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Frispel ges ut av den ideella SVEROK-anslutna féreningen
med samma namn. Varje kreator dger ritten till sitt eget
verk, men Frispel forbehiller sig ritten att anvinda verket,
cller delar av det, i reklamsyfte for detta nummer och for
atertryck av detta nummer, analogt som digitalt. Citera
girna, men glom ej att ange killa. Eftertryck utan skriftligt
tillstand av Frispel ar forbjudet.

Frispel nummer ett - Teori och vision, gavs ut 2004 1 100
exemplar. Den tillignas alla som hjilpt oss med och deltagit
i vart rollspelande under édren.

NATTLIGT SMAPRAT

Martin: Jo men Johan, i ett fansin med temat teori och
vision vore det vil en podng att ha just en vision med sjilva
fansinet. Vad skulle du siiga att den i sddana fall 4r?

Johan: Visionen ér att férmedla de insikter som vi gjort
under de ér vi sysslat med rollspel. Att ge andra lite av en
genvig liksom... Vad tycker du dr bakgrunden till det som
du skriver i den hir tidningen?

M: Bakgrunden... Jag vet inte... Kanske dr det sd att jag
har lagrat saker pd burk 6ver dom ar som vart och man inte
kan fi utlopp for de sakerna ndr man bara spelar. For att
fa rollspelet dit dir man kan dra nytta av ens erfarenheter
kinns det som att man madste borja betrakta det fran
en annan metanivd 4n den man ir pd nir man spelar.
Framf6rallt insdg jag detta nir jag liste Anders Bjorkelids
artikel “rollspelets sprak” en gang for linge, linge sen dir
han gor just detta. Men sen vet jag inte om det far en att bli
en bittre rollspelare eller om det bara dr ett sitt att skriva
av sig,

J: Jo, jag tror att skrivandet i sig gor att man tvingas fundera
Sver rollspelet & att det i forlingningen leder till att man
kan paverka sitt spelande och skrivande. Ibland kan det nog
leda till simre spelande for att man funderar f6r mycket och
inte bara later det flyta men i slutindan dr det nog positivt.

M: Men varfor ett fansin?

J: Alltsa, linge tyckte jag att Nisse Nytt (NN) redan fanns
och den arbetsinsatts det krivdes for ett fansin var for stor
och att det rickte med att géra scenarion. Men i och med
att NN har lagts pa is kinner jag att det finns ett halrum att
fylla och med en utgivningstakt pa ett nummer per ar kinns
det inte heller sa tungrott. Speciellt inte nir vi far sa mycket
hjilp... Observera att jag just sa att vi fyller NN:s tomrum.

M: Jo det kan man ju diskutera. ..

J: Jo men jag tror att det behévs en tryckt tidning som
vinder sig mot annat 4n marknadsinriktade rollspel f6r att
synliggora de ideella, men detta var ju BS. Om varat syfte
vore att synliggora de spelen skulle vi inte ha skrivit som vi
gjort. Det handlar ju om att ta hjilp av andra for att pressa
grinser och fa fler att skriva den typen av rollspel som vi
gillar.

M: Det kan jag halla med om.

Tack till alla som hjilpt till med detta.



tt inledande
klargorande

av Martin Svahn

Denna artikel dr ett klargérande som inledningsvis tar
upp den begreppsforvirring som finns i rollspelskulturen.
Direfter malar texten schematiskt upp vad det dr som
péverkar framférandet av berittelsen. Dessa resonemang
anvinds sedan som utgangspunkt i de tvd efterféljande
artiklarna.

FORMEN FOR ROLLSPEL

Detta handlar om det problem som uppstar di alla inte
pratar om samma sak nir de anvinder ordet rollspel.
Forvirringen kommer av att det finns olika synsitt pa vad
rollspel dr. Hir nedan kommer vi att forklara vilka olika
synsitt vi kan urskilja och vad som skiljer dem 4t.

For det forsta finns det gystembundna rollspel, som
exempelvis Kult, Nobilis, Call of Chtulbn eller nigot av de
6ver tusen andra utgivna rollspelssystemen. Gemensamt
for alla dessa dr att de pa sitt eget sitt beskriver hur man
skall spela. Som motpol till systembundna finns det
systemlisa rollspel. Skillnaden ér att dér de systembundna ger
riktlinjer f6r hur man skall spela och hur den fiktiva virlden
ser ut, ger de systemlsa inga sidana. Systembundna
rollspel dr cementerade i utgivna bocker likt klidesplagg
man kan anvinda for att kld manga olika berittelser i. De
systeml6sa spelen skapar sina egna riktlinjer som sedan inte
ateranvinds i ndgon storre utstrickning. De bygger for
stunden sandslott som sedan limnas till vind och vigor att
vittra sénder.

Utéver ovan nimnda motsatspar finns det en korsande
dimension av tirningar. Rollspelen kan delas upp i de som
anvinder en tirning eller annan slumpfaktor som styrning i
spelet och de som inte gor det, irningsstyrda och tirningslisa
rollspel. Dir de tirningsstyrda spelen hjdlper spelarna
och spelledaren att tolka vad som sker i historian litar
tarningslosa spel istillet till deltagarnas goda 6mdémde att
sjilva forsta berittelsen. Nobilis dr ett utmirkt exempel pa
ett systemrollspel utan tirningar och Drakar & Demoner pa
ett systemrollspel med tirningar.

Slutligen finns det en etikett som kan appliceras pa alla de
ovan nimnda typerna av rollspel, nimligen etiketten fr7form.
Att gora friformsrollspel dr att experimentera med formen,
av ordet givet da formen blir fri, eller i alla fall friare. Nu
vet jag att minga protesterar, att alla inte anvinder ordet pa
det sittet, men det 4r sa jag valt att anvinda det. Vanligtvis
ir beteckningen istillet synonym med tirningslésa rollspel.
Att ta bort tirningen ir ett formexperiment forsta gingen
man gor det, men det 4r mycket mer 4n vilken slumpfaktor
man anvinder som utgdr formen for rollspelet och séledes
ingdr i begreppet friform. Nu for tiden 4r dessutom
tarningslosa rollspel sa vanliga att de behdver en egen term
som hjilper oss att urskilja dem frin andra mindre vanliga
formexperiment.




Exempel pa relationell makt
ar tva syskon som bjdlper

eller motarbetar varandra i
berdttelsen bara for att de ar
syskon i vanliga livet. Oavsett
berattelsen dr det deras relation
till varandra som paverkar
deras beteende i spelet.

Exempel pa fiktiv makt

ar om Lisa bar en roll som
general och Otto en roll som
menig soldat. Da far Lisa

7 egenskap av general mafkt
att inom berittelsen kunna
beordra Otto runt. Detta ar
en paverkningsmdjlighet som
Lisa far av berdttelsen och som
enbart ligger i denna.

