilen ar fantastisk pa att frimja den. Det &r bara en annan sorts
inlevelse dn du kanske &r van vid eller férvéntar dig i rollspel.

I inledningen till den hér boken namnde jag spelet Psychodrame, dér
jag kapade bort konfliktmekaniken och bara anvédnde reglerna for att
skapa en situation. Jag spelade det hir spelet med ménga olika spelare,
pa konvent, med vénner, framlingar, folk jag kande via forumet roll-
spel.nu, och jag noterade ett underligt fenomen: Det blev ndstan alltid
riktigt bra, intensiva, inlevelsefulla sessioner. Detta trots att i princip
hela spelet var bortkapat och vi mer eller mindre bara satt och frifor-
made. Efter ett tag borjade jag forsta anledningen. Det var inte, vilket
manga kanske skulle kunna tro, att jag tog bort det som var ”i vdgen”
for inlevelsen. Jag tror inte pa skolan som sager att mekanik och regler
pa nadgot sitt hammar inlevelsen. Jag gillar friform, men det &r inte for
att jag tycker att mekanik pa ndgot sdtt kommer i vigen for rollspelan-
det. Snarare tvértom; friform utmanar mig och gor saker svdrare.
Mekanik hjilper till och forenklar spelandet.

En del av anledningen till att Psychodrame alltid blev sa lyckat var
den goda estetiska samsynen, som jag talade om i bérjan av boken. Vi
visste alla att vi skulle spela fransk dramafilm, och vi hade en ganska
synkroniserad bild av vad som hidnder i sddana berittelser. Detta
gjorde att vi alla drog &t samma hall. Men {6r just inlevelsen fanns en
bit som jag tror var viktigare: Alla var otroligt peppade pa att spela.
Eftersom det bara var jag som arrangerade det hir spelet sa kom folk
att spela det for att de hort talas om det. Och eftersom mina forsta
sessioner hade varit s lyckade fick spelet ett rykte om sig att vara
riktigt bra, och ge fantastiska upplevelser. Dessutom var det ett franskt
indiespel, vilket kdndes spdnnande och exotiskt, och alla var riktigt
taggade pa att spela.

Det hir dr kidrnan av Psychodrame, som jag spelade det. Mer 4n ett
regelsystem var spelet en pitch, en kénsla, ett 16fte, och det gjorde att
folk kom in i spelet med hoga forvantningar och mycket energi. Och
det gjorde omgangen intensiv, vilket stirkte spelets rykte inom preten-
tiosa indiespelskretsar, s det hela blev en sjdlvuppfyllande profetia.
Kanske har du upplevt detsamma i ndgon kampanj du spelat med dina
vénner. Spelet dr spannande, vilket gor att folk blir peppade, vilket gor
att spelet blir &nnu béttre.
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Detta ldter ju inte s hjdlpsamt, dock. Bygg bra spelupplevelser genom
att bygga bra spelupplevelser. Men poiangen med den hér historien &r
att om man kommer in i spelet med entusiasm och pepp sa lyfter det
spelomgangen, vilket sedan kan bilda en positiv spiral genom att
smitta av sig pa nésta spelméte. Den hir entusiasmen kan man till viss
del fejka, om man inte &r sd pepp, eller i alla fall géra en medveten
anstrangning for att kommunicera sin iver om man har den. Hur bra
spelomgangen blir bérjar redan nér du forst borjar prata om den. Om
du skulle vilja testa spelledarlgst rollspel och pitchar det f6r dina
vanner med attityden “Jag vet inte om det dr ndgot att ha, men man
kan ju ge det en chans”, s har du redan sett till att folk kommer in
med ldga forvantningar. Det kanske kénns rimligt att gora, for att man
tanker “med ldga forvédntningar blir ingen besviken”, men problemet
ar att man redan fran borjan sitter en tveksam och negativ energi. Om
du istéllet pitchar det som “Jag skulle vilja prova detta; jag tror att det
kan vara kul” sa hjdlper det till.

Runt bordet dr det sedan samma sak. Nér folk skapar rollpersoner
eller bollar idéer om spelvirld, se till att kommentera och ge positiv
feedback. Repliker som ”Ah, cool idé!” eller “Jaaa, sd &r det saklart,
hahaha” kan du med fordel strgssla lite med. Det bygger upp en bra
stamning dar folk kdnner att deras idéer dr intressanta och uppskatta-
de och gor dem taggade pé att bidra mer. Du kan gora en del av detta
under spel, ocksd, men var forsiktig med att inte avbryta spelet sa
mycket. Speciellt i intensiva scener kan du bryta stimningen mycket
genom att komma med kommentarer utifrdn, men du kan alltid visa
ett engagerat minspel. Du kan pumpa in energi i spelpasset genom att
luta dig framat, se pa de som talar, visa med ditt ansiktsuttryck att det
de séger &r intressant och bra. Visa att du lyssnar och &r intresserad,
helt enkelt.

Och jag behover vil inte sdga detta, men allt ovanstdende giller ju
med madttlighet, saklart. Du behover inte sitta och spela teater eller
ljuga for dina véanner, och det &r inte tanken att du ska hoppa och
skrika av glddje for varje ord som kommer ur deras mun. Men det
fattar du nog sjdlv. Poangen &r att din entusiasm smittar av sig pa
andra, sd forsok visa upp den.

(4

85



Spel Det sociala spelet

Sé& ovanstdende &r en del av nyckeln till att bygga upp ett bra engage-
mang i gruppen. Den andra delen handlar om fiktionen i sig. Vi
behover bygga en berittelse dér vi spelare bryr oss om rollpersonernas
ode. Dar det som hdnder &r viktigt. Detta kan kdnnas att ga lite emot
det vi talat om innan med “play to lose”. Jag ska ju inte bry mig om
huruvida min rollperson vinner eller férlorar, eller hur? Koppla loss
min egen framgang fran rollpersonens, var det inte sa? Nja, sanning
med modifikation. Det &dr absolut sant att du ska lata din rollperson
lida, och ibland sjélv sabba fér henne. Men det dr en helt annan sak att
inte bry sig! Nér din rollpersons dra stdr pa spel, ndr hon bekédnner sin
karlek, nédr hon star upp for sina vanner, nédr hon ljuger for att skydda
sitt eget skinn, i alla dessa situationer ar det jatteviktigt hur det gar for
henne! Om det gar bra eller déligt spelar jdttestor roll, och du ska
absolut bry dig om resultatet. Men du ska inte slass for att rollpersonen
ska f& som hon vill.

Om det kédnns konstigt, tdnk dig ndr du tittar pa en bra film. Huvud-
personen springer runt och méter diverse hinder, hamnar i konflikter,
slass, kdmpar for sitt liv. Du som tittare dr involverad i handlingen,
stirrar med uppspéarrade 6gon pa skdrmen, vdgar knappt andas for du
vill veta hur det ska ga. Vill du att det alltid ska gé bra for hjilten? Nej,
naturligtvis inte. Det vore en jittedalig film om hjélten bara strosade
fran utmaning till utmaning och besegrade sina fiender med litthet.
Nej, du vill se kamp, frustration, beslutsamhet, nederlag, insikt, dnger,
sorg, och saklart ocksa seger, glddje, littnad, lycka. Du vill ha allt detta,
inte bara seger. Men det betyder inte att du inte bryr dig. Att du dar
ndr hjélten moéter sin rival inte sitter och tuggar pa naglarna och
undrar 6ver hur det ska g&. Oavsett om huvudpersonen vinner eller
forlorar den hir fajten, sd kan du fortfarande tycka att det dr en bra
film. Filmens kvaliteter dr en helt annan sak dn huvudpersonens
framgéng.

I den hir spelstilen dr det samma sak. Du kdmpar och gor ditt basta
for att fa till en bra berdttelse. Hir dr det en simpel skala fran dalig till
bra, ddr du vill lyckas sa bra som mgjligt, tillsammans med dina
vanner. Rollpersonens framgdng &r pa en annan skala, och dér &r inte
mer framgang alltid battre. Men det betyder inte att du inte bryr dig.
Att det inte dr viktigt. For det dr viktigt, och vi ska bry oss, och detta
engagemang maste vi bygga upp for att fa dessa ofoérglomliga upple-
velser som rollspel kan ge. Karleken till vara rollpersoner &r en sorts
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tough love. "Jag dlskar honom, men han maste ga igenom det har sjalv.”
Den sortens kénsla.

(J

I ett spel med en spelledare dér rollpersonerna ér lite av en férlangning
av spelarna, dér spelarna gor sitt bésta for att rollpersonerna ska lyckas
och dar rollpersonernas framgang och misslyckanden blir spelarnas
framgang och misslyckanden sa far man en del engagemang pa kopet.
Men hédr méste vi anvdnda andra verktyg. Engagemang byggs pa
maénga olika sétt, och ett av de framsta &r helt enkelt bekantskap. Det
finns gott om psykologiska studier som visar att vi bildar oss en mer
positiv instdllning till folk och saker vi spenderar mycket tid med. Om
du spenderar tid med din rollperson kommer du mer eller mindre
automatiskt att borja bry dig om henne. Det hir gér olika fort for olika
maénniskor. Vissa gor det pa tjugo minuter, andra tar médnga spelsessio-
ner pa sig innan det trader i kraft pa riktigt. Oavsett vilket sa finns det
dock ett par satt att snabba upp processen.

En metod dr att jobba med att ldra kdnna rollpersonen. Nér vi ser
rollpersonerna agera i olika scener och situationer far vi se olika sidor
av henne. Vi far se henne arg, glad och ledsen, och vi fir dven se vad
som gor henne arg, glad och ledsen. I min erfarenhet har vi en fordel
hér, i dramaspel, eftersom de dramatiska situationer som uppkommer
visar upp personen i kdnslomaéssiga situationer, vilket ldter oss ldra
kénna henne pa djupet snabbare.

Ett annat knep &r att lata spelarna vara med att definiera personen.
Vi tenderar att investera mer i personer och idéer som i sjdlva varit
med om att hitta pa. Det 4r lite som att var egenlagade mat smakar
battre 4n den objektivt egentligen borde, eller som stoltheten Gver en
IKEA-bokhylla vi monterat ihop sjélva, trots att den &r sned och den
understa hyllan sitter uppochned. Forberedelser dir vi gemensamt
skapar rollpersonerna och deras relationer till varandra har en fordel
hér. Det blir ofta inte lika snyggt och vél ihopsatt som en uppséttning
forberedd med genomtdnkt planering under veckors tid, men man
tjdnar igen en del av det genom att vara sin egen kock, sa att saga.

Vi behéver ocksa se till att skapa rollpersoner vi kan relatera till och
empatisera med. Det behover inte betyda att vi ska gilla dem eller halla
med om deras dsikter, men vi maste kdnna att de gar att forsta, att det
kdnns som en riktig manniska skulle kunna ha dessa dsikter, och att vi
har en forstdelse om varfoér personen kdnner sdhiar. Om jag spelar en
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rollperson som beter sig som en skitstovel for att hon &r en skitstovel
och har alltid varit en skitstovel s blir det svért att bry sig s mycket
om vad som hinder med henne. Men om jag spelar en skitstovel som
kan argumentera for sina asikter, som gor saker som jag ibland ként
mig frestad att gora trots att jag vet att det ar fel, da blir det en helt
annan sak. Att spela skitstovlar dr svadrt, men mina favoritrollpersoner
ar ofta sddana dér jag har svart att bestimma mig for om de ar skit-
stovlar eller inte.

Har finner vi dterigen temat med att vi ska vandra pa végen tillsam-
mans med vara rollpersoner. Vilj en reskamrat som blir ett intressant
resesdllskap, och som du inte kommer att vilja 6verge. Det kan ocksa
bero pa hur linge ni ska resa tillsammans. Médnga finner det ldttare att
ha udda och kanske svérrelaterade rollpersoner i ett enkvillsscenario,
men behover ndgon ndrmare dem sjélva i langre spel. Gor intressanta
rollpersoner, som védcker tankar. Fascinerande manniskor som gor oss
nyfikna. De méste inte vara extravaganta och utsvdvande — vanliga
maénniskor kan vara fangslande ndr man kommer dem inpé livet! S&
hitta det som &r intressant och spannande med din rollperson och visa
upp det. D4 kommer du att bygga ditt eget engagemang, och det
kommer att smitta av sig pa dina medspelare.
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EGRI OCH EDWARDS

DET FINNS MANGA HYLLMETER skrivet om dramaturgi och berittelsers
struktur, och den hir boken kommer knappast att ta upp dem alla.
Aristoteles, Joseph Campbell, Gustav Freytag, kishoutenketsu, den
obligatoriska scenen, det finns massor av material att inspireras av.
Men den som haft mest inflytande inom rollspelsvérlden, eller i alla
fall for mitt sdtt att tdnka kring dramaturgi, dr Lajos Egri och hans bok
The Art of Dramatic Writing (sdvitt jag vet finns den inte i svensk 6ver-
sdttning). Egri beskriver drama som en dialektik, ddr tes och antites
mots och blir till syntes, och han hamrar hart pa vikten av att varje
drama bor ha en sa kallad ”premiss”. Denna premiss ar ett pastdende, i
stil med “"Hénsynslos ambition leder till fordarv” (MacBeth) eller “Sann
kirlek dvervinner till och med doden” (Romeo och Julia), som dramat
sedan skall forsoka bevisa genom sin argumentation. Egri har varit
véldigt inflytelserik och ligger till grund till mycket av det drama du
har véxt upp med, i alla fall om du liksom jag matats med amerikanska
tv-serier och hollywoodrullar.

Egris idéer plockades sedermera upp av Ron Edwards, spelskapare
och teoretiker, ndr han definierade sin Big Model-teori om rollspel. I
Edwards tappning blir detta till den kreativa agendan Story Now, ett
sétt att spela rollspel pa dar man gor exakt det Egri talar om. Berattel-
sen man spelar har en premiss, som kan levereras av spelet via dess
struktur och regler, eller av spelarna sjdlva. Men till skillnad fran den
som skriver en pjds eller roman vet inte rollspelarna hur premissen
kommer att adresseras. Forfattaren planerar sin beréttelse fran borjan
till slut och har redan en premiss i form av ett pastdende. Rollspelaren
skapar berittelsen under spelets lopp och kan déarfor inte ha ett fardigt
pastdende. I Edwards terminologi dr dérfér premissen en frdga, som
besvaras under spelets gang. En premiss kan vara “Vad &r viktigare,
kérlek eller pengar?” eller “Kan en gammal syndare fortjana
forlatelse?”. Viktigt for spelet dr att frdgan &r Oppen, att vi inte vet
svaret. Genom berittelsen som spelas upp, under inflytande av olika
spelares infall och bidrag, samt regelsystemet och tirningarna, kom-
mer ett svar att erhdllas. Den har kreativa agendan dépte Edwards till
“narrativism”, men 6ver tid har den kommit att istdllet bli refererad till
med sin undertitel: “Story Now”.

