






en eller flera roller på ett sätt som sätter riktningen på 
berättelsen.

Den som har en idé om en tilt sätter en scen som visar 
upp den. Efter denna scen fortsätter ni där ni avbröt 
med att sätta scener, alltså börja med spelaren efter 
den som satte sista introscenen. Alla spelare bör i 
detta läge leta efter en ingång som de kan använ-
da för att knyta in sin rollperson i berättelsen. Alla 
behöver så att säga »ansluta sig« till tilten. Kanske 
visar sig rollpersonen vara vän eller släkting till någon 
av de inblandade, kanske anlitas hen för att utföra 
något relaterat till tilten, kanske blir hen drabbad av 
konsekvenserna, eller liknande. Här är det er skickli-
ghet som historieberättare som gäller för att hitta 
ingångar.

Därefter är spelet helt upp till er att dra vidare. Anat-
man innehåller inga regler om hur och när spelet tar 
slut. Det är upp till er att driva berättelsen framåt ge-
nom olika scener, introducera konflikter, vändningar, 
eskalera, knyta ihop trådar och driva mot någon form 
av avslut. Jag lägger mig inte i vilken sorts berättelse 
ni bygger; jag ger er bara inspirationen och utmanin-
gen, så är det upp till er att lösa den.





Konflikt
När det uppstår konflikter i fiktionen, där två olika 
parter vill olika saker, hanteras dessa via faktor-korten. 
Ni måste inte använda dessa kort i alla situationer 
där det finns en konflikt i berättelsen; det är upp till 
er när ni vill använda dem. Om alla är överens om 
vad utgången av en konflikt ska bli är det bara att 
spela ut den, men faktor-korten kan användas för att 
avgöra när ni inte är riktigt säkra, eller bara för att få in 
lite osäkerhet i berättelsen, så att den inte blir alltför 
förutsägbar.

Vid en konflikt kan vem som helst runt bordet dra 
ett faktor-kort och ger till någon som inte är inblan-
dad i konflikten. Den personen blir »domare« och 
avgör vilken sida i konflikten som har övertaget i den 
kategori kortet visar. Är det svårt att säga, dra ett nytt 
kort. Domaren beskriver utgången av konflikten. Lägg 
tillbaka kortet underst i faktor-leken, om det inte står 
att leken ska blandas om.

Till exempel, om spelarna Anna och Bengt spelar 
varsin rollperson som hamnar i konflikt med varandra 
kan vem som helst runt bordet, antingen Anna, Bengt 
eller någon annan spelare, dra ett faktor-kort. Utan att 
titta på det ska denna spelare ge bort kortet till någon 
runt bordet, men inte till Anna eller Berit, eftersom de 
är parter i konflikten. Om det står »Motivation, vilja, 
desperation« ska alltså spelaren som får kortet avgöra 
om Annas eller Bengts rollperson har mer motivation 
i den här konflikten. Om hen inte är säker, drar hen 
ett nytt kort och tittar på det, tills hen får en kategori 
där den ena sidan har ett övertag, eller tills hen får ett 
kort där det står att slumpen avgör. Därefter beskriver 
mottagaren av kortet utgången av konflikten.

Om ni föredrar kan ni låta vinnaren beskriva utgån-
gen; det gör ni som ni vill.
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