Exempel pa strukturens
inflytande ar att nar Lisa
bestammer att hennes general
Maria Sancheg, skall klittra
dver en mur fir spelledaren
Janna bestimma hur detta
sker i berdttelsen. Janna fir
bestinma detta med eller ntan
regler och hon far avgira hur
mycket av Lisas beskrivning

av handelsen som faktiskt
sker i berdttelsen. Det som gor
att spelledaren fir bestamma
detta, dr strukturen. Denna
makt styr bland annat vad de
olika deltagarna far berdtta och
vilken kontroll de tillits ta dver
berdttelsen.

Frispels intresse inom rollspelshobbyn har linge legat
inom det omrade som ovan definierats som friform och
med risk for att utpekas som ett sjilvpataget avantgarde
ar det ocksd dir denna skrift landar. Innan vi kan prata
om friform mdste vi veta nigot om formen fér hur man
spelar rollspel. Darfor tar vi oss en titt pa den, pa formens
ramar som definierar rollspel, vare sig det dr systeml6st eller
systembundet, tirningslost eller tirningsbundet. Det dr i
granslandet, mellan det som idag 4r rollspel och det som
annu inte 4r det, som man kan ana framtidens friform.

BERATTELSENS DELMOMENT

Vi kan konstatera att rollspel dr en form av berittande,
men vad péverkar berittandet inom rollspel och vilka
olika 6vergripande delar dr gemensamma for alla typer av
rollspel?

Forst finns det en grupp som skall deltaga i rollspelet.
Alla i gruppen har egenskaper som kommer att paverka hur
spelet kommer att arta sig. Individernas dlder, utbildning
och tidigare rollspelserfarenhet har stor betydelse och
deltagarnas relationer till varandra, vem i gruppen som
vanligtvis dr den tyste, den pratglade, med mera, kommer
att gora avtryck pa spelsessionen. I gruppen ingar dven
spelledaren med sina erfarenheter och sin bakgrund.
Tillsammans bildar allt det deltagarna bir pd en bas
av forutfattade meningar, ett nidt av relationer mellan
individerna som oundvikligen kommer att paverka spelet.
Vi kallar detta £6r den relationella makten.

Sedan finns det ett scenario, ett manus, en historia som
ir planerad, pahittad eller improviserad av en konstruktor.
Konstruktoren paverkar berittelsen genom att det dr denne
som sdtter upp de fiktiva ramarna i den. Det dr hon som
bestimmer vem i berittelsen som kinner vem pa vilket
sitt och hur detta dr kopplat till berittelsens miljé. Det
konstruktbren gor dr att bygga upp ett nitverk av relationer
mellan fiktiva personer och platser. Med andra ord kan man
sdga att hon forbereder spelplanen som man spelar pa.
Dessa begrinsningar inom berittelsen kallar vi den fiktiva
makten.

Unionen av de tva, den relationella och den fiktiva
makten, beskriver inte allt det som hinder under
rollspel. Nir man spelar dr man visserligen en grupp

med inb6rdes relationer och man deltar i en berittelse
med dess forutsittningar men hur man deltar kommer
sig inte enbart av gruppen och berittelsen. Det behdvs
en struktur som Oversitter den fiktiva nivan till spelarna
och spelarnas reaktioner tillbaka till den fiktiva. I andra
interaktiva medier, exempelvis bokspel och dataspel, ir
det boken respektive datorn som férmedlar berittelsen till
deltagaren och som behandlar dennes reaktioner pa spelet.
I rollspel har vanligtvis spelledaren motsvarande uppgift.
Det dr denne som simulerar virlden och gér den interaktiv
for de Gvriga deltagarna. Strukturen beskriver hur det gér
till nér berittelsen delges till spelarna och pa vilket sitt de
interagerar med den.

Det som péverkar berittelsen dr:
Relationerna mellan och bakgrunden hos deltagarna
— Den relationella makten.

Relationerna mellan alla karaktirer i berittelsen
— Den fiktiva makten.

Hur interaktionen mellan berittelsen och deltagarna
fungerar — strukturen.

Av dessa tre dr den forsta, den relationella makten, svar
att paverka som konstruktér om man inte skrdddarsyr
berittelsens handling och karaktirer for en viss spelgrupp.
Den andra, den fiktiva makten, 4r den man oundvikligen
beskriver ndr man gor ett rollspelsscenario och det ir
vanligtvis den som diskuteras mellan rollspelare. Vi har i
denna skrift valt att fokusera pa strukturens makt. Detta
gbr vi for att ndr man konstruerar ett rollspel beskriver
man, medvetet eller ¢j, saker som paverkar strukturens
utformning, Genom att lyfta ut och studera strukturen i
sig hoppas vi att man som bade konstruktér och deltagare
skall bli medveten om de méjligheter som finns och att det
i sin tur ska hjilpa en mot nya visioner i sitt skrivande och
spelande.

De féljande tva artiklarna kommer att behandla
strukturen och ge exempel pi vad man kan tinkas gora
med denna.



ollspelets
struktur

av Johan Nilsson

Rollspel ir till sin natur ett kollektivt medium. Man spelar
inte rollspel sjilv utan man gor det tillsammans med
andra. Vi betecknar alla som dr med som delfagare, utan
att dela upp dem i spelledare och spelare. Férutom dessa
deltagare beh6vs dven nagot att samlas kring i rollspelet, en
berittelse, en saga. Dessa ir rollspelets mest grundldggande
bestindsdelar.

Later man tvd olika grupper spela Rdidiuvan och
vargen skulle det férmodligen resultera i tvd helt olika
spelomgangar. Karaktirerna skulle gestaltas olika, olika
regler skulle anvindas och man skulle spela olika linge.
Detta beror pa att rollspelet innehdller fler ingredienser
in bara berittelse och deltagare. Ndr man spelar rollspel
finns deltagarna, den relationella makten, och berittelsen,
den fiktiva makten, som tva bestaindsdelar. Det krivs dock
en tredje komponent for att avgéra hur kommunikationen
mellan deltagarna och berittelsen ska fungera inom spelet,
strukturen. Genom att studera vilka bestindsdelar denna
struktur har, hur de vanligen anvinds och pa vilka andra
sitt man skulle kunna anvinda dem, kan man vidga sin syn
pa rollspelsmediet. Detta kan leda till nya sitt att konstruera
rollspelsscenarion pa, som ifrigasitter gingse trender pa ett
konstruktivt vis. I den hir texten ska vi dissekera rollspelet
och avsl6ja vad denna struktur bestér av.