Ovanstdende &r en extremt dverskadlig sammanfattning, och det &r
inte min mening att ge dig en komplett forstaelse for dessa teoretiska
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ramverk. Vill du forsta Egris dialektik, lds The Art of Dramatic Writing,
och vill du forstd Story Now, ldas Narrativism: Story Now. Bada tva ar
utmdérkta verk, och jag rekommenderar dem varmt. Min tanke i att
presentera dem hér &r bara att ge dig en bakgrund, och visa var mina
tankar kommer ifran. Jag vill visa hur jag tinker pa dessa teman, och
hur det hjélper mig att vdva intressanta berittelser nir jag spelar
spelledarlos friform (och andra former av rollspel ocksd, for den
delen). Vad som foljer &r alltsd min egen tolkning, influerad av men
inte nodvandigtvis identisk med ndgon av ovanstdende tva giganter.
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ETT ROLLSPEL SOM HAFT en djup inverkan pa mitt spelande ar Primetime
Adventures (PTA) av Matt Wilson. Det finns ménga saker jag hdmtat
dérifrdn, och jag kan helhjartat rekommendera spelet. En av dessa
saker dr idén om en rollpersons dmma punkt. I PTA kallas det for
“issue” och det dr ndgot rollpersonen kdmpar med, ndgot obestamt
som rollpersonens beréttelse kretsar kring. Eftersom “issue” inte har en
enkel overséttning till svenskan har jag hittat pd min egen term, ”6m
punkt”, for jag tycker att det 4r en metafor som fungerar ganska bra.
En 6m punkt kan vara kérleksbekymmer, dér rollpersonen kdmpar
med att finna ndgon att dela sitt liv med. Den kan vara familjen, som
rollpersonen forsoker att ta hand om, eller tvirtom som rollpersonen
kdmpar med att gora sig fri frdn. Den 6mma punkten dr ndgot som inte
riktigt dr som det ska, ndgot obekvamt, ndgot rollpersonen kdmpar
med, ndgot som gor ont om man trycker pa den. Ibland kan det dock
vara ndgot rollpersonen sjdlv inte vet om &r ett problem, i stil med
”stolthet”. Rollpersonen ér stolt och vagrar erkdnna sina misstag, ens
for sig sjdlv. Han ser det sjélv inte som ett problem, men om vi pressar
honom, visar honom hans misstag, sa skaver det fortfarande, och forr
eller senare kommer ndgot att brista.

En rollperson dr inte samma sak som sin émma punkt, och olika
rollpersoner kan ha samma 6mma punkt men vara valdigt olika, men
att hitta den ddr 6mma punkten, trycka lite pad den och se vad som
hinder, dr en bra utgdngspunkt ndr vi jobbar med berittelser och
dramaturgi.

(4

En av mina favoritrollpersoner var Babi, en Battle Babe i Vincent
Bakers postapokalyptiska rollspel Apocalypse World. Under spelets
gang blev det tydligt att hennes émma punkt var nagot i stil med
”oberoende” eller ”frihet”. Hon var extremt tydlig med att hon inte
kénde lojalitet till den lokala gidngledaren, utan agerade pé eget bevég:
en fri kimpe, obunden av andra, som kommer och gar som hon vill
och inte accepterar ndgons auktoritet. Under spelets géng blev hon
dock mer och mer indragen i andras affirer. Hon fann vinskap, hon
startade ett gdng, hon tog pa sig ansvar. Hon blev till och med drogbe-
roende, vilket néstan bokstavligt férslavade henne. Allt detta skavde
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mer och mer pa hennes sjdlvbild och hon kidnde att den frihet hon
hivdade alltmer ekade tomt. Nar hon under en drogtripp gick bérsark
och brottades ned vaknade hon upp inldst och med en kedja runt
halsen. Den ansvariga, en giangledare och tillika en av hennes vénner,
bad om ursdkt, men det blev for mycket fér Babi. Nar hon blivit
frislappt tog hon sin kedja och gick mot sin vdan med mord i blicken.
Géangmedlemmar runt henne férsékte att stoppa henne, men hon slog
sig genom folkmassan. Hennes vén grit och bad henne att sluta, men
hon stannade aldrig. Hon hade egentligen aldrig ndgon chans, utan
gick under ndr gidnget runt omkring henne slog ihjidl henne for att
rddda sin boss.

Jag ber om ursékt f6r min ”14t mig berdtta om min rollperson”, men
jag ville visa ett exempel pd hur man kan arbeta med en 6m punkt.
Babis frihet var vad hennes berittelse handlade om, och den utmana-
des konstant av allt som hidnde henne. En massa smasaker petade pa
den ddr 6mma punkten, och varje gang blev den allt 6mmare, och det
hela drevs till sin spets ndr hon fick kedjan om halsen. Hennes sista
kamp var for att bevisa for sig sjdlv att hon verkligen var fri, att hon
inte 14t sig kedjas, inte ldt sig bindas, ens av lojaliteten till sin van. Pa
detta sétt adresserade hon frdgan om sin egen frihet. Det hade ocksa
kunnat sluta med att Babi insag att det finns andra saker i védrlden hon
holl mer kirt dn sin frihet, att vanskap och lojalitet var viktigare, och
att hon pa sd sitt gav upp sin frihet till fordel f6r ndgot annat. Det hade
ocksa varit ett sdtt att adressera den héar premissen.

(4

Den hir typen av 6m punkt dr en grundbult i manga bra beréttelser,
och det 4r nagot som gor att rollpersonens historia far en vikt och ett
drama och sdger nagot allméngiltigt. Det &r ocksd ett oerhort bra
verktyg for mig som spelare att anvianda som kompass for att driva
rollpersonens beréttelse. Att jobba med dmma punkter kan ske i bade
kortare och ldngre spel. I ett ensessionsspel kanske vi hinner utforska
en enskild punkt under beréttelsens gidng, medan vi i lingre kampan-
jer hinner jobba med en per rollperson, eller till och med flera.

Du behover inte ha en strikt formulerad 6m punkt i huvudet, och du
behover heller inte forsoka fa varje scen och varje replik att kretsa
kring den, men i de stora dragen, nir du funderar pd hur din rollper-
son ska stilla sig till olika frdgor, eller vad du ska sitta fér scen
hirnédst, kan en kénsla for vad din rollpersons beréttelse handlar om
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vara ett bra utgdngsldge. Detta kan kdnnas underligt fér den som é&r
van vid ett mer rollpersonscentrerat spelande. Jag kan vél inte gdrna
bestimma min rollpersons agerande utifrdn ndgon extern tematik?
Rollpersonen har ju sin egen personlighet, sina egna tankar och virde-
ringar, och om jag inte agerar efter dessa, utan styr rollpersonen som
en marionettdocka for att bygga upp ett tema, sa tappar jag ju all
trovardighet och gar miste om all immersion.

Det finns tva svar pa detta. Det ena &dr att ménniskor 4r mycket mer
komplexa 4n vi ibland forestéller oss nér vi spelar rollspel. Jag har hort
immersionistspelare tala om hur de ldrt kédnna sin rollperson s inner-
ligt att de genast vet hur hen skulle reagera i alla situationer. Detta
kdnns for mig orimligt. Jag vet inte hur jag sjilv skulle reagera i alla
situationer, och vetenskapen &r ritt tydlig med att vi ofta &r ganska
daliga p4 att veta hur vi kommer att reagera i hypotetiska situationer. I
vilken situation som helst finns det en massa olika beslut du kan ta
utan att dina vanner skulle reagera och sdga ”Oj, det dér var olikt dig”.
Det finns till och med en massa beslut som forskare, med olika trick
som psykologin kédnner till, kan manipulera dig till att ta utan din
vetskap, och nir de frigar om motivet star du inte perplex och funde-
rar pa varfor du gjorde som du gjorde. Istéllet fabulerar du en anled-
ning som du sjdlv tror pa.

Vad jag vill sdga med detta dr att i en given situation finns det en
massa olika saker din rollperson skulle kunna ta sig fér utan att det
skulle kdnnas underligt eller okaraktéristiskt. Dessutom &r den émma
punkten en konsekvens av vem din rollperson é&r, sa det &r inte som att
de beslut du tar inte 4r grundade i rollpersonen.

Det andra svaret dr att, som jag forklarat innan, den hér spelstilen
inte dr ldimpad for den sortens immersion som placerar dig som
spelare i huvudet pa din rollperson. Vi har ett konstant utanférper-
spektiv nér vi spelar spelledarlds friform: vi &r forfattare, inte skade-
spelare. Det innebér att det enda vi behover ta hansyn till &r vad som
redan &r etablerat i spel. For en immersionist finns det en massa delar
av rollpersonens sinnevarld som &r okdnd for resten av spelbordet.
Hon kanske kidnner sin rollpersons favoritbok, vad han hade for
drommar som liten och hans politiska dsikter, men om inget av detta
synts i spel sa dr det inget vi behéver ta hdnsyn till nar vi styr rollper-
sonens agerande. Ingen kommer att reagera pé att du tar ett beslut som
inte ligger i linje med din rollpersons politiska ldaggning om din roll-
persons politiska laggning aldrig etablerats i spel.
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Som forfattare av var rollpersons historia skapar vi hens personlighet
genom att visa upp hens handlingar, istdllet for att som immersionisten
skapa rollpersonens handlingar genom att konsultera personligheten.
Det dr ett fundamentalt annorlunda perspektiv pad vad aktiviteten
rollspel ar.

(d

Och vet du vad? Nagra av mina bésta 6gonblick i rollspel har kommit
av situationer ddr min rollperson har gjort ndgot som gar tvirs emot
vad som redan etablerats av hens personlighet. Jag ber om ursakt i
forvdg, men jag tanker berdtta om en annan av mina rollpersoner.

Det hér utspelar sig i spelet Det sjitte inseglet som jag speltestade
fram tillsammans med Kim Nolemo och Leo Berge. Spelet har som
milj6 en totalt sammanblandad vision av Europa, dédr hdndelser och
personligheter fran hela hennes historia plockas ihop till ett stiliserat
Tre musketorerna-liknande hjaltedrama, fast med en underton av tragedi
och svikna ideal. Jag spelade en spansk soldatkapten som ledde sitt
kompani i dtertagandet av Spanien fran morerna, ledda av den mus-
limske harforaren Saladin. Min rollperson var en hetlevrad stridstupp
och i en scen, nir hans 6verordnade inte ville ge order till anfall, ledde
han sitt kompani mot en samling moriska trupper. Konflikten gick
daligt, och jag forlorade. Reglerna i spelet sade att Kim, som i denna
scen spelade Saladin, fick beskriva hur det gick. Dock gav jag inte
tilldtelse till honom att déda min rollperson, da jag kénde att kapte-
nens historia inte skulle sluta hér.

Kim beskrev hur mina trupper blev omringade, hur de foll en efter
en tills bara jag fanns kvar, pa toppen av ett berg av kroppar, badde av
mina soldater och av fiender, och utanfér detta berg stod Saladins
soldater och gjorde sig redo for ett sista anfall som skulle déma mig till
doden, nar plotsligt Saladin ropade &t dem att stanna upp. Han forkla-
rade att jag stridit modigt och arligt och som en sann hjilte, och att jag
genom mitt mod och min skicklighet hade fortjanat nad. Soldaterna
stéllde sig i givakt och 6ppnade en vig for mig att ge mig av, oskadd,
och lamna mina mannar bakom mig.

Jag visste forst inte vad jag skulle sdga. Min hetlevrade kapten, som
alltid talade om &ra och att vara villig att do for ett kristet Spanien, som
avskydde morerna och kinde ett betungande ansvar for sina mannar,
som nu ldg déda runtom honom, skulle han verkligen acceptera detta
erbjudande av ndd och ga dérifran efter att ha sént alla sina kamrater i
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doden? Allt som var etablerat om hans personlighet sade att han borde
skrika ut en heroisk vdgran och kasta sig fram mot sin d6d med
svéardet i hogsta hugg. Men jag valde att folja med istéllet. Vad skulle
det innebdra om han antog detta erbjudande? Vad skulle det siga om
honom? Jag etablerade hans personlighet genom hans handlingar och
bestamde mig for att hans handling var att ge upp och g dérifran.

Min hetlevrade stridstupp till kapten ville inte d6. Nar han nu stod
dédr och sdg mojligheten att leva vidare s kunde han inte forma sig att
vélja doden. Det hér blev en brytpunkt for hans berittelse. Alla hans
illusioner om sin egen heroism och fortrifflighet rimnade runtomkring
honom. Han hade sett sig sjdlv precis som vi hade sett honom, och har
fick han och vi en insikt om vem han egentligen var. Detta brét full-
standigt hans vilja och vi fann honom senare, en alkoholiserad och
desillusionerad ménniskospillra, ndr han dterigen moétte Saladin som
tog honom under sina vingar. Han slutade sin berittelse som Saladins
framste lonnmordare.

(J

Hade jag bara konsulterat vad vi visste om min rollpersons personlig-
het hade detta aldrig hdnt. Genom att istdllet tinka “Om min rollper-
son handlar pa det hir séttet, vad sédger det om honom?” sa fick jag en
scen och en berittelse som var otroligt stark f6r mig och som jag burit
med mig sedan dess. Vi kan kalla det Jeopardy-tekniken: Borja med
svaret och hitta p4 frdgan efterat. Manniskor &r komplicerade varelser,
och ofta kdnner de inte ens sig sjdlva, sd att styra sin rollperson "uti-
fran” ar inte sa plastigt som det kan verka vid forsta anblick. I det har
fallet fick den hér konflikten mig att finna min rollpersons émma
punkt. Det var inte hans hetsiga humor eller hans lojalitet till Spanien
och kristendomen; det var hans relation till déden.

Nagot jag gjorde hdr var att ta den hér grejen och verkligen lyfta
fram den, gora den viktig. En av de saker vi bor gora ndr vi hittat en
om punkt hos vér egen rollperson ér just att lyfta fram den och visa
upp den. En annan sak é&r att relatera det som hiander i dramat till din
omma punkt. Det betyder inte att du maste prata om den och gora en
endimensionell rollperson som bara handlar om en sak, men nér saker
hinder i fiktionen, se om du kan f4 dem att relatera till din punkt, om
an tangentiellt, och anvédnd det for att fundera pd hur rollpersonen ska
handla.
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Sdg att min rollperson dr en gymnasieelev vars dmma punkt &r
gemenskap. Han anser sig std 6ver sina klasskamrater och vara lite
coolare d4n dem, men detta gér honom samtidigt vildigt ensam. Nu
sdtter en annan spelare en scen som handlar om ett prov. Snart kom-
mer matteprovet, och ldraren dr beromt sadistisk och gillar att géra
svara prov for att sedan kugga elever som inte klarar dem. Den scenen
handlar om ndgot helt annat, men jag kan gripa tag i idén och relatera
den till min 6mma punkt. Jag sdtter en liten monologscen dédr min
rollperson sitter och sliter 6ver sina mattebocker och inte fattar ndgon-
ting. Han har halvsovit sig igenom mattelektionerna och tiankt att han
som dr s smart latt kommer att fixa det, men nu nir han sitter dar
med bockerna sa fattar han bara inte. Han kommer att behova hjalp.
En studiepartner.

Hir bygger jag en bro mellan provet och min émma punkt, och min
rollpersonen kommer att tvingas svélja sin stolthet och be om hjélp
fran en av de klasskamrater han ser ned pa. Kommer kamraten att vilja
hjdlpa honom? Kommer han att finna en vdn? Kommer han att sabba
allt genom sitt arroganta beteende? Det finns manga spar att driva pa
har.

(4

Forutom att jobba med din egen rollpersons émma punkt, kan du
ocksa forsoka att identifiera och arbeta med andra rollpersoners. Det
hir dr ndgot jag lagger stor mdda pé nér jag ar spelledare i spel som
har en sddan, men i ett spelledarldst spel &r vi ju, namnet till trots, alla
spelledare. Jag behover inte ha en sa klar bild av en rollpersons 6mma
punkt, och jag behover inte heller ha samma bild som rollpersonens
spelare, om hen sjdlv nu funderar i de banorna. Jag kan fortfarande
bidra till ett tematiskt meningsfullt spel genom att ha detta i &tanke.
For att finna en annan spelares rollpersons 6mma punkt kan vi agera
lite som en sadistisk doktor. Vi provar att trycka lite pa olika stéllen
och fraga “Gor det ont om jag trycker har?”. Vi ser hur hon reagerar.
Och nér hon rycker till i smérta, da trycker vi hardare.

Nar jag anvdnder min egen rollpersons 6mma punkt som guide f6r
mitt spelande s 14ter jag det influera min rollpersons handlingar och
beslut. Nédr jag jobbar med andra rollpersoners sd dr mina verktyg
istdllet scenséttning och situationer, samt min egen rollpersons hand-
lingar. Lat mig ta ett exempel f6r att visa vad jag menar.
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Sdg att du spelar en rollperson som nyligen har forlorat sin make och
sorjer honom djupt. Det hir visar sig vara ndgot som far en hel del
utrymme i spelet och jag ténker pa det lite som din rollpersons 6mma
punkt. Vad kan jag gora for att bejaka detta? Jag vill lyfta fram det,
skapa intressanta situationer kring det och tvinga din rollperson att
visa upp vad den hir sorgen betyder f6r henne och hur hon hanterar
den. Har kan jag till exempel anvénda scenséttning for att sédtta en scen
pa arsdagen for makens dod. Kanske bjuder jag in till fest pa just den
dagen, utan att veta vad den betyder f6r dig, och vill vildigt gdrna att
din rollperson ska komma. ”"Det skulle betyda mycket fér mig”. Hur
kommer din rollperson att agera? Kommer hon att tacka nej och
forklara varfor? Kommer hon att hitta pd ndgon ursékt for att slippa?
Kommer hon att dyka upp pa festen och forsoka halla god min? Eller
kanske supa sig full for att tranga bort tankarna? Borja lasta av sina
kéanslor under ett fyllesnack med basta kompisen?

Genom att skapa den hir scenen och lyfta fram det jag uppfattat som
din rollpersons émma punkt gor jag den viktig och sétter fokus pa den.
Inte f6r att berdtta vem din rollperson dr, utan for att ta reda pa det.
Hur hon hanterar den hér situationen ar upp till dig som spelare. Men
din rollpersons agerande kommer att berdtta mer om vem hon &r, hur
hon ténker och vad den hir sorgen betyder f6r henne. Det kommer att
visa upp hennes émma punkt och later oss pressa vidare péd och runt
den.

Till slut kanske ndgot hénder: likt en doktor har vi petat pd, masserat
och rotat runt kring den hdr 6mma punkten. Vi har kanske till och med
tagit i rejdlt och opererat. Och vi kommer till ett klimax. Kanske lyckas
vi bota det som pldgat din rollperson: hon lyckas till slut tringa ige-
nom sorgen och hitta en ny riktning i livet. Kanske gor vi det bara
varre: hon kollapsar och bryter samman. Kanske konstaterar vi att
problemet dr kroniskt och skriver ut varktabletter: rollpersonen ldr sig
att leva med smértan men kommer aldrig att dlska igen. Oavsett hur
det nya ldget ser ut, dr detta en brytpunkt i din rollpersons beréttelse.
Kanske &r det bara en paus, och vi kommer att jobba vidare med den
hir 6mma punkten. Kanske hittar vi en ny 6m punkt att trycka pa.
Eller sé ar det ett lampligt stélle att avsluta och ldamna beréttelsen helt
och héllet.

(4
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Det finns inget som séger att en rollperson bara kan ha en 6m punkt,
forresten. Under en enskild session kommer det vara véldigt svart att
behandla fler &n en med négot vidare djup, men i ett ldngre spel kan vi
spela med flera parallella 6mma punkter, eller behandla dem i serie.
Jag kanske har identifierat den 6mma punkten hos din rollperson som
ndgot annat dn vad du hade tidnkt utforska, och genom att vi bada
jobbar med det fir vi en dnnu intressantare bild av henne. Eller sa
kanske vi jobbar med den férsta 6mma punkten tills vi hittar ett nytt
viloldge, och da tar vi tag i en ny 6m punkt och bérjar trycka pé den.

Och om vi har ett uppldgg utan strikt rollpersonsmonogami sa
blandar vi verktygen vi kan anvédnda, ocksa. I vissa scener spelar jag
den soérjande makan och i andra scener spelas hon av dig, medan jag
jobbar med scensittning och andra roller for att sitta press pa den
omma punkten. Har vi ett uppldgg med en ensam rollperson kan vi
alla jobba med att utforska hen pé djupet och finna flera punkter att
trycka pa. Har vi manga rollpersoner kan vi arbeta tematiskt med
liknande 6mma punkter hos allihop, eller lite spretigare med flera
olika. Det finns massor av varianter hir, sd lek runt med dem och
utforska dem alla.
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VI TALADE OM DILEMMAN nidr vi diskuterade relationsscheman, men
svara val dr naturligtvis inte begrdnsade till forberedelsefasen, utan
kan kastas i ansiktet pa rollpersonerna nir som helst under spelet. Nar
ndgon tvingas vélja mellan tva saker hon girna vill ha, eller mellan tva
saker hon girna vill undvika, byggs det bra drama. En moder som
maste vilja mellan sina tvd barn, ett utpressningsoffer som maste
plundra familjens besparingar eller 1dta hemligheten om hans otrohets-
affir komma ut, en teaterforestdndare som maste sédtta upp en vulgér
publikfriande pjds eller se sin teater gd under, en superhjilte som
maste vilja mellan att rddda sitt kirleksintresse eller bussen full med
skolbarn.

Vanliga dilemman &r en grundbult i klassiskt dramarollspel. De &r ett
nirmast ofelbart sitt att fa till en gripande situation och jag har varit
med om att man pressat s& hart pd det att det nédstan kénts mekaniskt
och repetitivt. Men det dr ett ofta anvant verktyg av en anledning: Det
fungerar. Och speciellt om du &r ny till spelstilen, kér hart med dilem-
man!

(4

Naér vi bjuder in den sérjande makan till fest pd drsdagen av makens
dod sd dr det ju ett svart val. Nar min hetlevrade spanjor till rollperson
tvingades vélja mellan dod och vanidra var det ett svért val. Néar
gymnasieeleven som var f6r cool f6r skolan tvingas vélja mellan att be
om hjilp eller riskera att kugga matteprovet sa ar det ett svart val.
Svéara val dr en stor del av vad vi goér med 6mma punkter. Vi hittar
dem och bygger svéra val kring dem. Det dr lite det jag menar nér jag
sdger att vi “trycker” pa dem.

Men vi behover inte tinka i termer av émma punkter for at jobba
med svdra val. Det rdcker att identifiera saker som &dr viktiga for en
rollperson och tvinga henne att vilja. Det &r en ganska bra 6vning i
improvisation att fundera ut situationer som tvingar fram ett val
mellan tva saker. Sdg att vi har en rollperson som sparar ihop for att
kopa ett rymdskepp och segra de sju vakuumhaven. Samtidigt har den
hir rollpersonen en sjuk lillebror som hon méste ta hand om. Hur kan
vi tvinga fram ett val mellan dessa?
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Tja, lillebrorsan é&r ju sjuk, sd behover vard, som kostar kosing. En
doktor sdger att det finns en behandling som skulle kunna hjilpa, men
den kommer att kosta alla besparingar som rollpersonen hittills kdm-
pat ihop for att kopa ett rymdskepp. Eller s& kanske rollpersonen fér
chansen att stjéla ett rymdskepp fran ndgra skurkar, men i sista stund
far de tag pa brorsan. Du kan ta rymdskeppet och sticka, men dd maste
du ldmna brorsan i deras hénder. Eller kanske erbjuds hon ett jobb pa
ett rymdskepp. Det betalar bra, och hon fér vara ute i rymden, som
hon dréommer om, och fir dven erfarenhet som hon kommer att
behéva. Men for detta maste hon vara borta ldnga perioder fran
lillbrorsan, och ldmna honom i ett fosterhem eller liknande. Och s&
vidare.

Det hir kan du gora om du identifierat tva saker som &r viktiga for
en rollperson. Men det rdcker egentligen med en enda sak, for det finns
saker som de allra flesta ldgger vikt vid: saker som sin egen hilsa,
moral och ekonomi. Det &r hér vi finner den klassiska indiespelsfragan:
“Hur langt dr du villig att gd for att na ditt mal?” Jag har sett dussin-
tals spel baserade pa den premissen, for den &r enkel och den funkar.
Det riacker med att din rollperson vill ndgot, vad som helst. Vi ger hen
mojligheten att na sitt mal, men tvingar hen att utfora allt véirre omora-
liska handlingar. Ar du beredd att ljuga for att nd ditt mal? Stjala?
Forrdda din van? Doda? Instant dilemma, addera bara vatten.

Faktum &r att du behover inte ens ha identifierat en enda sak som
rollpersonen vérderar. Du kan bara sdtta dessa “universella” vérde-
ringar mot varandra. Riskera livet fér pengar, géra en omoralisk sak
for rikedom, offra dig sjdlv for att raidda ndgon annan, eller direkt doda
en méanniska for att rddda livet pa fem, som i det klassiska filosofiska
tankeexperimentet med det skenande taget. Dessa typer av val blir pa
sétt och vis mer universella, men de blir ocksd mer generiska, och de
kommer snabbt att borja kdnnas repetitiva om du férlitar dig pad dem
helt och hallet.

(J

P& manga satt dr rollspel en moralisk testbana. Vi kan prova olika
moraliteter, olika prioriteter, olika val, utan att sjédlva behéva sta for
dem. Vi kan spela ndgon som dr beredd att morda for ekonomisk
rattvisa och se hur det far oss att kdnna. Det later oss empatisera med
och utforska manniskor och perspektiv som inte dr vdra egna. Det dr
en av de stora lockelserna hos rollspel, och det &r vid de svédra valen
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som vi stéller detta pa sin spets. Nér vi ser rollpersonen vélja sa lar vi
kdnna henne pa ett vildigt nédra sitt. Narmre dn vi kan ldra kdnna véra
véanner, eller ens oss sjdlva, pd sitt och vis. Vi far se vem hon &r nér det
verkligen giller, se vad hon gér for, vad hon star for, vad hon brinner
for.

Ofta blir det till och med en upptéckt for rollpersonen sjalv. Hon nér
insikter i sin egen identitet, och kanske finner, likt min eldige spanjor,
att hon inte dr den hon trodde att hon var. Det hir &r karaktarsutveck-
ling, och det handlar inte om att f& +1 p& Tvahandssvérd.
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REINKORPORERING, ATERANVANDNING, AR EN av grundbultarna i drama-
turgin, eller dtminstone i den moderna, vésterldindska dramaturgi vi
vaxt upp med och som blivit en del av hur vi tinker pa beréttelser. En
gammal princip &r Tjechovs gevir, som lyder “Om du i forsta kapitlet
sager att det hdnger ett gevér pd vaggen, dd maste det absolut avfyras i
andra eller tredje kapitlet. Om det inte ska avfyras borde det inte
hinga dar.”

I rollspel dr detta inte helt majligt eller ens alltid 6nskvért, men det dr
en bra princip att ha i dtanke. En omformulering kanske mer anpassad
for rollspel kan lyda ”Introducera inte ndgot nytt om du kan &teran-
vianda ndgot gammalt istdllet”. Berdttelser handlar mycket om férand-
ring, och genom att dteranvinda gamla element kan vi visa hur de
forandrats. Dessutom har vi redan byggt upp en relation med dem,
investerat i dem, och ddrmed har de ett starkare emotionellt grepp om
o0ss. Sa ateranvind personer, handelser, platser och teman, och anvand
dem for att bygga kopplingar mellan de olika huvudpersonerna. Era
beréttelser kommer att bli béttre av det.

(4

Vet du vad “kopenhamnstolkningen” &dr? Inom kvantfysik ar det,
véldigt grovt generaliserat, ett sitt att se pa verkligheten, som gar ut pa
att partiklar befinner sig i ett odefinierat tillstind av mdnga mgjliga
positioner och hastigheter, och forst ndr de observeras sa kollapsar
vdgformen och partikelns ldge blir bestimt till en specifik mojlighet
bland alla de som fanns strax innan. Nar jag spelar rollspel dr detta
min tolkning av hur vérlden fungerar. Inget dr bestimt forrdn det
observerats.

I ménga traditionella uppldgg med spelledare och en fardigskriven
spelvérld ar sa inte fallet. I Eons spelvédrld Mundana finns det ett land
som heter Jargien. Om jag spelar ett scenario i Eon och vi aldrig aker
till eller ens ndmner Jargien, finns fortfarande Jargien i spelvdrlden? De
flesta skulle antagligen sdga ”ja”. Det ar klart att Jargien finns dar,
oavsett om rollpersonerna aker dit eller inte. Det star med i varldsbo-
ken, det &r en viktig del av hela det sociopolitiska ramverket i virlden
och inget av detta pdverkas av rollpersonernas aktiviteter. Faktum &r
att detta ofta nimns som en viktig och positiv sak som spelledare och
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spelkonstruktorer bor stréava efter, att “fa varlden att kdnnas verklig”,
att ge en kéinsla av att vérlden inte kretsar kring rollpersonerna, att den
inte finns for deras skull och att saker hdnder oavsett om rollpersoner-
na dr dér och bevittnar dem eller inte.

Det &r inte sd jag ser pa saken ndr jag spelar. Fram tills dess att
Jargien ndmnts i spel sd finns landet bara som en av ménga
mojligheter. Det finns som en text i spelboken, som en plan i spelleda-
rens huvud, som en forvantning hos spelarna, men det existerar inte i
berittelsen, och om vi vill, om det passar, sd kan vi byta ut det mot
ndgot helt annat nir vi vl reser dit. Nér jag spelar sa skapas vérlden
runtom rollpersonerna. Varje fotsteg frammanar ny mark, varje gang
de gdr runt ett horn ploppar en ny gata fram som inte tidigare fanns.
Om en rollperson ndmner Jargien s skapas landet, men allt som é&r
definierat &r vad rollpersonen sade om det.

Spelvirlden forsvinner dock inte ndr rollpersonerna gar vidare.
Gatan som jag ldmnade finns fortfarande dér, och det &r viktigt for
berittelsens konsekvens att den ser likadan ut om jag gér tillbaka. Men
fram tills dess att jag besokt den dr den bara ett moln av mojligheter.