STRUKTURENS BESTANDSDELAR

Nir man ska framféra en berittelse anpassar man den
till rollspelets struktur. PA motsvarande sitt anpassar en
filmregissér den berittelse hon vill férmedla efter filmens
struktur. Genom att vilja kameravinklar, ljussittning och
panoreringar till scenerna blir det mojligt att gestalta
berittelsen pa film. Samma sak giller f6r rollspel. Genom
att valja ett regelsystem, eller inget alls, som passar historian
blir det méjligt att gestalta berittelsen som rollspel.

Alla detaljer i strukturen blir alltid bestimda. Téanker
inte filmregisséren ut ndgot fran borjan kommer allt att ske
av erfarenhet, av slumpen, eller av medarbetarnas spontana
vilja. Filmen kommer i alla fall att gestalta berittelsen med
hjilp av kameravinklar, ljussittning och panoreringar. Pa
samma sitt kommer man i rollspelssammanhang troligen
att anvinda det regelsystem man dr van vid om man inte
pé forhand planerat nigot annat. Alla detaljer i rollspelets
struktur kommer att bli bestimda, om inte annat under
spelets gang, Alla de byggstenar som presenteras till hoger
ror dirfor alla spelméten.

DELTAGARE

I konventsfoldrarna brukar det std ”antal spelate: 4-5”. Det
ar underforstatt att man dessutom spelar tillsammans med
en spelledare. Antalet deltagare kan alltsé varieras, i detta fall
mellan fem och sex. Det dr sa hir langt variationen gillande

Strukturens bestandsdelar:

Deltagare dr de personer som
deltar i rollspelet.

Scenen omfattar spelrummet och
dess innehall rent fysiskt.

Rekvisita ar foremal som
anvinds till att framfora
berdttelsen.

Speltiden rir rollspelets
utstrickning i den verkliga
tiden.

Regler handlar om savil
oskrivia, som nerskrivia regler.

Berittarteknik handlar on hur
deltagarna uttrycker sig for att
Jormedla berdttelsen.

Berdttelsestrukturen dr
det skelett som berittelsens
bestindsdelar inordnas 1.



deltagare i konventsscenarion vanligtvis stricker sig, men
det finns dock méanga undantag. Exempelvis hiander det att
rollpersoner dér och just i konventssammanhang brukar
man som spelare da bli limnad utanfér spelet. Vidare
hinder det att man av en eller annan anledning spelar
med flera spelledare. Man kan till och med spela ett och
samma scenario med flera spelgrupper samtidigt vilket sker
i parallellscenarion.

Antalet deltagare kan justeras genom att variera antalet
spelare och spelledare. Vidare kan spelare dka ut efter att
deras rollpersoner détt. Det géir dven att utelimna spelare
av andra anledningar. Det omvinda, att lata spelare hoppa
in mitt 1 en spelomging, gar dven det. Exempelvis kan
karaktirerna hitta en torterad finge i killaren hos den
diaboliska doktor Muster och en karaktirslos spelare da
ta fangen som sin rollperson. Vad det giller spelledare kan
dven de komma och gi. Det enda som begrinsar oss hir
ar det faktum att det oftast krivs en spelledare for att halla
scenariot 1 roérelse. Exempelvis kan en spelledare komma
till spelrummet, gestalta en spelledarkaraktir och sedan ga
igen. Det skulle inte kidnnas meningsfullt att spela rollspel
utan spelare, men att ta bort spelledaren 4r didremot mycket
tinkvirt. Ett exempel pa detta dr scenariot Pa picknick som
bygger pa den bekanta situation som uppstar da en familj
ska ha picknick. Spelledarrollen skulle dessutom kunna
vandra mellan de olika deltagarna enligt férutbestimda
scheman eller slumpen, vad dn spelgruppen kinner for.

SCEN

Vi bordsrollspelare dr vana vid att spela i klassrum,
skyddsrum och barnkammare. Rum som oftast inte har
nagon koppling till historien i sig. P4 sin h6jd har vi hingt
mer eller mindre stimningsfulla bilder pa viggarna. Alla har
vi nog tinkt: Varfor inte spela drakar och demoner runt en
ligereld i skogen? Somliga kanske till och med har gjort det.
I levande rollspel dr det sjilvklart att vilja en omgivning
som gynnar upplevelsen av berittelsen. Aven i bordsrollspel
fungerar rummet som vad man i teatersammanhang kallar
en scen 1 bemirkelsen skadeplats, dven om dess fulla
potential sillan utnyttjas. Méjligheten att anvinda scenen
for att gynna berittelsen i rollspelet borde tas till vara pa
bittre. Exempelvis kan ett byte av scen under spelets ging
anvindas for att gestalta en férandring av spelvirlden. Detta
ar vanligt 1 parallellscenarion.

Scenen bestar dock inte bara av spelrummet utan dven
av vad som i en teatetlokal skulle kallas scentefnik. Den
bestar i rollspelssammanhang i férsta hand av ljus- och
ljudeffekter, men begrinsas egentligen bara av véra sinnen.
Stearinljus dr en traditionell ljuseffekt som anvinds for att
féormedla en kinsla av mystik. Musik 4r en vanlig ljudeffekt,

men dven inspelad fagelsing hamnar i denna kategori.En
effekt av scenteknik dr att deltagarna blir mer eniga om

vilken stimning som rader i spelet.



Scenteknik dr en passiv metod att illustrera diffusa
sinnesintryck med. Det dr ett bimedium foér berittelsen
och inte det huvudmedium som fangar deltagarnas
uppmirksamhet. Det dr viktigt att anvinda scentekniken
pé detta passiva sitt och ddrfér hélla den diskret, f6r om
den drar deltagarnas uppmairksamhet bort fran berittelsen
uppstir en situation som leder till ofokuserat spelande.
Det gar naturligtvis att dgna all uppmirksamhet it en
scenteknisk detalj under en viss tid men det giller att varje
spelare kan halla fokus pa ett stille 4t gangen. Scenteknik
kan delas in i tvd grupper. Bilateral scenteknik har en identisk
motsvarighet i historian medan #nilateral scentefenik illustrerar
nigot utan att ha en motsvarighet i berittelsen. Det ror sig
i detta andra fall oftast om nagot av kdnslomissig karaktr.
Ett par exempel torde vara pa sin plats.

Berittelsens  hjiltar  har  irrat ner 1 Seouls
tunnelbanesystem med en samlingillasinnade representanter
ur det lokala gatuginget i hilarna. Ur en musikanliggning
i spelrummet strémmar en diffus matta av ménniskosorl
inspelat i en stationsbyggnad. Fokus i spelandet ligger pa
karaktirerna och deras jigare, medan ljudinspelningen
ligger i bakgrunden for att representera omgivningen. Den
klassas som bilateral scenteknik eftersom ljudet 4r identiskt
i bade verkligheten och berittelsen. Ett annat exempel:
Rollpersonerna ska rina en bank och ir just pd vig in genom
dérrarna till den. De dr maskerade, adrenalinpumpade
och foérsedda med allt f6r méanga vapen. For att ge den
testostronstinna stimningen eftertryck spelas rock av ett
aggressivare slag. Att tappa fokus frin berittelsen torde
i detta skede vara svart, den uppmirksamhetskrivande
scentekniken till trots. I fiktionen lyssnar rollpersonerna
naturligtvis inte pa musik, utan den illustrerar hir en kinsla
i berittelsen och utgdr ett unilateralt scentekniskt grepp.