Detta inkluderar saker vi bestimt i forberedelserna! Jag kanske har
skrivit i mitt relationsschema att Leif och Hanna &r dédsfiender, men
fram tills dess att vi sett deras relation i spel sd &r detta bara en maijlig-
het. Om spelet viker av pé ett sitt som gor att deras relation aldrig
dyker upp sa kanske de inte alls var fiender. Eller, &nnu viktigare, om
spelet fortsdtter och jag kdnner att vid det hir laget dr det for sent i
beriéttelsen for att introducera deras fiendskap, sd finns det inget som
hindrar att jag sétter en scen dér de dr sataste vanner. Férberedelserna
ar bara idéer, mojligheter. De &r inte sanning forrdn de dykt upp i spel.

(4

Om du tycker att detta ldter hemskt och avtdndande, och det dr viktigt
for dig att varlden kédnns verklig, oroa dig inte. Du behover inte anam-
ma kopenhamnstolkningen for att kunna spela spelledarlos friform.
Men tanken &r faktiskt ganska befriande, och den ar behjilplig for en
viktig dramaturgisk princip. Saker och ting mdste etableras i beréttel-
sen for att de ska ha tyngd. Show, don't tell. Om jag sétter en scen dér
Leif tvingas sluta en allians med Hanna f6r att de ska kunna rdadda
staden, sd kommer den inte ha ndgon tyngd om vi inte redan etablerat
deras fiendskap. Om det bara dr ndgot jag ritat in i relationsschemat
utan att vi sett dem interagera med eller tala om varandra, s& kommer
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Leifs uppoffring nédr han svéljer sin stolthet och ber om Hannas hjélp
inte att kdnnas sarskilt tung. Men om jag forst haft en scen ddr de varit
i samma rum, kastat fientliga blickar mot varandra och nédstan hamnat
i slagsmal, och sedan visat hur Leif talar om hans férakt f6r kvinnan
och om hur hon béir ansvaret for hans brors dod, d4 kommer scenen
ndr han ber om hennes hjilp att landa som en sldgga. Vi maste visa
upp fiendskapen for att den ska kédnnas. Oavsett om du tycker att den
ar verklig eller ej baserat pé relationsschemat sd dr dess existens bara
rent intellektuell. Den har ingen emotionell existens forrdan den visats
upp i spel. Véra kinslor forstar inte ett streck pd ett relationsschema,
men de forstdr en hatisk blick, ett féraktfullt ord och en nédve i plytet.

Sa hér ar ytterligare en bra princip f6r metaspel: Sitt scener och spela
din rollperson for att etablera saker ordentligt, tidigt i spelet. Det ar lite
inversen av Tjechovs gevir: Om du ska avfyra ett gevir i tredje kapitlet
bor det hdnga dar i forsta.

(4

Sa, for att bygga en bra berittelse behover vi bdde sd och skérda. Tank
pa en Bond-film (vilken som helst, de fungerar alla likadant). Q visar
Bond ndgon ny, friack uppfinning han jobbat pa. En klocka som kan
skjuta missiler, en vattentat ubét eller en bil som kan foérvandla sig till
ett par gympadojor. Hir sker sddden. Vi vet att Bond har fatt de hir
prylarna. Langt senare i filmen sa befinner sig Bond i knipa. Som tur ar
sa rékar det vara en knipa han kan ta sig ur med hjilp av en av de
fracka prylarna han fatt fran Q. Har skordar vi. Sddden och skorden
hor ihop. Om vi visar upp prylen men inte anvinder den sd kdnns den
overflodig och man kan till och med kénna sig lurad; om vi anvander
prylen utan att forst ha visat upp den far den inte alls samma effekt.
Det dr en sorts referenslek: nér vi visar upp prylen kdnner dskddaren
”Aha! Jag minns den dir prylen frén tidigare!” och kdnner sig smart,
och berittelsen kdnns snygg och vilkonstruerad. Och nér vi gor det i
rollspel ar vi bade forfattare och publik, sd vi kan kdnna oss dubbelt
nojdal!

I den verkliga vérlden hiander det saklart hela tiden att saker dyker
upp fran ingenstans. Polisen kan utreda en person som &r misstankt
for mord, och sedan plétsligt hitta bevis for att det var en helt annan
person som aldrig figurerat i utredningen innan. Jag och en kompis
kan hamna i ett grdl med en tysk och det visar sig att min kompis kan
16sa situationen eftersom han talar utmarkt tyska, nagot jag inte visste
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innan. Men i berittelser blir vi lite missndjda av den hir typen av ad
hoc-16sningar. Vi kallar det ibland "Deux ex machina” och tycker att
det kanns krystat. Vi vill se mordaren tidigt i filmen, fast vi kanske inte
alls misstédnker henne d4. Vi vill ha fatt en glimt av hur kompisen sitter
och ldser “Tyska for nybdorjare”. Det dr sa vi ar vana vid att berattelser
fungerar.

Egentligen &r det hér bara ett specialfall av principen om nyfikenhet.
Nar vi ser Bonds fricka pryl vicks var nyfikenhet. Vi undrar 6ver hur
och ndr den kommer att anvdndas. Principerna jag beskrev for att
bygga mysterier gor precis detta. Om du anvinder ett fragepapper sd
skriver du ned saker som publiken undrar 6ver, eller hur? Det ar sadd
och skord. Nar publiken undrar 6ver svaret pa en frdga betyder det att
vi har satt nagonting, och vi bor antagligen skorda det innan vi avslu-
tar berattelsen.

(4

Det hir &r ocksd kédrnan i en stor del av de traditionella dramaturgiska
principerna. Egri talar om dialektik. Vi ska visa upp en tes, sedan en
antites, och sa ur den konflikten forma en syntes. Sarcey talar om den
obligatoriska scenen, som publiken férvédntar sig baserat pa inledning-
en. Den Ostasiatiska strukturen kishoutenketsu séger att vi ska introdu-
cera ndgot, fordjupa det, introducera nagot helt annat, och till sist
forena de tvd trddarna. Alla dessa strukturer baserar sig i etablering
och reinkorporering, att vicka nyfikenheten och stilla den. Det dr virt
att fundera p& huruvida det hiar mest dr en kulturell grej. Vi har vaxt
upp med berittelser som f6ljer Tjechovs gevir-principen, och vi
forvantar oss att den ska f6ljas. Men ndrvaron av samma grundprinci-
per i kishoutenketsu &r ett tecken pa att det kanske ar djupare rotat dn
sd. Den ménskliga hjdrnan dr en maskin designad for monsterigenkan-
ning, och vi finner ett stort ngje i att identifiera monster och kénna igen
saker vi sett forut. Ndr vi ser ndgot atervdnda i berittelsen, nar vi gor
en koppling, ndr vi ser hur bitarna passar ihop, far vi en kinsla av att
vi forstdr och har kontroll pa tillvaron. Vi gillar inte ndr saker ar
kaotiska och vi inte forstdr hur de hénger ihop. Det dr samma instinkt
som gor oss sd nojda nér vi identifierar en referens till en annan film,
bok eller foreteelse som vi kdnner igen. Vi kdnner oss smarta, vi kdnner
att vi fattar, och det dr en bra kinsla.

Sa 14t oss jobba med den kinslan nar vi bygger vara historier. Vack
fragor och besvara dem. Koppla ihop foreteelser. S& och skorda. P4 det
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sdttet kommer vi att fa berdttelser som “klickar”. Vi kommer att fa den
dér kénslan att “Ja! Det &r ju klart att det &r sa det hdnger ihop!”. Nar
vi lyckas med det, dd kan vi kdnna oss dubbelt smarta. Dels som
publik, for att vi kdnner igen monstret och gjort en koppling, och dels
som forfattare, for att vi lyckats fa ihop beréttelsen och skapa den har
snygga strukturen. De hér 6gonblicken &dr ndgra av mina favoriter nar
jag spelar rollspel. Det dr en annan sorts, mer intellektuellt néje dn det
vi f&r nér vi ser rollpersoner utmanas, utvecklar och ta svdra beslut.
Hir dr det vi som forfattare som levererar kidnslan. Det hér dr det jag
menar nér jag talar om hur vi tillsammans gor vart basta for att fa ihop
en bra berittelse. Det hir ar berédttelsespelarnas motsvarighet till att
besegra bossen, kndcka mysteriet eller kravla ut ur grottan vid liv och
trehundra guldmynt rikare.
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NAR VI I ROLLSPEL talar om “karaktédrsutveckling” menar vi ofta nagot i
stil med “kompetensutveckling”. Det hér dr antagligen delvis ett arv
fran rollspelens historia och den typen av berittelser man ofta spelar.
Vi spelar hjilteresor dar rollpersonerna borjar som klena stackare och
avslutar sin berittelse som maktiga halvgudar. Den hér typen av
utveckling dr vanlig i mycket av den media rollspel hdmtar sin inspira-
tion frdn, men om man ser lite bredare pa berattelser sd betyder ordet
nagot annat. Inte s& mycket om att utveckla rollpersonens kompeten-
ser och kraft, utan att utveckla hens karaktir (ddarav namnet).
Huvudpersonen i en berédttelse kommer néstan alltid att avsluta den
fordndrad, en annan person &n nér berittelsen borjade. Det finns
absolut undantag, som till exempel Bond-filmerna, men de flesta
bocker och filmer vi dlskar ser en person genomgd en serie omvalvan-
de hindelser och komma ut p4 andra sidan mérkt av sina upplevelser.
Hur kan vi gestalta detta i rollspel? Tja, genom att ldta véra rollper-
soner fordndras, sd klart, men ndr och hur? Jag tycker att det finns en
enkel struktur som kan fungera som hjilp f6r oss ndr vi ska jobba med
dessa principer: Karaktdrsutveckling sker ndr en yttre forandring i
rollpersonens tillvaro orsakar en inre fordndring i rollpersonens
karaktér. Det kanske 1&ter banalt, och inte mycket mer vért dn ”1at din
rollperson férandras”, men jag tycker att det &r réatt anvandbart.

(4

Rollpersonens tillvaro fordndras ju hela tiden, sd vilka forandringar
ska trigga karaktdrsutveckling? L4t mig dra igenom ndgra exempel f6r
att konkretisera det. Vi har redan talat om min hetlevrade spanske
soldatkapten, s& ursékta att jag drar upp honom igen, men det ar ett
véldigt tydligt exempel pa karaktdrsutveckling. Den yttre forandring-
en hér var hans f6érlust mot Saladin, vilket gjorde att han stélldes infor
ett val: Acceptera sin fiendes nad eller d6 med sina kamrater. Han inser
att han inte vill do, vilket &r den inre fordndringen. Den insikten
omvérderar hans sjilvbild och sétter igdng en identitetskris.

Ett annat exempel: En hemmafru kommer hem och finner sin make
dod. Polisen konstaterar att det var ett sjdlvmord, men hon tror det inte
och borjar sjdlv utreda. Under utredningen bérjar det framkomma att
hennes make levde ett dubbelliv och inte var den hon trodde att han
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var. Dessa “affarsresor” var en 16gn som dolde hans aktiviteter som
knarksmugglare. Allteftersom hon graver upp mer och mer av san-
ningen blir hon mer och mer cynisk och kall, och mot slutet av beréttel-
sen tar hon sjdlv livet av gangsterbossen.

Ett till: En bortskdmd son till en hégt uppsatt tjansteman inom den
kinesiska kommunistpartiet. Han har levt vil pa sin pappas pengar
och kunnat géra som han vill da ingen vill stéta sig med hans méktige
far. Men pappa gor ett politiskt snedsteg och lierar sig med den f6rlo-
rande sidan i en intern maktkamp, blir frantagen alla sina tillgangar
och placerad i fangelse. Plotsligt har sonen inga pengar, inget hem och
ingen som vill hjdlpa honom, dd hans far blivit politisk paria. Han
hamnar hos en fattig och avlagsen slakting pé landet. I borjan fortsatter
han att agera priviligerad och ryter &t folk som inte gér som han séger,
védgrar att utfora smutsigt arbete och forvéntar sig att bli uppassad,
men ndr hans nya verklighet inte anpassar sig till hans férvantningar
blir han med tiden mer 6dmjuk och respektfull.

Ett till: En kvinna arbetar pd kontor. Det &r ett trostlost och trakigt
jobb som mest bestdr av att flytta runt siffror, men det ger en stadig
inkomst. Men fOretaget omorganiserar, hennes arbetsuppgifter blir
alltmer stressade, hennes nya chef &r osympatisk och personalmétena
blir mer och mer lika vickelseméten dér hon forvantas hurra for
foretagets kvartalsmal och gora workshops dédr de diskuterar hur
koncernens kdrnvdrderingar kan implementeras i deras dagliga
organisation. Till slut blir det for mycket och hon sdger upp sig. Hon
sdljer alla sina dgodelar och sin bostadsritt, tar pengarna och flyttar till
Ecuador dir hon koper en plitt med land uppe i bergen.

(4

Hir har vi fyra olika situationer som dér en yttre hindelse triggar en
inre fordandring. Vi kan titta pa dem fran lite olika perspektiv. Vi kan
borja med vad som triggar fordndringen. I exemplet med spanjoren var
det ett svdrt val. Det dr en klassisk situation och ett bra tillfalle till
karaktdrsutveckling. Nér vi tvingar rollpersonen att gora ett svért val
ser vi vad som verkligen betyder ndgot f6r hen. Rollpersonen sjélv ser
det ocksad, vilket kan vara en rimlig trigger for en inre forandring. I Joel
Nordstroms Den yttersta domen &r alla rollpersoner utrustade med ett
antal ”sanningar” som representerar Overtygelser och dsikter som
verkligen betyder ndgot f6r dem. Varje sanning har en associerad 16gn,
en handling som skulle ga emot allt vad sanningen star fér. Man kan se
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detta som en formaliserad version av “6mma punkter”. Spelare och
spelledare uppmanas att bygga rollpersoner och situationer pd s satt
att sanningarna kommer i konflikt med varandra, och forr eller senare
kommer rollpersonen att tvingas utféra just den handling som gér
emot ndgot hen tror pa. I detta sammanhang stryker spelaren sanning-
en frén rollformuldret, och efter sessionen ska spelaren fundera &ver
vad detta inneburit f6r rollpersonen. Med storsta sannolikhet kommer
hen att férandras.

Sa att pressa pd dmma punkter och stilla svéra val tills ndgot brister
dr ett gediget verktyg for karaktdrsutveckling. Nar din rollperson
hamnar i en sddan situation, fundera 6ver hur det kommer att paverka
rollpersonens syn pa vérlden och sig sjélv.

Sjdlvinsikt méste inte drivas av svdra val, dock. I Emil Hannus
utmdérkta spel Gastkammaren har varje spelare ett antal forestallningar
om sig sjdlv som kanske inte alla dr sanna. Under spelets gang kommer
dessa forestdllningar att utmanas, och vid négot tillfdlle kan spelaren
stryka en av dem och lata rollpersonen inse att den inte stimmer. S&
min rollperson skulle kunna ha “Jag dr en samhéllets stottepelare och
en god forebild,” och under spelets lopp kommer diverse samtal och
hindelser att utmana den sjdlvbilden, tills den till slut brister. P&
samma sétt som spanjoren drabbas denna rollperson av en sjélvinsikt,
dven om det inte triggats av ett svart val.

Dessa rollpersoner drevs till sin férandring i och med en insikt om
sig sjdlv, men hemmafrun i exempel nummer tva drivs istéllet av en
upptdckt, en insikt om ndgon annan. Avslojandet av en hemlighet eller
upptdckten att ditt liv eller ndgon du kdnner inte dr som du trodde kan
vara en otroligt dramatisk situation som kan leda till en karaktarsut-
veckling. Nér din rollperson far reda péd en hemlighet &r det ett toppen-
stdlle att 1ata hen genomga en karaktarsutveckling. Ta tllvara pa det.

I exempel nummer tre dr det en plotslig fordandring i rollpersonens
omgivning som triggar den inre forvandlingen. Hela rollpersonens
véarld vands upp och ned. Vad han kan gora, hur folk behandlar
honom, hur han bor och lever gar fran en extrem till en annan. Sjilv-
klart kommer det att f& effekter pa hans livsdskadning. Men f6érand-
ringen behover inte nédvandigtvis vara sd radikal. Olika férandringar
i vara liv far effekter pa hur vi beter oss och hur vi ser pa livet. Ett nytt
jobb, en ny pojkvin, en ny skola, en ny vén ... Kontorsrattan i det
fjarde exemplet far en tillvaro som férdndras mer subtilt, men det &r en
tillrdcklig forandring for att hon ska ta ett radikalt beslut och fordandra
hela sitt liv. Ndr din rollperson utsétts for ndgot nytt, ndr hen fér en
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fordandring i sin tillvaro, da kan det vara ldge att fundera pé vad det far
for effekter pa hens utveckling.

(4

Ett annat perspektiv vi kan ha p& dessa fyra exempel dr takten pa
forandringen. Spanjoren far en vildigt plotslig yttre fordandring, vilket
ger upphov till en vildigt plotslig inre sddan. Hela hans identitet
kastas omkull pa ett 6gonblick och han ldmnar slagfltet en spillra av
sig sjalv.

Hemmafrun har en mycket mer gradvis férandring. Allteftersom hon
upptdcker mer och mer av sin makes hemliga liv bryts hennes tidigare
naiva vérldsbild ner, och hon genomgar en gradvis férdndring frén en
sorts méanniska till en annan.

Men takten pa den yttre och den inre férandringen behéver inte vara
densamma. Partihojdarens son far en plotslig forandring av hela sin
tillvaro, men hans inre forandring &r inte omedelbar. Han fortsitter
forst att forvéanta sig att andra ska fjaska for honom, men den nya
tillvarons verklighet tranger langsamt igenom hans foérsvar och han
tvingas fordndra sig. Och kontorsrdttan? Hon ser istdllet en langsam
forandring av sina arbetsvillkor som till slut blir droppen som fér
béagaren att rinna 6ver, och hon gor en plotslig och radikal forandring
av hela sin livsstil.

Alla dessa dr verktyg vi har som medforfattare av berittelsen vi
spelar fram. Bade snabba och langsamma yttre forandringar kan ge
upphov till snabba eller langsamma fordndringar hos vara
rollpersoner, men kérnan i bra karaktdrsutveckling &r att ndr min
tillvaro fordndras sa fordandras jag med den. Att lata beréttelsens vagor
storma omkring rollpersonen och kapsejsa hela tillvaron men lata
rollpersonen ensam sta oférdndrad i mitten dr sdllan bra dramaturgi.
Och enligt samma logik, undvik omotiverade forandringar i rollperso-
nens beteende. Vill du férandra rollpersonen, borja med att férdndra
hens tillvaro. For att vi ska kpa karaktarsutvecklingen maste vi kunna
spara dess ursprung.

(4

Karaktdrsutveckling &r ytterligare en av de dér riktigt tillfredsstéllande
sakerna med bra beréttelsespel. Att se rollpersonen fordndras, vixa
eller brytas ned av sina omstdndigheter och komma ut férvandlad, en
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ny ménniska, pd andra sidan, kan ge mig kalla kérar. Det ger en kénsla
av fulldndelse, av en dramatisk resa, och det dr ndgot vi kan ldra oss att
producera i vart spel.

Sa nér din rollperson kastas genom berattelsen, nér tillvaron forand-
ras, hemligheter avslgjas och ndr den émma punkten utsétts for allt
mer omild behandling, glom inte bort att fraga dig sjélv hur rollperso-
nen formas av dessa krafter.

Och Jeopardy-tekniken kan fungera vil, som mitt exempel med den
hetlevrade spanjoren illustrerar. Du kan se pa en fordndring i rollper-
sonens tillvaro och dra till med en dramatisk och till synes éverdriven
reaktion hos rollpersonen. Sedan kan du fundera ut hur det kommer
sig att rollpersonen reagerade sd starkt. Vad maste ha héant innan,
vilken bakgrund, vilken personlighet, vilka minnen, erfarenheter och
inre trauman madste rollpersonen béra pa for att den hiar dramatiska
reaktionen ska kdnnas rimlig? Sedan kan du utforska detta genom
monologer, samtal med andra rollpersoner eller genom flashback-
scener.
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NAR JAG SAGER "TEMPO” menar jag hér beréttelsens rytm och framférallt
var i beréttelsen vi befinner oss. En del av en berittelses tempo
handlar, som namnet antyder, om hur snabbt det gar. Det finns allmén-
na tendenser hir beroende pa vilken sorts berittelse ni spelar och er
egen preferens. Vi kan ha rappa berittelser dér saker hiander med korta
mellanrum och pa tio minuter drar vi igenom ett brollop, en duell och
ett tidshopp pad tre manader. Vi kan ha langsamma, atmosfiriska
berittelser dér vi dgnar tio minuter bara &t att beskriva hur hostloven
faller ner i en spegelblank tjarn medan huvudpersonen roker en
cigarett och funderar pa att ringa ett samtal, men angrar sig.

Det ar helt upp till er att spela i det tempo ni foredrar och kdnner att
berittelsen krdver. For rappa historier med mycket handling, satt
scenerna in medias res och klipp dem direkt nédr det intressanta har
intréffat. For lugnare beréttelser, sitt stamningsfulla scener dér inte sd
mycket hdnder, och var inte radd for tystnaden. Det hdr &r inte sa
svart, och jag forklarar mest sjélvklarheter hir. Jag vill mest bara
paminna dig om att tempo &r ett reglage som ni kan leka med och
manipulera for att fa till en intressant beréttelse.

Den andra delen av tempo, var i beréttelsen vi befinner oss, fortjanar
ocksa ett par rader. Jag skulle kunna tala om tre- eller femaktstrukturer,
men vi har egentligen redan pratat om det viktiga hdr. Om att vicka
och sldcka nyfikenheten. Vi kan dela upp en berittelse i tre delar. I
borjan presenterar vi alla viktiga roller, introducerar deras relationer, vi
visar upp vad berittelsen handlar om, och virlden den utspelar sig i.
Vi etablerar. Vi sar. Vi bygger konflikter. Vi skapar mysterier. Vacker
nyfikenhet. Sedan kommer mittenfasen, i vilken vi fortsétter att etable-
ra nya saker och vicka nya fragor, samtidigt som vi besvarar en del av
dem som redan stillts. Vi spelar ut konflikter och avgér dem, men
samtidigt eskalerar vi och visar upp nya. Vi hittar svar pa en del av
fragorna vi undrat 6ver, men samtidigt férdjupar vi mysteriet och
véacker nya. Vi visar upp och reder ut relationer, men samtidigt intro-
ducerar vi nya personer och komplicerar de existerande relationerna. I
den sista delen slutar vi att vdcka nya fradgor. Vi besvarar dem som
stéllts, vi spelar ut och avgor de sista konflikterna, vi slutar introducera
nya personer och nya konflikter och jobbar mot ett avslut. Vi knyter
ihop trddarna. Vi 16ser mysteriet.
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For ett lingre spel kan man helt enkelt dra ut mittenfasen och goéra
den sa ldng som behdvs, eller sd kan man spela “episodiskt”, dar vi
efter varje slutfas, nér allting lugnat ned sig, sldnger in nya konflikter,
nya fradgor, och vicker nyfikenheten igen.

Vill du ha ett ganska klassiskt format pa beréttelsen, etablera en
overgripande konflikt eller fridga i bérjan, dela sedan upp den i en
massa mindre konflikter och frdgor som dyker upp och besvaras i
mitten, och avsluta med att avgora den 6vergripande konflikten eller
frdgan. 53 ni kan borja med en konflikt dédr tva klaner ar pa kollisions-
kurs med varandra, dela upp det hela i mindre konflikter, kamp om
lojalitet, skarmytslingar, forraderi, forhandlingar och sd vidare, for att
sedan avsluta med en viktig scen dir klanernas 6de avgors. Eller bérja
med ett mord, vick sedan mindre fragor om hur det gick till, vilka
vitthen det fanns, vem som hade motiv och liknande, och sedan
avsluta med en sista scen dar mérdaren avsljas och arresteras. Det hir
dr en klassisk struktur med ett stort klimax, men det &r inte obligato-
riskt. Det gar utmarkt att jobba sig fram med mindre fradgor och grava
djupare. I en konspirationsberéttelse vet man kanske inte ens vad som
ar den viktiga frdgan forrdn mot slutet. Det hela borjar med ett litet
inbrott, men ju djupare man graver desto storre véxer sig konspiratio-
nen. G& pa kénsla, lek med berittelsen och utveckla era egna kéinslor
for dramaturgi. En av de stora fordelarna med rollspel &r att det gar sa
snabbt att forfatta en berittelse. Jag har (med)skapat ldngt fler historier
an den mest produktive av forfattare, och har ddrmed kunnat experi-
mentera med massor av strukturer och tekniker. Om ni spelar for en
kvall dr det bara ndgra timmar som ni offrar, s var inte rddda for att
prova pa nagot nytt!

Det hir ramverket med hur mycket 6ppna frégor det finns och var i
berittelsen ni befinner er kan ni sedan anvinda for att tajma in press
pa dmma punkter, svara val och karaktdrsutveckling. Ni vill generellt
se till att ni etablerar ndgon sorts “baslinje” i borjan. S& ordentligt. Visa
upp relationer, overtygelser, personligheter, 6mma punkter. Forst nér
de &r vél etablerade, och vid det laget kan ni ha kommit en bra bit in i
historien om vi talar om att vdcka och slicka nyfikenhet, sd kan de
borja férdndras. Pressa de 6mma punkterna, skapa svdra val, undersok
rollpersonernas tillvaro och se hur den kan driva inre férdandringar.
Och skérda. Du méste inte tajma in all karaktarsutveckling och klimax
precis i slutet. Framférallt i langre beréttelser kan de komma nédr som
helst under spel, men de kan inte komma i bérjan, for de méste sds
innan de kan skordas. Eller ja, for all del, du kan alltid kora Jeopardy-
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tekniken, och bérja med svaret. Skérda innan sadd. Det visar bara att
for alla regler och strukturer jag talat om hér sé finns det sdtt man kan
bryta pa dem som inte bara fungerar, utan ger fantastiska berattelser.
Sa aterigen: experimentera! Bygg upp din egen kénsla. Men riktlinjer-
na jag radat upp hér ar férhoppningsvis en bra plats att borja pa.
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Kampanj



SPELTID

HUR LANG AR EN kampanj? Jag vet att mdnga anvédnder ordet for att
designera flera “dventyr” i f6ljd, dér ett d&ventyr kan vara flera speltill-
fallen. Nar vi snackar spelledarl6s friform &r detta inte en sarskilt
anvédndbar definition, d& det blir ganska svart att avgrdnsa vad ett
“dventyr” &r. Vi jobbar ju inte med fordefinierade scenarion med en
bestimd handling. Jag tdnker hadr helt sonika definiera ordet
"kampanj” som “fler dn ett speltillfdlle med samma rollpersoner”. Sa
om vi avbryter vért spel halvvigs pd grund av tidsbrist och fortsatter
nésta vecka sd spelar vi en kampanj. Det kanske inte stimmer med hur
du &r van att anvdnda ordet, men det &r en rimlig definition nér vi
talar om denna spelstil.

Det finns en tendens att spela kortare kampanjer i spelledarlosa spel
an i spelledarledda. Jag tror inte att det 4r en nodvéandighet, men det
gdr inte att missta sig pa trenden. Till stor del tror jag att detta har att
gora med att man hinner med mer “handling” per tidsenhet. Nar vi
spelar med ett fokus pd beréttelsen spenderar vi mindre tid med saker
som inte for handlingen framat. Man kan spela snabbare eller langsam-
mare, men genomsnittshastigheten tenderar att vara betydligt snabba-
re dn ett spel ddr spelarna tillsammans férsoker att 6verkomma hinder.
I ett traditionellt spel kanske spelarna behover sitta en stund och
planera hur de ska bryta sig in i baronens faste, och sedan spela ige-
nom hela inbrottet korridor for korridor. I ett spelledarldst spel fokuse-
rat pd berdttelsen kanske vi sdtter en spannande scen nér inbrottet
redan &r halvvidgs genomfort, och fokuserar pa en viss punkt dar
rollpersonen behéver smyga sig forbi en vakt. Om detta klaras av
kanske ndsta scen dr nér rollpersonen stdr 6ga mot 6ga med baronen,
eller kanske till och med redan &r ute och har det vérdefulla drakogat i
sin dgo, eller vad nu inbrottet handlade om. Vi kan enkelt hoppa 6ver
transportstrackor och gora antaganden om vad som hinde, eftersom vi
inte spelar for att ta reda pa om spelarna ér tillrackligt skickliga for att
tanka pa allt och genomfora aktionen. Vi vill bara veta hur det gér, och
fokusera pé de bitar som dr spannande och intressanta att besoka. Play
to lose.

Vi finner samma sorts fenomen i ett mysterielésarspel. Om det ar
upp till spelarna att 16sa mysteriet kommer de att behéva diskutera,
fundera pa ledtradar, leta pé fel stélle, ge sig ivdg och undersoka saker
som inte har att géra med sjélva mysteriet, eftersom de jobbar i blindo.
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Det &r en del av det roliga med att férsoka 16sa ett mysterium. Men om
vi spelar for att berdtta en historia om folk som 16ser ett mysterium, da
dr vi inte alls sa roade med att lyssna pa jdtteldnga diskussioner om
ledtrddar eller se hur detektiven springer ivdg och intervjuar en person
som dr inte har ndgon relevant information alls. Istéllet bygger vi
mysteriet runt detektivens handlande, och om hon forhér bartendern
sd kommer bartendern att ge anvdndbar information, for det &r s en
mysterieberittelse fungerar.

Jag vill vara noga med att papeka att det hér inte dr ett fall av béttre
eller samre. Det &r inte sa att rollspelande som fokuserar pa problemlo-
sande ”slosar en massa tid” pad irrelevanta saker. Det &r inte irrelevanta
saker for problemldsning; tvdartom &r det sjdlva kdrnan i vad som gor
problemldsande intressant. Men det ger inte en sdrskilt bra beréttelse.
Tank om du tittade pé en film och huvudpersonerna spenderade en
halvtimme med att tala om huruvida de skulle kl& ut sig till gycklare
och bluffa sig in eller kldttra 6ver muren om natten. Eller om de hade
en plan, borjade utféra den, sedan halvvigs insdg att det fanns forhin-
der och de maste planera om. Eller f6r den delen om de hade en
diskussion med ett vittne i tjugo minuter f6r att sedan konstatera att
han inte hade ndgon information som é&r relevant for fallet. Det som &r
bra for problemlosarspel dr inte nodvandigtvis bra for beréttelser.