Genom att utveckla scenen kan man forstirka
upplevelsen av ett rollspelsscenario. Detta kan jaimforas
med den effekt man uppnar genom att ljus- och musiksitta
en film. For att utveckla en scen kan man fundera pa vilka
detaljer i den fiktiva scenen som dr karaktiriserande och
sedan antingen forséka dterskapa dem med hjilp av bilateral
scenteknik eller illustrera dem med unilateral scenteknik.
Tekniker med kontrasterande stimningar kan bygga
upp intressanta kinslor. En otick scen med oskuldsfull
bakgrundsmusik dr ett klassiskt exempel pa det. Om det
inte tjanar berittelsen finns det ingen anledning att ligga
till en massa effekter. Nagra vil valda scenelement ér oftast
effektivast. Man ska inte vara ridd for att experimentera
med scenen. Att hitta pa nya eller lana beprévade tekniker
fran film, litteratur och teater kan berika kinslan i rollspelet
mycket. I rollspelsmediet har man alla sinnen till sitt
forfogande att ta med i eller utesluta ur sitt berittande.
Varfor inte gora lukt och kinsel till en del av scenen?
Man kan vrida upp elementen foér att lita deltagarna
uppleva samma klibbiga Italienska sommarmanader som

deras rollpersoner och varfor inte reta deras luktsinnen
med en bit stekande bacon nir de kliver in i den engelska
frukostrestaurangen?

REKVISITA

Det idr intressant att se hur rollspelare ofta tar hjilp av
verkliga ting for att illustrera sina rollpersoners féremal och
handlingar. Det ér inte ovanligt att rollspelare greppar efter
pekpinnar nir deras karaktirer drar sina svird. PA samma
sitt kan en deltagare svepa in sin rollperson i en mantel
genom att dra en firggrann filt om sig medan hon siktar
mot ett fiktivt monster med en bakvind hammare. Dessa
till synes instinktiva beteenden paminner om barns f6rmaga
att kld féremal i en fantasiskrud och lata dem representera
helt andra ting i deras lek. Eftersom vi dr barn med mogen
vokabulir fortsitter vi att lana frin teaterns nomenklatur
och kallar dessa féremal £6r rekvisita.

Det tycks uppenbart att rekvisitan berikar rollspelet och
att den inte begrinsas till pekpinnar, filtar och hammare.
Klader, papperslappar, mat och andra féremal kan ocksa
anvindas som rekvisita och den kan pa samma sitt som
scenteknik delas in i bilateral rekvisita och unilateral
rekvisita. Bilateral rekvisita betecknar féremal som har
identisk form i verkligheten och i berittelsen. Exempelvis
ir ett brev som Gverlimnas till spelarna bilateral rekvisita
eftersom det aterfinns identiskt i savil verkligheten som i
berittelsen. Ett annat exempel aterfinns i levande rollspel
dir spelarna klir sig som sina rollpersoner. Klidderna
r bilateral rekvisita eftersom det 4r samma klider som
dterfinns i bade verkligheten och berittelsen. Vad det
giller ovan nidmnda pekpinnar, filtar och hammare blir
resonemanget inte lika uppenbart. Féremalen ér ju faktiskt
inte identiska i verkligheten och i berittelsen, men efter den
fantasifulla transformationen ir féremalen, f6r deltagarna,
likvirda dem de forestiller. Det finns sdledes en griskala
mellan vad som 4r unilateral och vad som ir bilateral
rekvisita.

Nir vi anvinder rekvisita efterstrivar vi oftast att gra
den identisk med berittelsens motsvarighet, si utrymmet
f6r unilateral rekvisita tycks vara begrinsat. Det finns dock
en viktig rekvisita i de flesta rollspelsscenarion som vi
dnnu inte berdrt och det dr karaktirsbeskrivningen. Den
bestar oftast av ett papper med siffror och bokstiver pa,
men representerar en hel person med bakgrund, férmagor
och tillhérigheter. Det 161 sig uppenbatligen om unilateral
rekvisita da papperet i sig inte dr karaktiren, utan bara en
enkel representation av den. Rollspelsscenarion brukar
sillan vara beroende av rekvisita med undantag for
karaktirsbeskrivningen. Detta till trots tycks karaktdren
hamnat i nigon form av ISO-stasis. Ett A4 med lite text och
eventuellt ett rollformular 4r standardformen, men varfor

Man skulle kunna bjuda pa
c-vitamin ndr astronanterna i
ett rymdscenario ska luncha.

Ndr mannen i svarta rockar,
solglasigon och hirselsndckor
ska gira entré i berattelsen kan
man ta en paus och sitta pa sig
en respektingivande kostym och
ett par anonyma solbrillor.



denna sjilvpatagna begrinsning? Att beskriva en rollperson
fungerar dven med bild, ljud och film. Det tydligaste sittet
att formedla en rollperson pa torde vara en kombination
av olika medier, sa att de byggs upp av text, bild, ljud och
personlig bilateral rekvisita.

Vidare dr lappar som anvinds f6r privat kommunikation
mellan deltagarna unilateral rekvisita. I fallet ddr tva spelare
kommer 6verens om hur de ska ta hirskarringen och ge
sig av utan att stora hobkaraktirernas sémn skulle det i
berittelsen kunna réra sig om just lappskrivning, men hégst
troligt viskar de till varandra. I fallet dir lappar med inte
monologer och drommar delas ut dr det ingen tvekan om
hur de ska kategoriseras. Tankarna och drommarna ir inte
papperslappar utan representeras bara av dem.

SPELTID

Att speltiden i rollspel varierar rider det ingen tvekan
om. Mellan ovan nimnda Pd picknick pi 15 minuter och
mastodonter som Den femte konfluxen pa hundratals timmar
finns ett stort utrymme for variation. Det finns dock fler
aspekter av speltiden som man pa férhand kan tinka
igenom. Till att bérja med kan man planera f6r spel vid
endast ett tillfille, eller dela in historian i avsnitt som sedan
spelas vid flera olika tillfallen. Vidare kan man pa férhand
planera in pauser i spelandet som tajmas med berittelsen
precis som reklampauserna i en TV-serie. Detta kan ge
rollspelsscenariot  avsnittsindelning,  cliffhangers  och
Overraskningar av olika slag.