Av denna anledning tenderar spelledarldst spel att halla en betydligt
hogre takt. Jag skulle sdga att takten normalt dr ndgot ldngsammare dn
en film. P4 ett fyratimmarspass kan man ofta hinna med ungefér lika
mycket handling som en ldngfilm. Det beror siklart pa tempot, och jag
har varit med om att vi hallit samma takt som eller till och med snab-
bare takt dn en film.

Detta innebaér ju att kampanjer tenderar att bli kortare i spelledarlost
spel, i rent antal timmar rdknat. Hela tv-serien Game of Thrones ligger
pé runt 70 timmar. Om vi delar det péd fyratimmarspass finner vi 17
och en halv session. Ténker vi oss att vi héller ungefar en takt som &r
hilften s& snabb som i tv-serien s tar det alltsd 35 sessioner att spela
igenom hela Game of Thrones-handlingen. Hér kanske du kan forsta
varfor spelledarlost spel sdllan lampar sig till mastodont-kampanjer pa
80+ speltillfallen. Pd en sddan kampanj skulle vi hinna igenom tva hela
Game of Thrones och fortfarande ha ett par langfilmer 6ver.

Déaremot gar det alldeles utmairkt att spela kampanjer i spelledarlost
spel, men de tenderar att vara ndgot kortare i langd. Jag tycker att runt
tolv speltillfdllen &r en bra, lang kampanj, och pa fem speltillfillen
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hinner man med en ordentlig berittelse med mycket karaktarsutveck-
ling.

Sdtt en grins

Det dr ofta en bra idé att sitta en grans for hur ldng kampanj ni ska
spela. Det maste inte vara exakt, men snacka girna ihop er huruvida
det handlar om fem, tio eller &nnu fler speltillfallen. Det kommer att
gora det lattare att jobba med rollpersonernas och beréttelsens utveck-
ling. En bra berittelse fortjanar ett bra slut.

Och oavsett om ni satt en grans fran borjan eller ej, ndr det borjar
ndrma sig slutet, gor det explicit och sdg nagot i stil med ”Vi kor tvad
sessioner till, s ndsta blir den nist sista”. P& det sittet far alla en chans
att forbereda sig, att fundera pé vilka tradar som behover knytas upp,
och de kan lata bli att introducera nya tradar i berittelsen som inte
kommer att hinna bli avslutade.

Akta er for kampanjer som 16per pa tills de far slut pd dnga och
entusiasm och sedan bara slutar for att det inte blev av att boka in
nésta speltillfdlle. Minns hur du kdnner nér din favorit-tvserie inte blir
férnyad for en ny sdsong och aldrig far ett riktigt avslut. Eller for den
delen nér de forldnger den for linge och krystar fram nya beréttelser
ur ndgot som borde ha fatt vila i frid. Ge samma respekt till era kam-
panjer som ni férvéntar er av era tv-serier.
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EN PRAKTISK FRAGA SOM kommer upp i ldngre spel dr hur man kan hélla
reda pa alla trddar, personer och hindelser. I ett traditionellt uppldgg
med en spelledare blir det spelledarens uppgift att halla koll pa detta.
Hen kanske kan halla mycket i huvudet, och har sitt eget sitt att halla
koll. Men nér vi slopar spelledaren sprids detta ansvar ut, och det &r
ofta en bra idé att jobba med lite dokumentation som alla kan utga
ifrdn for att se till att de har samma bild av vad som har hént.

Som tur &r har vi redan talat om tva verktyg for detta, och allt vi
behover gora dr att arbeta vidare med dem under kampanjens gang.

Relationsscheman

Vi diskuterade i kapitlet om forberedelser hur man kan bygga upp en
dramatisk situation genom ett relationsschema, men formatet ar inte
bara anvandbart for att bygga upp situationer och relationer, utan dven
for att halla koll pd dem under spel. Efter ett par sessioner av spelle-
darlgst spel kan det ofta finnas en hel del personer med komplicerade
relationer till de olika rollpersonerna. Eftersom rollpersonerna tenderar
att agera mer som skilda individer 4n som en gemensam grupp kan
samma person ofta vara en god van till en av rollpersonerna, en svuren
fiende till en annan och skyldig en tjanst till en tredje. For att halla koll
pa detta &r relationsscheman ett ypperligt verktyg.

Arbetet sdtter igdng redan frdn borjan, nédr ni bdérjar introducera
rollpersoner och biroller. Oavsett om ni anvinder relationsschemat
som metod, som i forberedelsekapitlet, eller ndgon annan metod, eller
som ni bara sitter igdng och spelar utan férberedelser, s& dr det en god
idé att anvanda relationsschemat allteftersom ni skapar rollpersoner
och biroller, och rita ut deras relationer till varandra.

Sedan, allteftersom ni spelar och ndmner andra personer i ert drama,
rita in dem i relationsschemat, d4ven om de kanske inte ens har ndgra
relationer dnnu. Se det som en forteckning av alla personer som dykt
upp i berittelsen. Allteftersom relationer dyker upp eller férandras,
notera det pa relationsschemat. En bra rutin ar att ga 6ver relationskar-
tan i slutet av varje session och verifiera de férandringar som skett. Det
ar latt att glomma bort det ndr man &r mitt i spelet, men mot slutet av
sessionen har man i alla fall hidndelserna farskt i minnet. Ndr man sa
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borjar nésta session &r relationskartan en ovarderlig hjélp for att friska
upp minnet, och det fungerar som en hjilp for samtliga deltagare for
att synkronisera sig ndr det géller alla olika deltagare i dramat.

Frigepapper

Vi har redan talat om fragepappret som en metod for att halla koll pa
komplexa intriger. Aven om ni inte spelar s& komplexa intriger kan det
dock vara ett anvandbart verktyg i kampanjer for att se till att ni inte
tappar bort nagra tradar. Istallet for att skriva ned fragor efter varje
scen kan ni noja er med att skriva ned fragor efter varje session. Foku-
sera pd vad ni som spelare skulle vilja se mer av och f4 ett svar pa. Stdll
fragor som ”“Vad kommer att hinda med utbrytarkolonin?”, “Vem ar
det Julia egentligen dlskar?” eller “Vad dr matriarkens plan?”. Har
anvander vi fragepappret for att fdnga upp saker vi dr intresserade av
och dr nyfikna pé. Nésta session, lds upp frdgorna och diskutera lite
bakgrunden till dem, som en pdminnelse om var ni var och vad som
holl pa att hdnda. ”Visst ja, vi hade ju den dér utbrytarkolonin. Vad var
deras grej, det var en religios rorelse, va?”

Efter session tvd, gd igenom fradgepappret och stryk de frdgor ni
kdnner att ni besvarat. Ibland kan det ocksa vara sa att en viss fraga
kanske inte besvarats, men har lite spelat ut sin roll. Da kan man ocksa
stryka den, sd att man inte fortsatter att fokusera pa saker som histori-
en vikt av fran.

Den hir tekniken kan vara speciellt bra infor det sista speltillfallet.
Nér det nést sista tillfédllet dr avklarat, tala lite om vad ni skulle vilja se
innan berittelsen avslutas. Vilka tradar behover knytas ihop? Vilka
personers 6den behover avgoras? Vilka fragor behéver besvaras? Skriv
ned dessa fragor och lds upp dem infér det sista speltillfallet. Kanske
till och med pausa halvvégs igenom speltillfillet och gd igenom dem
igen, for att se vad som &terstar att f& med. Aven om ni inte anvénder
den hir tekniken under kampanjens géng, kan jag rekommendera att
ni tar ett snack innan sista sessionen, for att se till att ni inte glommer
av ndgot och far ett otillfredsstéllande slut.
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TRANA PA DITT HANTVERK

I MIN “KRONIKA” I borjan av boken ndmnde jag Hantverksklubben, en
16s grupp folk som spelar forberedelse- och spelledarlds friform. Min
tanke nér jag grundade Hantverksklubben var att jag ville 6va pa
rollspelens “hantverk”, med vilket jag menar de olika fardigheter som
gor rollspelandet till en bra upplevelse: scensittning, beskrivningar,
improvisation och liknande. Tanken bakom detta &r helt enkelt att man
kan bli béttre pa rollspel, ndgot som jag tror att de flesta héller med om
men som man ofta inte vill tala hogt om. Det kan l4tt kidnnas uteslutan-
de och elitistiskt att tala om att folk &r battre eller samre pa rollspel,
och vi foredrar att designa vara rollspel sa att alla ska kunna spela dem
och ha roligt. Vi vill géra dem l4tta att spela, helt enkelt.

Det hir ar ett lovvart mél, och absolut inte ndgot jag ser som déligt,
men jag tycker att det &r virt att grdva i andra dnden, ocksd. Som vi
sag i sektionen om ”play to lose” s& kan man i den hér spelstilen lyckas
battre eller simre, och detta ar helt oberoende av hur det gar for ens
rollperson. Nér vi spelar spelledarls friform &r det vi mot berittelsen,
och vi vill skapa en sd intressant, gripande och smart historia som
mojligt. Det hir &r pa alla satt lika mycket ett skicklighetsspel som nér
vi utforskar en grotta och forsoker att f& ut sd mycket pengar som
mojligt utan att vdra rollpersoner dor pa kuppen. Har provas mina
fardigheter, precis som i problemlésande, och nér jag och mina med-
spelare lyckats vdva ihop en beréttelse dar alla bitar passar ihop, dar
alla tradar snyggt knutits ihop, dar dramatiska 6gonblick gripit tag om
véra hjartan och didr ovintade védndningar vidnt uppochned péa
intrigen, d& kdnner jag mig nojd och stolt, precis som om jag listat ut
ett klurigt mysterium eller besegrat en svar fiende i andra typer av
rollspel.

Vi har absolut reglage for att styra ”“svarighetsgraden” i spelledarlos
friform. Olika typer av berittelser 4r olika svdra att fa ihop, och olika
tekniker och verktyg kan gora spelet enklare eller svarare. Den enklas-
te typen dr antagligen den jag lite skissat upp i mycket av den héir
boken: Borja med att forbereda en situation med ett antal personer i
olika grader av konflikt i varandra. Bygg in dilemman, bygg in
rivalitet, bygg in lite karlekstrianglar och foérraderier. Sétt sedan igang
och spela ut detta och se hela situationen kollapsa. Det ger en drama-
tisk och intressant berittelse, och det &r inte s& svért att spela ut. En
svér beréttelse skulle vara nagot i stil med en ensam huvudperson som
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reser genom tiden och har samtal med sig sjélv i olika tidsperioder for
att dterfinna sin ungdoms tro pa livet och framtiden. Berittelser utan
tydliga konflikter dr svarare att fa till pa ett bra satt, da vi maste jobba
med att vdcka nyfikenhet, och konflikter &dr det lattaste séttet att gora
det pd. Tidsresor dr ocksd utmanande, da det stéller hoga krav pa var
forméga att improvisera fram en komplex intrig med tidslinjer som
interagerar med varandra, utan att kunna ga tillbaka och revidera den.

Som jag ndmnde i kapitlet om metaspel dr hemligheter mellan
spelare ocksd ndgot som gor det svdrare. Ndr min rollperson har en
hemlighet de andra spelarna inte kédnner till s§ finns det en risk att
saker hdander som gor att den inte ldngre passar in, eller att den faller
platt. Men den svarigheten kan ocksd ge en storre kinsla av triumf nar
man avslojar den och den passar perfekt in i berdttelsen.

Jag vill hér slé ett slag for att gora det svart for sig sjélv. Precis som
det kan bli trakigt att spela ett dataspel du ar duktig pa i Easy Mode, sa
kan det bli lite enformigt att bara spela spel och berittelser som gor det
enkelt for dig. For att utvecklas behover vi utmanas. Sa var inte radd
att gora det lite svart for dig. Var inte rddd for att férsoka dig pa
speltyper och berittelser dar du kédnner att det &r marigt, och bli inte
missndjd nédr ni inte far till det, utan slutar med en ointressant beréttel-
se, eller en full av hél i intrigen. Det &r mojligheten till forlust som gor
segern njutbar. Om ni ska in i en grotta och hiamta skatter maste det
finnas en reell risk att rollpersonerna stryker med, for annars kommer
ni inte att high-fivea varandra nér ni lyckas. P4 samma sétt mdste det
finnas en risk for en misslyckad beréttelse for att det ska kdnnas sadéar
gott i magen nér ni far till det.

Det hir kapitlet innehaller lite tips pa variationer ni kan ta till nédr ni
spelar spelledarlos friform. Allt detta gor inte nodvandigtvis spelet
svdrare i sig, men de dr verktyg som man madste ldra sig att hantera,
och genom att ldra sig detta och experimentera med dem sa utvecklas
vi som rollspelare. Och nédr du anvander ett nytt verktyg och for forsta
ganger far till det sddar snyggt sd kommer du att kdnna dig n6jd med
dig sjdlv. Da har du vunnit.
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EN SPELFORM JAG INTRESSERAT mig fOr pd senare dr &r det forberedelsel-
sa spelandet. Det hir ligger definitivt i kategorin ”gora det svért for sig
sjdlv”. Vi forbereder generellt vara sessioner pd diverse olika sétt for
att gora det lattare for oss sjdlva. I ett traditionellt mysterielsarscena-
rio forbereder vi ett mysterium, definierar vilka som ligger bakom,
hittar pa ledtrddar och s& vidare for att se till att vi har ndgot bra och
genomtdnkt att leverera. I ett dramaspel férbereder vi personer, relatio-
ner, overtygelser och personligheter for att se till att vi har en situation
med potential till bra drama. Vi vill inte behova improvisera allt det
hér i stunden, for det dr ldttare att gora det ndr man har lite betdnketid,
an nar man sitter dar och spelar en scen.

S& varfor gora det svart for sig sjdlv? Varfor skippa forberedelserna
och forlita sig pa improvisation istdllet, som har potentialen att bli
framstressat och ogenomténkt? En anledning har vi just pratat om. Néar
vi gor det svart for oss sjdlva utvecklar vi vara fardigheter. Men det
finns fler anledningar till att spela forberedelseldst. Tidsbesparingen &r
kanske den mest uppenbara fordelen. I Hantverksgruppen har vi
visserligen forsnack dér vi talar om teman och tekniker, men detta &r
inte en del av férberedelserna till spelet, och det &r nagot vi kan skippa
om vi vill. Vi kan sétta oss ned och frén scratch spela ut ett relations-
drama, en episk fantasyberittelse eller ett komplext mordmysterium,
pé tva timmar frén borjan till slut. I ett traditionellt spel, med scenari-
opluggande och rollpersonsskapande har spelet oftast inte ens hunnit
borja innan man lagt ned tva timmar, och dven i dramaspel ligger man
ofta mer dn en timme pa gemensamma forberedelser innan man kan
komma igéng. Det hér &r naturligtvis lockande i en tid ndr ménga
rollspelare inte lingre dr gymnasieungdomar utan smdabarnsforéldrar.
Lagg till att det gar utmarkt att gora detta 6ver nétet eller till och med
over telefon. Allt du behover dr en rostkanal.