En annan aspekt av speltiden dr relationen mellan
rollspelets fiktiva tid och den tid det tar att spela. Gar tiden
ispelet genom flera generationer pa ett par timmar, i realtid,
eller kanske lingsammare dn sa? Det dr en detalj som faller
sig naturligt av berittelsen i sig, men dndéd édr tinkvird.
Vidare kan det vara intressant att tajma arstider, datum
och drtal mellan rollspelet och verkligheten. Det ér kul ndr
spelarna efter ett spelpass inser att det didr hemska som man
just spelade ska hinda om en vecka.

REGLER
Nir jag som nioaring spelade rollspel for forsta gangen
var regelsystemet en oerhort viktigt del. Tanken pa att inte
rulla tirningar och bliddra efter tabeller skulle ha tett sig
absurd om den presenterats for mig dd. Nagra ar senare
fick jag upp 6gonen for tirningslost rollspel och péastod dé
att jag spelade utan regler. Det gjorde jag inte. Det finns
nimligen manga regler av social och vanemaissig karaktir
som anvinds utan att vi reflekterar Gver det.

De forstnimnda reglerna bendmner vi ##talade regler, och
de dr en distinkt del av spelet. Vi pratar hir om regler som
finns att lisa i regelbocker, fansin eller deltagarnas house
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rules. Vi vet att regelboken bestimmer hur mycket skada
var rollperson tar om den ramlar ner frin ett hogt trid och
vi vet att det blir dags att bliddra i densamma om vi vill
veta hur mycket en kevlarrustning absorberar. Dessa regler
forsoker oftast simulera verkligheten pé ett rittvist sitt. De
uttalade reglerna torde vara niagot av det mest utforskade
inom rollspelet, men sikerligen finns dnnu en del att
experimentera med.

Den andra kategorin av regler kallar vi owttalade regler.
Den innefattar de regler vi forhéller oss efter utan att
vara riktigt medvetna om det. De har till stor del en social
karaktir och hinger till viss del samman med dex relationella
matkten. Exempel pi outtalade regler dr att deltagarna inte
pratar i mun pa varandra, att man nistan aldrig dédar en
annan spelares rollperson och att spelledaren alltid har
sista ordet. De outtalade reglerna dr svéra att identifiera
da de tillhor hela spelgruppen. Kommer man in i ett nytt
sillskap ser man dock de som skiljer sig frin vad man ér
van vid. Att experimentera med de outtalade reglerna dr inte
lika enkelt och flexibelt som att variera strukturens andra
bestindsdelar. Forst maste gruppens regler identifieras
och sedan maste ett alternativ prévas. Det kan kinnas
konstruerat, men ger sikert resultat i form av ett intressant
och annorlunda rollspel.

BERATTARTEKNIK

Astrid Lindgren berittade sina historier pa sitt mysiga sitt.
Ernst-Hugo Geregard berittade Kalle och chokladfabriken pa
sitt uttrycksfulla vis. Meteorologerna pa SMHI berittar
sjoviderrapporten pé sitt monotona sitt. Alla har de
olika berittartekniker och alla har de olika mal med sitt
berittande. Berittartekniken 4r nagot som hor varje
deltagare till. Den ir en firdighet och konstart i sig dir
milet dr att nd fram med sitt budskap si att ahorarna
uppfattar det man siger med samma firgning och kinsla
som man sjilv upplever det. Trots att berittartekniken ar
individuell kan man som scenariokonstruktor till viss del
paverka deltagarnas berittarteknik. Detta dr ett sitt att
ge mer liv dt den fiktiva virlden och de karaktirer som
befolkar den, inte minst rollpersonerna. Exempel pd detta
ar att skriva scenariot och karaktirerna pa den sprakform
man vill ska rida under spelandet. Man kan uttryckligen
skriva hur deltagarna ska anvinda sitt sprik eller inkludera
en citatlista i karaktdrsbeskrivningarna. Det viktigaste med
berittartekniken dr att bli medveten om att den finns och att
fundera pd hur man sjilv spelar samt experimentera utifrin
det. Ett bra sitt att utvecklas dr att hdrma andra och sedan
hitta delar att bygga ut sin egen berittarteknik med.



BERATTELSESTRUKTUR

Berittelsestrukturer dr ett stort omride som inte kommer att
ges nog med utrymme hir, men vi nimner nagra exempel
pa vad som férekommer for att skrapa pa dmnets yta.

Vi upplever att tiden stindigt gir i ordningen da,
nu och sen, frin borjan, till mitten, till slut. Vi kan inte
paverka detta faktum i nagon stérre utstrickning, i alla
fall inte i verkligheten, men i sagan ir det inga problem.
En berittelse kan struktureras sd att den borjar mitt i
for att sedan ge bakgrunden och slutligen upplésningen.
En berittelsestruktur 4r en omformning av den faktiska
berittelsen till nagot som férmedlar samma historia pa
ett annat sitt, ett sitt som poidngterar andra saker och
férmedlar en annan spelupplevelse.

Antalet karaktirer per deltagare och speltid med dessa
kan ocksa varieras. Deltagarna kan byta karaktirer, spela flera
karaktirer var, eller samsas om en enda. En vanlig variant
med bihistorier dr att hela spelgruppen byter karaktir under
en del av berittelsen for att senare aterga till de rollpersoner
de borjade med. Bihistotier 4r mindre bestindsdelar som
utgdr delar av huvudberittelsen. Exempelvis dr det mojligt
att spela med 1 en berittelse som aterges av en karaktir f6r
att sedan atergd till huvudberittelsen dir man limnade
den.

Clifthangertekniken kan anvindas for att halla intresset
for en kampanj eller ett scenario vid liv. Vad dr mer
spannande dn att limna sin rollperson bakbunden i en
svart skapbil for att inte fa veta fortsittningen fOr ens
nista vecka? Sist men inte minst kan dramaturgiska teotier
tillimpas pa rollspel med stora framgangar. Hir finns inte

bara den klassiska teorin om anslag, karaktirspresentation,
vindpunkter, klimax och avtoning utan dven mairkliga
teorier som Jungs individualitetsprincip som dr byggd
pa Freuds psykoanalys. Det finns minga fler tekniker
att inspiteras av i konstformer som litteratur, film och
teater. Utvecklingsmojligheterna inom det hidr omradet
handlar i férsta hand om att adoptera tekniker fran andra
konstformer till rollspelet. Att utveckla egna teorier ér sikert
moijligt, men lika sidkert svart. Skulle det inte ricka med de
teorier som den moderna visterlindska berittartraditionen
har att erbjuda kan man dven vinda sig bakét i tiden och till
andra kulturer.