En annan fordel dr relaterat till kopenhamnstolkningen och princi-
pen om etablering som vi diskuterade i sektionen om principer. For att
nagot ska fa en kanslomdssig tyngd maste det visas upp i spel. Om vi
spenderar tid pa att definiera relationer och drivkrafter pa pappret sa
maste vi &nda introducera dem en gang till i spelet for att de ska vara
ordentligt etablerade. S& om vi d&ndd maéste gora det i spel, varfor inte
gora det dar direkt? Nagonstans under forberedelsefasen drar jag en
linje mellan tva rollpersoner och skriver ”Avundsjuka”. Denna hand-
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ling, att definiera denna avundsjuka, kan jag gora som en kort scen déar
jag visar upp den i spel. Jag har dstadkommit samma sak, men fatt
med mig etableringen pa kopet. Och genom att inte gora den forst pa
pappret minskar jag risken for tva problem: Det forsta problemet &r att
jag missar den viktiga etableringen i berittelsen, eftersom jag tanker att
den redan finns dér, och for det andra att jag definierar saker som inte
blir viktiga eller kommer med i spel. Dessa &r inga jdatteproblem, men
det dr skont att se att de forsvinner helt om vi spelar férberedelseldst.

Men den viktigaste anledningen till att spela utan forberedelser ar
precis den vi redan tagit upp: For att géra det svarare.

(J

Sa, nu ndr vi vet varfor, kan vi svara pa frdgan om hur? Tja, det finns
faktiskt inte sd mycket att sdga har. Nar vi spelar forberedelselost gor
vi samma sak som nér vi forbereder, bara det att vi gor det i form av
scener. Vi hittar pd personer, vi definierar deras relationer, deras
problem, drivkrafter, dvertygelser, och sedan spelar vi som vanligt
med att utveckla dessa péd spdnnande sitt. Vack nyfikenhet, bejaka,
play to lose, allt det har fungerar pa samma sétt. Det dr bara det att nér
vi sétter forsta scenen sd vet vi absolut ingenting om rollpersonerna,
och vi fér hitta pa det efter hand.

Lat mig konkretisera med ett exempel. Nér vi spelar forberedelselst
sd tilldter vi oss oftast en enskild begrdnsad form av forberedelse:
definiera en genre. Vi kan saklart skippa dven denna, men ofta kan det
vara bra att se till att alla &r peppade pd det vi ska lira. Forberedelse-
16st fungerar ocksd med olika relationer till vara rollpersoner, men det
enklaste dr ofta att helt enkelt slippa det fritt. Inget 4gande av rollper-
soner, ingen skillnad mellan rollpersoner och biroller, ndr man sitter
scen sé tar man bara en roll och kor, och antingen delar ut de andra till
andra spelare, eller later dem hoppa in som de kénner for.

Sa vi sdger kanske att vi ska spela nadgot med pirater. Du sétter férsta
scenen: Tva pirater sitter i en sluskig hamnkrog och diskuterar. Jag
hoppar in och spelar den andra piraten. Vi har en liten diskussion dar
vi talar om hur det legendariska spokskeppet Bld dnkan skymtats i
nirheten. Du ndmner att det sdgs bdra runt pa en enorm skatt, men att
alla som sokt efter den forlorat livet. Klipp scen.

Héar har vi vidckt lite frdgor. Vi har etablerat Bld dnkan och dess
legend, och kinner oss nyfikna pa hur den kommer att vara en del av
beréttelsen. I nésta scen spelar jag en bladgd yngling som drémmer om
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aventyr pd havet. Jag smyger mig ombord p4 ett skepp som haller pa
att kasta loss. Nasta scen, ndgon spelar ut en scen mellan kaptenen pa
skeppet och styrman. Kaptenen dr besatt av Bl& dnkan och skeppets
mal &r att finna den och hdmta skatten. Styrman varnar for att det inte
ar sd latt, och berdttar om hans vin, som gav sig av efter Ankan och
aldrig syntes till igen.

Och pé det hir viset fortsdtter det. Vi kan gissa hédr att den bladgde
ynglingen &r ndgot av en huvudperson, och kanske dven kapten och/
eller styrman. Vi har véckt nyfikenheten om Bl& dnkan, om vad som
egentligen hdnder med folk som hittar den, och om vad som kommer
att bli skeppets och ynglingens 6de, om vad som kommer att hdnda
nér han hittas av beséttningen, och s& vidare. Manga fragor, nyfikenhe-
ten dr vackt, och det behdver inte vara svarare dn sahér. Vi turas om att
sdtta scener, etablera personer, vicka fragor, spela ut dialoger, och sa
vidare. Vi anvéander alla de trick och fardigheter jag talat om i den héar
boken. Vi kan till och med anvénda tekniker som relationskartan eller
fragepappret for att halla koll pa var berattelse medan vi skapar den.

Att spela helt improviserat och forberedelseldst dr inte sd svart som
man kan tro. Jag har nu gjort det med manga personer som inte spelat
sa forut, och det har aldrig varit ndgot problem att komma igdng. Men
det dr utmanande, det dr annorlunda, och det dr det som gor det sa
spannande. Det dr genom att utmana oss sjdlva som vi vidxer som
rollspelare, precis som med allt annat hér i livet.

127



TEKNIKER

I DEN HAR SEKTIONEN ténker jag berdtta om ett antal tekniker och om
hur du kan anvdnda dem nér du spelar spelledarlost rollspel. Vad &r
en teknik, frdgar du? Det &r en regelmekanik som man istillet for att
kalla den “regel” kallar ”teknik” f6r att kunna pastd att man spelar
friform och inte har ndgon regelmekanik. Mer eller mindre. Skillnaden
mellan regler och tekniker &r att regler 4r obligatoriska och tekniker &r
frivilliga. En regel kan vara att nar jag forsoker att dyrka upp ett las
slar jag en tiosidig tdrning, ldgger till mitt viarde i Lasdyrkning och
jamfor med lasets svarighetsgrad. Om mitt resultat ar lika eller 6ver sa
lyckas jag, annars misslyckas jag. Jag kan inte anvdnda den hér regeln
ndr jag vill under spelet. Jag kan inte plétsligt, ndr min rollperson
samtalar med en virdshusvérd, bestimma mig for att sl& f6r Lasdyrk-
ning. Jag kan heller inte, nir jag forsoker att dyrka upp en last dorr,
bestdimma att jag inte vill sl for Lasdyrkning utan istéllet helt enkelt
lyckas med att ldsa upp dorren. Och jag kan inte, nér jag vil slagit
tarningen, ignorera resultatet och hitta pd ndgot annat. Regler handlar
ofta om siffror och tarningar, och &r framst till for att avgora vad som
héander i spelvarlden.

En teknik kan vara att jag satter en surrealistisk scen dar jag blandar
sinnesintryck (“Jag kdnner en dov, vibrerande doft”) och beskriver
abstrakta saker som konkreta (“I handen héller han varsamt en som-
mardag”). Detta dr inget jag madste gora, det dr bara ett intressant sétt
att skota berittelsen. Syftet &r inte att arbitrera hdndelser i spelvarlden,
utan att beskriva pd ett intressant och spannande sitt. Dar regler &r
obligatoriska och handlar om spelvirlden, &r tekniker frivilliga och
handlar om berattandet.

I praktiken glider sdklart dessa tva viarldar in i varandra. Jag spelade
ett cyberpunkspel dér vi borjade alla scener med att siga datum och
exakt klockslag (fredag 8:e november 23:14), for att ge en sorts narvaro-
kédnsla och en militdr precision som passade stimningen. Jag skulle
kalla det en teknik, trots att vi gjorde den obligatorisk. Om ndgon satte
en scen utan att borja med detta avbrét vi och sade "Du glomde
klockslaget!” och personen ifraga fick borja om. P4 samma sitt, manga
spelgrupper anser att spelledaren har auktoriteten att bestimma nédr
vissa regler ska appliceras och nér de inte ska gora det, och vissa later
till och med spelledaren ignorera resultatet av en tirning om det inte
faller hen i smaken. Jag skulle inte sdga att detta gor hela spelets
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mekanik till tekniker, men det gar sdklart &t det hallet. I gransomradet
mellan de tva finns en massa spdnnande utrymme att utforska, men
det &r inte den hir bokens syfte att géra det, och vi tjanar heller ingen-
ting pa att forsoka fa till en rigords definition.

Varfor anvinda tekniker?

En av de stora fordelarna med spelledarlds friform, i mitt tycke, ar att
den frihet spelstilen erbjuder ger mycket utrymme till att experimente-
ra med saker som man inte riktigt har samma mgjlighet att jobba med i
mer regelstyrda spel. Nédr vi inte lingre fokuserar pa att skydda véra
rollpersoner frdn skada, pd att interagera med regler eller forsoka
komma ihdg scenariots alla detaljer, kan vi leka lite friare. Vi kan préva
lite olika s&tt att uttrycka oss, sétta scener, berétta, bolla idéer och spela
ut vara roller. S& gott som alla dessa tekniker gar att anvdnda i “vanli-
ga” rollspel ocksd, men déar har vi s mycket annat att tdnka p4 att det
ofta inte blir av. Men om vi experimenterar lite i friformen kan vi hitta
tekniker vi tycker om och trdna in dem och sedan kan vi 6verfora en
del av dem &dven till andra spelstilar.

Monologer

Det hér ar en teknik jag var valdigt fortjust i i borjan av min karridr
som friformare. Numera anvédnder jag dem relativt sdllan, men for
vissa typer av berittelser kan de vara véldigt bra. Framférallt tycker
jag att de passar till mer melodramatiska historier ddar man malar med
stora penseldrag, snarare dn subtilare vardagsdraman som trivs med
otydlighet. Tekniken gér till som foljer:

En spelare kan ndr som helst under en scen stélla sig upp vid bordet.
Det gar att anvdnda andra tecken, men det vanligaste &r att man stéller
sig upp. Nar hen gor det tystnar alla andra och lyssnar. Spelaren kan
nu tala ut sin rollpersons tankar, likt en Shakespeare-roll som talar till
publiken. ”“Ah, om hon bara visste hur mycket jag élskar henne! Men
jag végar inte sdga det. Jag kan inte. Om hon avvisar min kérlek dr jag
sa gott som dod.” Sedan satter spelaren sig ned igen och scenen fort-
sdtter. De andra spelarna har s8klart hort vad som sagts, men inte
deras rollpersoner. Pa detta sitt kan man pa ett enkelt och tydligt sitt
etablera saker ur rollpersonens inre virld som de andra kan spela pa.
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Kanske kommer spelaren vars rollperson dr foremalet for kirleksmo-
nologen ovan att férsoka séitta henne i fler intima situationer, trots att
rollpersonen sjdlv &r lyckligt ovetande om forélskelsen.

En variant pa detta 4r en “Tala med kameran”-stol, precis som i
dokusdpor. Denna version anvéands i Jared Sorensons InSpectres. En
spelare kan sitta sig i stolen och tala direkt till “publiken” om sina
tankar. “Alltsd, Isabella slutar inte att kritisera mig. Vad é&r ditt
problem, liksom? Jag &r inte din husa, okej?”

En annan variant pd monologer anvinds i Wilhelm Perssons The
Daughters of Verona. I detta spel kan fullstindiga monologer i likt dem
som forklarats ovan anvandas, men det finns ocksa en kortare version,
dér spelaren sdtter handen intill munnen och hégt viskar en kommen-
tar ”till publiken”. Till exempel “Har kommer jag, den stolte baron
Eduardo!” (Viskar:) “Egentligen &r det jag, Guido, i férklddnad.” Den
hir varianten passar som du kanske forstar bést till mer humoristiska
beréttelser.

Tidshopp

Vanligtvis nér vi sdtter scener sa utspelar de sig strax efter den forra
scenen. Kanske ar det samma kvaill, kanske néasta, kanske en vecka
senare. Det gdr dock ocksd utmaérkt att gora storre tidshopp, och det
kan vara en vildigt effektfull teknik. Vi sdtter nagra inledande scener
dar vi ser huvudpersonerna utfoéra en stot och forsoka fly frén polisen,
men en av dem aker fast. Vi kan fortsitta spelet med fritagningsforsk
eller liknande, men vi kan ocksd gora ett tidshopp till tio &r senare, nar
han blir frislappt frén fiangelset. Plotsligt har vi en helt ny och spén-
nande situation. Vad har hént under de tio &r som gétt? Vad hidnde
med bytet? Kommer den frigivne fdngen att férsoka fa ut sin andel av
pengarna? Detta kan vara en utmaérkt teknik for att fi en nystart pa en
berittelse som gétt lite i std, eller ett sitt att rddda en situation som
ovanstdende, ddr en rollperson blir svar att ha med i spel under en tid.
Eller bara som en intressant krydda.

Man behover inte begrinsa sig till nagra &r, heller. Vad sdgs om att
hoppa fram en generation, till rollpersonernas arvtagare? Eller kanske
ett sekel, ett drtusende, tills den ondska de begravt dterigen borjar
stracka ut sina tentakler? Det hédr &r ett klassiskt trick inom film och
litteratur, och det finns ingen anledning att lata bli det i rollspel. Kolla
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dock gédrna med de andra spelarna innan du gor detta, for att se till att
de ar okej med det.

Flashbacks och flashforwards

Om ovanstdende teknik &r att hoppa ldngt fram i tiden och fortsdtta
spela dérifrdn handlar detta om att gora ett snabbt besok for att sedan
fortsétta spela dér vi var. En flashback, som &r den vanligare av dessa
tva tekniker, innebar att vi satter en scen i det forflutna for att utforska
nagot som utspelar sig fore berédttelsens “nutid”. I var berittelse om
rockbandet som haller pd att splittras pd grund av konflikter mellan
bandmedlemmarna kan jag sétta en scen som utspelar sig langt fore,
innan de blev kdnda, nédr bandet &r ett gédng tondringar som repar i
gitarristens garage. Kontrasten mellan de bekymmersl6sa tonaringarna
och de grélsjuka kédndisarna kan ge en valdigt fin kdnsloméssig ton till
partiet. Efter denna scen &tervdnder vi till “nutid” och fortsétter
dramat, men nu med en ny melankolisk underton.

En flashforward &r betydligt mindre vanligt, men &r som det later en
flashback som gér framat istallet for bakat i tiden. Det vanligaste sattet
att anvdnda den dr att gora det i borjan. Det hédr kan man se i ménga
filmer och bocker, dir vi far se slutet, eller borjan pa slutet, vartefter vi
spolar tillbaka och ser resan dit. Det kan vara ett vildigt intressant sétt
att spela, dér vi har etablerat en framtida scen och nu mdste anpassa
oss sa att denna scen kommer att besannas.

Omtagningar

Den hir tekniken &r lite mer udda, och jag har inte anvant den mer 4n
ett handfull ganger. Jag skulle vilja experimentera lite mer med den,
for den dr intressant. Tekniken gar ut pa att spela om samma scen som
man just spelade, men pa ett annat satt. Till exempel “Nu spelar vi
igenom vad som hade hint om du hade kysst mig” eller “Nu spelar vi
igenom samma scen, men som Emma kommer ihdg den nir hon tianker
tillbaka pa den senare”.
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Figel i orat

Det hér dr en teknik som jag tycker sdpass mycket om att jag integrerat
den som mekanik i flera av mina spel, fast i mer rigords tappning. Hér
handlar det om att en spelare gestaltar en annan spelares rollpersons
tankar. Jag finner det extra effektfullt ndr man reser sig upp och staller
sig bakom spelaren vars rollpersons tankar man gestaltar, och sedan
viskar i hens 6ra, men det fungerar ocksa bra att man kommer 6verens
om ndgon gest, i stil med att man pekar pé spelaren med hela handen.

Formuleringar i forsta eller andra person kan bada funka. “Javlar,
vad snygg hon &dr” eller “Han ar bara ute efter dina pengar, du vet det,
va?”. Det hir ar ett skont sitt att aktivera spelare vars rollpersoner inte
ar med i scenen, och det ar ocksd kul att f4 extern input om sin rollper-
son. Alla gillar det inte, eftersom det innebédr att man inte dr ensam
uttolkare av sin rollperson, men det dr en stor anledning till att jag
gillar det. Jag menar, vi har ju inte kontroll 6ver vara egna tankar och
kénslor, varfor ska vi ha kontroll 6ver vara rollpersoners?

Ett annat sétt att gora det dr helt enkelt genom beskrivningar. Jag
spelar Bert i den hir scenen, men du kan flika in ett “En tanke flyger
genom Berts huvud. Téank om han bara skulle sticka hérifrdn? Lamna
allt och bara dra?”.

Distribuerad scensittning

Det hir &r ett trick jag anvander ibland nér jag ska sétta scener. Istéllet
for att gora hela beskrivningen sjélv, anvdnd dig av de andra spelarna.
Det finns flera satt att gora detta pa.

Ett sitt dr att helt enkelt stélla fragor. “Jonna, vilka lukter slr emot
oss ndr vi dppnar doérrarna och kliver in i salen?”

Ett annat sitt &r att helt enkelt ga runt bordet. “Jag tinker att vi alla
namner ndgot sillskap som stér i bankettsalen och samtalar: vilka de &r
och vad de talar om.”

Det finns dn mer experimentella varianter. En av mina favoritscener
genom tiderna sattes i ett fantasy-scenario pd mars. Krigaren vaknar,
yr och illamdende morgonen efter en duell dédr han varit fylld av en
magisk kraft. Joel, scensittaren, sidtter scenen genom att beskriva
krigarens handlingar, hur han reser sig upp, gér runt i rummet, dricker
vatten, etc., och ber oss andra flika in minnesfragment frén striden
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kvéllen innan i form av substantivfraser. “Smaken av blod i munnen.”
“Kénslan av panik och rddsla.” “Den brinnande kraften som flodar
genom ddrorna.” Det var fruktansvart effektfullt.

Pratregler

For nagra ar sedan gjorde jag en skdrrande upptackt. Jag laste om en
man som efter en hjirnskada forlorade sin formdaga att forestélla sig
saker. Efter skadan kunde han inte lingre se bilder i huvudet. Den
skdrrande upptdckten var sdklart att folk tydligen kan se bilder i
huvudet. Jag radfrdgade internet och mina vanner och tydligen sa kan
de flesta manniskor liksom se bilder. I huvudet. Jag har fortfarande
inte riktigt dterhdmtat mig fran chocken.

Kanske &r det for att jag inte ser bilder i huvudet nir jag spelar som
jag tycker att sprdket man anvédnder ndr man spelar rollspel ar sa
viktigt. For mig &r rollspel ett véldigt verbalt medium, och hur vi
beskriver saker nér vi spelar paverkar starkt min upplevelse. Nér jag
stotte pd det franska spelet Prosopopée av Frédéric Sintes fick jag for
forsta gdngen prova ett spel som satte regler f6r hur man fér prata. I
Prosopopée sdger reglerna att ingenting i spelvarlden har nagot namn,
och man far dérfor inte kalla saker f6r namn. Istédllet for att sdga “Ni
kommer till staden Brogarda, dédr kung Erik Skugglose har sitt sdte” s&
far jag sdga "Ni kommer till staden vid foten av berget, dar kungen
som forlorat sin skugga har sitt site”. Spelet sdger dessutom att det
inte &r tilldtet att avbryta en annan spelare ndr hen talar, vilket gor att
det gér att hélla langa, poetiska utldgg. Dessa regler gor jattemycket for
att skapa en surrealistisk och sagolik stimning.

Nar jag skrev mitt film noir-spel Nerver av stil inspirerades jag av
detta och skapade tre regler for hur man fér prata. Precis som i Prosopo-
pée var det inte tillatet att avbryta en annan spelares beskrivningar (i
dialoger far man dock avbryta hur mycket man vill). Dessutom finns
en regel som sdger att under scenerna far man inte sédga saker som inte
ar en del av beréttelsen. Inga sidokommentarer, inga Monty Python-
citat, bara beskrivningar och dialoger. Den tredje regeln, och det &r hir
vi verkligen valdfor oss pa de flestas naturliga tendenser att spela
rollspel, dr att all beskrivning ska ske i forsta person détid, dar den
forsta personen (“jag”) alltid &r beréttelsens huvudperson. Det innebér
att om du spelar huvudpersonen och jag beskriver min rollperson sa
kan jag sdga ndgonting i stil med "Hon gled nedf6r trappan, sag mig i
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dgonen och sade 'Det var ldnge sedan, Frank’”. Min rollperson &r alltsa
“hon”, din rollperson &r “jag” och allting sker i imperfekt ("gled”,
“sade”). Det hér &r lite klurigt f6r en del inbitna rollspelare, men det
gor verkligen underverk for film noir-stimningen.

Att sétta regler for hur vi pratar har en genomtriangande paverkan
pa allt som sker i spelet. Faktum ar att jag har markt att det inte ens
spelar sa stor roll vilka regler man sétter. Det viktiga dr att man tvingar
folk att tanka pd vad de sdger. Genast lyfter beskrivningarna. Ett enkelt
stélle att borja pa kan vara att ni beslutar er fér huruvida ni ska beteck-
na era rollpersoner som “jag” eller som “han/hon/hen”. Det kan ge
lite mer konsekvens, och kan absolut paverka kénslan i berittelsen.
“Jag” kdnns mer personligt, medan “han/hon/hen” kdnns mer som en
berittelse, som en bok.
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UNDER LANG TID VAR kampsport en viktig del av mitt liv och min
identitet. Jag tranade i kung fu-féreningen hemma i Karlskoga, och jag
reste till Kina for att trdina Wing chun i Fatsaan, kampstilens fodelse-
plats. Jag trénade under Sifu Luk Baak-gwan, vars sifus sifu trdnade
tillsammans med Bruce Lee sjdlv. Jag gillade att ldsa Bruce Lees tankar
om kampkonst, och manga av de saker han skrev kan appliceras pa
rollspel. Faktum ar att nér jag skrev ett “manifest” for att sammanfatta
min syn pa rollspel sa ville jag forst dopa det efter en viktig princip i
Wing chun, men till slut kallade jag det istillet f6r “Mushin”-mani-
festet, efter en liknande tanke inom japansk kampkonst. ”Mushin”
betyder bokstavligt talat “utan hjarta”, vilket later, ehm, hjartlost, men
en mer idiomatisk 6versittning skulle vara “utan tanke”. Jag tycker att
det sammanfattas vdldigt val i ett av Bruce Lees kédnda citat:

Innan jag ldrde mig konsten var ett slag bara ett slag och en spark
bara en spark. Efter att jag lirt mig konsten var ett slag inte lingre
ett slag, en spark inte lingre en spark. Nu ndr jag forstir konsten dr
ett slag bara ett slag, en spark bara en spark.

Bruce Lee

Sa ar det lite med rollspel ocksd, liksom med sa mycket i livet. Néar vi
analyserar och strukturerar upp vart spel och véra beréttelser sa blir de
rikare och mer komplexa. En berittelse dr inte bara en berittelse, en
spelsession inte bara en spelsession. Den &r fylld av konflikter, fragor,
estetisk samsyn, play to lose, bejakande, 6mma punkter, reinkorpore-
ring, svara val, tekniker, principer. Allt det hir kan vi inte hoppas att
halla i huvudet medan vi spelar. Men allteftersom vi blir bekanta med
teknikerna och principerna, allteftersom vi borjar jobba med att baka in
dem i vart spel, sd borjar de kdnnas naturliga. Vi bygger upp en kénsla
for berittelser. Och nér vi har den kinslan, d& ersétter den alla tekniker
och principer. Nér jag spelar sitter jag inte och tdnker ”Ah, nu ska jag
reinkorporera.” Det sker naturligt. Men nér jag ser tillbaka pd mitt spel
sa kan jag se att det var det jag gjorde. Och nér jag férsoker att forbatt-
ra eller forandra det, d4 maste jag aterigen fokusera och tdnka pa
nagon princip eller teknik jag skulle vilja experimentera med.

Jag hade tankt ligga med Mushin-manifestet, som jag skrev det 2011,
i slutet av det hir kapitlet. Men nér jag ldser igenom det idag ser jag att
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det inte stimmer helt kring hur jag ser pa rollspel nu. Det &r helt klart
nédrbesldktat, men detaljer har forandrats. Och det &r bra. Det betyder
att jag har utvecklats, att jag har liart mig, att jag fortsdtter att
forandras. Min spelstil idag &r véldigt annorlunda frén hur jag spelade
med min bror och mina kusiner dér i min barndoms Karlskoga for 25
ar sedan. Antagligen kommer den att vara annorlunda igen 25 ar frén
idag. Manga dr de som ser tillbaka pé sin barndoms rollspelande som
nagot de langtar tillbaka till, men f6r mig 4r det ingen tvekan om att
jag har mycket roligare nu &n jag ndgonsin hade som rollspelande
skolungdom. Och jag hoppas att jag kommer att ha dnnu roligare om
25 ar.

Det kanske finns bitar i den hir boken du tycker ar intressanta och
vill prova pd, men andra som du inte gillar. Eller sa kanske du redan
spelar pa ett liknande sitt, men har hittat ndgra saker som du kénner
kan vara védrda att inlemma i ditt eget spelande. Oavsett om du vill
kopa spelstilen och min syn pé rollspel rakt av eller om du vill plocka
godbitarna och kombinera dem med annat sd kommer séttet du spelar
rollspel pé aldrig att bli precis samma som sittet jag spelar rollspel pa,
men det dr ju ocksd det som gor det sd kul att spela rollspel tillsam-
mans. I moétet mellan véra spelstilar bygger vi ndgot unikt, som ingen
av oss hade kunnat géra ensam. Och jag hoppas att vi aldrig slutar ldra
oss nya trick och utveckla sittet vi spelar rollspel pa. For att dterigen
citera Bruce Lee: ”"Anpassa det som dr anvandbart, avvisa det som &r
vérdelost, och lagg till det som &r specifikt ditt eget”.
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APPENDIX

Spel och scenarion

DET KAN KANNAS LITE udda att ge speltips i en bok om friform, men det
finns faktiskt ett par spel som jag tycker kan klassas som ”spelledarlos
friform”, och oavsett sa kan minst 90% av tipsen i den hir boken
appliceras pa spelledarlosa spel som inte &r friform (och det mesta
aven till spelledarledda spel, for den delen). P& diverse stéllen i boken
har jag ndamnt olika spel, sd hdr kommer en lista pd spel och scenarion
du kan préva pa om du vill testa den hir spelstilen under mer kontrol-
lerade former.

(J

Bland utrikiska spel hittar vi Fredrik Jensens Montsequr 1244 som
utspelar sig under beldgringen av borgen Montsegur. I borgen bor de
sista katarerna, en enligt katolska kyrkan kéttersk kristen sekt, belédg-
rad av katolska trupper. Spelet har en fardig uppsattning roller och en
historia, men under scenerna dr det spelledarlés friform som giller. I
slutet intas borgen av katolikerna och alla rollpersoner tvingas vilja
mellan att avsvira sig sin tro eller brdnnas pd bal. Det &r ett fruktans-
vért bra spel som jag rekommenderar helhjartat, och det har dven fatt
manga efterfoljare, som Witch: Road to Lindesfarne, The Marquis of
Ferrara och Red Carnations on a Black Grave.

Wilhelm Perssons The Daughters of Verona dr ocksé ett utméarkt spelle-
darlgst spel, tyvérr dven detta pa engelska, och i mer humoristisk &n
dramatisk tappning.

Avery Alders Dream Askew och dess variant Dream Apart dr ocksa
starkt rekommenderade. Inte friform, men med ett véldigt minimalis-
tiskt system. Det férstndimnda later oss spela ”queer-apokalyps”, och
ta oss an samhallets utstotta i en vérld som haller pé att g& under. Det
sistndimnda later oss istéllet gestalta en Osteuropeisk judisk minoritet
under den industriella revolutionen.

(4

Jag har sjélv skrivit ett antal spel som saklart lampar sig for spelstilen
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jag talar om hir. De finns alla att ladda ned frdn simonpettersson.com
och urverkspel.com. Nerver av stil &r ett film noir-spel som anvander
sig av fragepapper-tekniken jag beskriver hir i boken for att hélla koll
pa intrigerna. Svart av kval, vit av lust &r ett vampyrintrigspel som
istdllet anvander tekniken med relationsscheman for att bygga upp en
mustig vdv av konflikter och dilemman. Det sjitte inseglet, som jag
skrev med Kim Nolemo och Leo Berge, har ett lite ordentligare kon-
fliktsystem, men ingen spelledare, och &r for exakt tre spelare.

Jag har ocksa talat om Psychodrame, som i min egen tappning (efter
att jag fordarvat Frédéric Sintes original) bestar av regler for att bygga
upp en situation for drama i bésta fransk film-stil. Aven det finns pa
min hemsida, dock tyvirr endast pa engelska, i skrivande stund.

Mitt nésta spel Anatman handlar om en framtid dar vi lart oss att 1dsa
och skriva data i vdra egna (och varandras) hjdrnor i en sorts transhu-
manistisk identitetspunk-genre. Det dr tyvarr inte tillgdngligt i skrivan-
de stund, men det dr klart och jag méste bara se till att publicera det.
Detta spel ar kortbaserat och har ett valdigt minimalistiskt konfliktsy-
stem med &r i 6vrigt friform och lampar sig vil for principerna och
teknikerna vi talat om i den hir boken.

Jag har ocksa p& min hemsida Uma profeta paulista, ett ettbladsscena-
rio redo att spelas som spelledarlos friform om en brasiliansk hemma-
fru som predikar om sitt méte med en mystisk utomjording och haller
pa att grunda en kult.

(4

Ett annat utmaérkt spelledarldst spel som i dagsldget inte dr publicerat
dr Emil Hannus Gastkammaren, ett kammarspelspel med utmaérkta
dramaregler.
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