DEN ONDSKEFULLE FADERN

For att sammanfatta den hidr artikeln ska vi ga igenom
ett exempelscenario och analysera de olika delarna som
bygger upp strukturen i det. Vi viljer att utgd fran ett
typiskt konventsscenario skrivet fér ett kommersiellt
skricksystem. I berittelsen befinner sig karaktirerna pa en
herrgird for att under en natt dela pd sin déda faders arv.
Férutom konflikten kring arvsdelningen kommer faderns




ande att f6rséka ansitta karaktirerna i férhoppning om att
ta kontroll 6ver deras kroppar. For att undvika det mdste
man antingen férdriva spéket eller fly fran herrgarden och
dirmed mista sitt arv. Om vi borjar uppifrin i listan av
strukturens byggstenar konstaterar vi att antal deltagare
ar fem till sex inklusive en spelledare. Scenen bestar av ett
klassrum, man har stearinljus pa bordet man sitter runt, men
ljudrummet dr endast dgnat at deltagarnas r6ster. Férutom
rollpersonerna, som bestar av ett papper med text och ett
foto, finns bilateral rekvisita i form av kartor, brev och
utdrag ur bécker som karaktirerna kan hitta under spelets
gang. Vidare finns unilateral rekvisita i form av lappar som
aterger fragment av spokets tankar och som delas ut vid
misslyckade 6vertagningsférsok. Scenariot dr indelat i fyra
akter som dr tinkta att ta ungefir en timme var att spela.
Da har man en speltid pa fyra till fem timmar inriknat de
pauser man planerat att ta. Slutligen anvinds en mycket
férenklad form av de regler som hor till spelsystemet och
de oskrivna reglerna limnas dirhin.

Om vi nu tilliter ett visst mdtt av galenskap ska vi
underséka hur man genom att férindra bestindsdelarna,
kan astadkomma ett mer experimentellt scenatio. I scenen
byter vi ut de skolbdnkar man tidigare anvinde mot delar av
det méblemang som aterfinns i den fiktiva scenen, nimligen
en gungstol och en soffgrupp. Fér att forstirka stimningen
spelas en skiva med monotont moraklockstickande och
rummet roks in med en udda piptobak ndgon timme
innan spelpassets borjan. Istillet for att avgora spokets
Svertagningsforsok med det traditionella PSY-slaget later
vi hans ondskefulla tilltag réra om bland spelgruppens
sjilar vilket far till foljd att de byter kroppar med varandra.
Problemet ir att med spoket inrdknat finns det en sjil mer
an vad det finns kroppar. I spelet sker detta med unilateral
rekvisita i form av lappar beskrivandes karaktirsdrag som
delas ut av spelledaren. Lapparna utdelas enligt ett pa
férhand bestimt monster, i strukturtermer enligt regler.
Att servera mat och dryck som bilateral rekvisita forstirker
nirvarokdnslan i vart scenario och dven om spelledarens
kostym dr att betrakta som unilateral rekvisita sa gér den
samma sak.

AVSLUTANDE ORD

Vi ser inte denna definition av strukturen som slutgiltig,
utan som en forsta ansats. Den 4r med all sannolikhet allt
for firgad av vért aningen sndva synsitt pa vad rollspel dr.
Tanken ir ju att alla typer av rollspel ska kunna beskrivas
oavsett om de ut6vas av rollspelare som intresserar sig for
denna typ av idéer eller ¢j. Ivrare for friform som vi dr vill
vi slutligen uppmana till att anvinda denna artikel som
en karta 6ver redan utforskad terring och en vigvisare
till omriden att finna egna vigar i. Kom bara ihig att om
kartan inte dterger terringen korrekt dr det kartan det ér fel
péa och da fir man rita en egen.



trukturens
makt

av Martin Svahn

Hur kommer det sig att man spelar som man gér? Hur
kommer det sig att spelledaren har mer inflytande Gver
berittelsen dn spelarna? Hur kommer det sig att dven om
vi berittar historien tillsammans fir inte alla beritta lika
mycket? Vad kan vi gbra for att ge mer inflytande till de
som inte har?

TARNINGSROLLSPEL

I var kultur spelar man spel, det dr ett sdtt att umgas pa
och konventionerna kring hur spel gar till lir man sig tidigt
i livet. Spelen lir en att tdvla mot sina vinner inom ett
gemensamt regelverk. Vad som dn hinder i spelet vet man
att det som bestimmer vart spelets berittelse dr pa vig, dr
sjilva spelet. Visuellt kompletteras det av en spelplan som
kan vara av olika slag; i Yatzy dr det tirningarna; i poker
kortleken och pengarna; i schack ar det bridet och pjdserna.
Nir man spelar dr det denna spelplan som beskriver hur
spelet fortloper.

Rollspelet kom ur spelet, och med det féljde strukturen.
Den fysiska spelplanen ersattes av en tinkt spelplan och
samtidigt lades ett tolkningsféretride in hos en deltagare,
nimligen spelledaren. Aven om alla deltagare férestiller
sig spelplanen dr det spelledarens bild av vad som sker
som ir den ritta. Spelet far en struktur dér spelarna forst
forestiller sig spelplanen och agerar beroende pa hur de
uppfattat den, direfter far de vinta pa spelledarens tolkning
av hur spelplanen reagerar pa deras handlingar. Spelledaren
ersitter helt enkelt reglerna pé insidan av monopolspelets
kartonglock.

For att minska den relationella maktens inflytande
pa spelet och ge alla samma chanser, delas tolkningen
av spelplanen mellan spelledaren och reglerna. Reglerna
hjilper spelarna att forsta vad som hinder pé spelledarens
tinkta spelplan och ger dem ett instrument att paverka den
med. Dirav blir det tva beskrivningar av spelplanen, en fran
spelledaren och en frin reglerna. Spelar man soldaten Rafael
kan man med reglernas hjilp rikna ut hur stor chans han
har att klittra 6ver en mur. Reglerna ger ett instrument for
att forstd hur man kan péaverka spelet, medan spelledarens
beskrivning ger en kinsla av vad som hinder.

Spelledarens beskrivning av spelplanen: Rafael stir
framfér muren och masserar sina hinder for att cka
fingrarnas kinsel i novemberkylan. Han drar ett djupt
andetag, tar sats och boérjar kldttra uppfér den regnvita
tegelviggen. Da vitan gor det svart att f grepp och de kalla
fingrarna inte riktigt har nidgon styrka ger han upp innan
han ens dr halvvigs. Han blir tvungen att hoppa ner de ynka
tva meter som han lyckades klittra.

Reglernas beskrivning av spelplanen: For att Rafael skall
klittra Gver muren bor spelaren Otto sld under 12 med en
t20. Han slar 17, vilket gor att Rafael inte lyckas.
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Firslag pa sdtt att omfordela
den beskrivande makten:

Lt spelledaren ha all makt
utom uttolkeningen av reglerna.
1 spelgruppen dr det Janna
som spelleder men spelaren
Lisa dr den som uttolkar
tarningsslagen. Beskrivning av
spelplanen ges av Janna medan
reglernas beskrivning ges av
Lisa. Vad hénder med spelet
da? Vem fir mest att siga till
om, Janna eller 1.isa?

Variant: Lt regeluttolkningen
ligga pa alla deltagare forutom
spelledaren. Spelarna Otto och
Lisa dr de som tolkar reglerna,
fast det dr Janna som spelleder.

Variant: 1t alla deltagarna
Sorutom den som for tillfillet
sldr tarningen tolka reglerna.
Nar Ottos karaktar skall
klattra over muren dr det Lisa
och Janna som tolkar tirningen;
ndr Lisas karaktir skall
klittra dr det Janna och Otto;
ndr Jannas spelledarkaraktirer
skall klittra dr det Lisa och
Otto.






Reglerna ger hir spelarna makt inom berittelsen, men
detta dr ingen sjilvklarhet. Vissa hdvdar att den upplevda
kontroll reglerna erbjuder egentligen bara dr en illusion.
Spelledaren dr den som uttolkar bade reglers och tirningars
utfall och saledes bestimmer. Att spelarna tror sig ha makt
via reglerna forsvarar egentligen bara f6r dem att ta sig reell
makt 6ver berittelsen.

OM ATT KASTA TARNINGEN

Anledningen till att man bérjade belysa spelledarens makt
var att manga rollspelskonstruktdrer fokuserade mer pa
berittelsen 4n spelet. For den historiskt intresserade kan
rollspelet Vampire: the masquerade som publicerades 1991
nimnas: ett spel som inriktade sig mot historieberittande
och som blev populirt i Sverige. Aven om Vampire var
en av killorna hade det med étskilliga regler, men det tog
inte alltfér lang tid innan man fragade sig: Varfér anvinder
vi regler nir spelledaren inda har makten? Direfter
togs reglerna bort och spelarens illusion av kontroll
Over berittelsen férpassades till de silla jaktmarkerna.
Deltagarna som var vana vid att kunna uttrycka sitt
inflytande 6ver historien genom reglerna hamnade didrmed
i en problemfylld situation. Utan nya sitt att kunna paverka
berittelsen blev man passiviserad, man blev en ahorare av
sagan istillet f6r en deltagare i den.

Det sitt som spelarna kan anvinda for att paverka
berittelsen kan sammanfattas med ett ord: karaktiren.
Istillet fOr att forska paverka miljén med sin karaktir och
hela tiden behéva vinda sig till spelledaren for bekriftelse
kan man ta kontroll 6ver berittelsens fokus och rikta det
mot interaktionen mellan spelarnas karaktirer. Istillet
for att spela mot miljén didr man behéver spelledarens
godkinnande skjuter man fram den makt man alltid har,
kontrollen 6ver sin karaktir, och far den att bli det visentliga
i spelet. Spelet blir da inriktat pa dialog och karaktirsspel.

I och med att man tar bort tirningarna dndras dven
situationen for spelledaren. Den makt som tirningarna
tidigare haft hamnar hos spelledaren allena och dven om
detta inte alltid medf6r ndgon reell maktSkning dr det ett
synliggérande av makten. Skillnaden blir att i spel med
tirningar kan berittelsens handling styras, eller verka styras,
av tirningarna vilket gor att spelledaren inte alltid blir
den aktiva maktutvaren, den skyldiga till spelarnas éden.
Utan tirningar maste spelledaren ta pd sig hela ansvaret
for berittelsens utfall vilket innebdr att hon kommer att
fa en storre del av spelarnas missndje riktat mot sig. Detta
medfor dven att hon littare kan ta kontroll 6ver historien
och se till att spelarna inte blir missnéjda.

Utan tirningarna har man tirningslést rollspel men
den strukturella makten dr fortfarande opadverkad nir
det kommer till vem som har ritt att berdtta vad. Det dr

spelledaren som styr spelplanen medan spelarna bara far
flytta sina figurer och vinta pd hur spelplanen reagerar pa
detta.

KONVENTSKONFLIKTER

Ett problem som uppstér av att det finns tva sitt att spela
pa ér det vi hir kallar konventssyndromet. Detta kan uppsta
nir rollspelare med olika syn pa hur man skall spela triffas
pé ett konvent. Vill man som spelare anvinda regler for att
paverka berittelsen men far en spelledare som inte anvinder
sig av dem, kan man ldtt bli en dskadare och kdnna sig utan
inflyttande. A andra sidan 4r situationen med en regelstyrd
spelledare och en karaktirstolkande spelare inte heller det
mest friktionsfria. 1 det forsta fallet hittar inte spelaren
de péaverkningsmojligheter som erbjuds och i det andra
fallet accepterar inte spelledaren de friheter som spelaren
forsoker ta sig. Pa konvent bor man dirfér vara medveten
om att denna intressekonflikt kan uppsta.

Dir dr vi idag, den strukturella makten ar fast inprintad.
En spelledare har mer makt 6ver berittelsen dn spelarna
och deras inverkan kriver spelledarens godkinnande.

VISION - ROLLSPELSANARKI

Det ovan beskrivna dr formen f6r hur makt i rollspel
vanligtvis ser ut. Att férséka utmana denna maktférdelning
skulle enligt oss vara ett formexperiment. Det bryter mot
rollspelets gidngse form och hamnar silunda i kategorin
friform. Men gér det att dndra pa maktférdelningen? Kan
man fa rollspel att fungera sa att alla deltagare har lika
mycket inflytande likt en utopisk rollspelsanarki eller 4r allt
doémt att falla ner i ett oundvikligt kaos?

Det finns andra interaktiva medier, snarlika rollspel, som
vi kan lana av ndr vi planerar vir utopiska vision. En form
av interaktiv berittelse dir alla har lika mycket inflytande
ir improvisationsteater. Didr forsoker alla  deltagare
tillsammans skapa en underhallande berittelse. Dock far den
relationella makten stort genomslag i improvisationsteater
och dessutom finns inte den litterdra kvalité som rollspel
har. Alla berittelser har en férmaga att bli drapliga, korta
eller konstiga om inte utévarna ir vildigt duktiga och
samspelta. Det borde dock gi att bibehdlla rollspelets
litterdra arbete, som finns i konstruktérens planering av
den fiktiva makten, fast man tar bort spelledarens upphdjda
maktposition. Det finns teaterformer som paminner om
improvisationsteater men som i alla fall har lite styrning vad
det giller férutbestimd handling. Commedia dell’Arte 4r en
teatertradition fran Italiens hov som har existerat i mer dn
fyrahundra ar. Skadespelarna har en vil inévad roll som de
sedan improviserar utifrain. Commedia-férestillningarna
anvinder sig av scenarier beskrivna som:
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Att bearbeta
konventssyndromet.

Som konstruktir bor man
tinka pd att gora scener ddir
spelarna far initiativet. 1.dt till
exempel spelarna bitta sin gnide
istéllet for att bli tilldelad den
sd att de kanner att det ar de
som driver handlingen framat.

Som spelledare bor man
sammanflata det som

spelarna gor med det scenario
konstruktiren skrivit. De
initiativ spelarna tar skall man
engagera sig i minst lika mycket
som den forbestamda historia
som folfs.

Som spelare galler det att sti
pa sig och maximera den makt
man har. Man bir till exempel

aldrig fraga om man kan gira
ndgot utan ta det for givet.

Sedan fir spelledaren forsoka

stoppa en, eller dversatta
bandlingen till ett tirningsslag.

Forboppningsvis kan man di

paverka berittelsen.



Scenariot eller 7/ canovaccio, il soggetto ir inte en
komplett komedi. I allminhet 4r det en kort
berittelse, ett utkast, en stomme, kort sagt en
schematisk beskrivning av den pjis som skall spelas
av de professionella skadespelarna i Commedia dell’
Arte.

(s. 27 i Commedia dell’ Arte av G. Oreglia.)

Detta paminner mycket om hur rollspelsscenarion dr
uppbyggda med den distinkta skillnaden att detta ges
till skadespelarna innan framférandet. I en Commedia-
forestillning vet skadespelarna var scenerna skall bérja
och sluta, vilka som skall deltaga och lite om vad som skall
hinda i dem men resten, vad ens repliker skall vara, hur
man skall std och hur man skall féra sig, improviserar man
fram under scenens ging. Likheten mellan det Commedia-
skddespelarna gér och det en spelledare vanligtvis gor ir
slaende.

Fér spelaren dr rollspel oftast improvisation. Varje
deltagare har en aning om vart berittelsen dr pa vig och
forsoker fi den édt det héll denne finner passande. Av
deltagarna har spelledaren mest makt att genomdriva
sin vilja. Den vision om berittelsen som spelledaren har
¢6r dessutom att hon tror sig ha fog for att hennes vilja
ir den som bor prioriteras. Det dr hon som knyter ihop
och ger berittelsen lite stringens. Denna asikt delas ofta
av de 6vriga deltagarna da de virderar den férberedda
berittelsen hogre dn det de sjilva kommer pa for stunden.
Om alla deltagare skall fi lika mycket makt borde man
dven ge spelarna en foéraning om vart historien dr pa vig.
Men hur kan man géra det och fortfarande ha kvar saker
som 6verraskningsmoment? Gir det att skriva ett manus
for spelarna som man ldser undan f6r undan under spelets
gang? Ett manus som idr sa kortfattat att spelsessionen
inte fastnar i linga inldsningar och som ir s Oppet att det
fortfarande ger stora utrymmen fér improvisation?

SCENKORT, EN LOSNING

Vir 16sning pa detta kallar vi scenkort och gar ut pa
foljande: Istillet f6r att en deltagare skall vara spelledare far
alla beskrivande makt 6ver berittelsen. Den som f6r tillfallet
berittar 4r den som styr de krumbukter som bertittelsen tar.
Hir kan man i sin egen spelgrupp sitta upp var grinserna
mellan spelarna skall vara. En sidan grins dr om Ottos
karaktdr Rafael skall kunna bli kontrollerad av Lisa eller om
det bara dr Otto som far styra honom.

Istillet for scenariots manus som spelledaren vanligtvis
foljer anvinder man ett antal scenkort. Varje scenkort
presenterar schematiskt en scen ur berittelsen med start,
slut och hindelser dir emellan. Man kan ha individuella
scenkort fOor varje enskild karaktir eller kollektiva for
hela spelgruppen att traktera. Scenkorten férbereds
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av konstruktéren och bor kunna fungera separat utan
forklaring under spelets gang. Ett kort exempel skulle
kunna se ut som fdljer:

Scen: Balen pa Slottet.

Scenstart: Ankomst med limousin.

Hindelser: Man deltar i Balen; hér Dr. Djupstréms
berittelser fran hans exotiska expeditioner; nigon
av spelarna deltar i ett gril som utmynnar i en duell
med Hertigen.

Scenslut: Rafael friar under allas nirvaro vid midnatt
pa slottsmurens brostvirn.

Det idr upp till deltagarna att pa ett intressant sitt fa ihop
scenen med det som hint tidigare i berittelsen. Scenkortet
blir dessutom en sikerhet for spelarna da de vet vad de
kan go6ra utan att hamna utanfor berdttelsen. Istillet f6r en
ledare som sitter 6ver dem i en makthiarki far spelarna med
denna model en uppgift som férhoppningsvis stimulerar
deras fantasi och kreativitet. Fokus blir inte lingre att 16sa
detektivgitor utan att tillsammans beritta hitliga historier.

Konstruktdren sammanlinkar sina scenkort till en
berittelse ddr hon kan planera in upptrappningar, klimax
och dramatiska vindningar men dnda limna berittelsen
oppen for deltagarnas egna kreativitet. En stor fordel ar
att scenkorten kan diktera saker som man som spelledare
vanligtvis inte far roéra i, till exempel karaktirernas kidnslor
for varandra. P ett scenkort kan man skriva att Rafael skall
inse sin kitlek till general Maria Sanchez och att han skall
deklarera den i scenen. Sedan dr det upp till deltagarna att fa
det till en naturlig del av berittelsen. Om de lyckas kommer
de kinna att de deltagit i en bra historia som de aktivt varit
med och skapat.

Scenkort kriver lite av deltagarna och bor dirfor vara
valférankrat i gruppen innan man anvinder dem. Var dock
inte ridd for att préva tekniken, f6r den glidje som finns i
ett gemensamt skapande dr vird att upplevas.

AVSLUTANDE ANDRA VISIONER

Andra 16sningar man kan tinka sig for att utjimna makten
ir att skriva scenarion med enbart karaktirer och en
startplats dir de gor berittelsen med sina intriger. Eller
varfor inte delegera ansvaret Gver berdttandet till olika
personer, en fir beskriva miljén, en bifigurerna och en
huvudrollen. Det finns médnga sitt att ta bort spelledaren
pé och ett o6verskadligt antal andra sitt man kan foérindra
rollspelet pa. Pa frispel.webhop.org kommer vi att ligga
upp vara experiment och scenarion fér allminheten att ta
del av. Angéende scenarion utan spelledare hinvisar vi till
scenariot Pa picknick och angiende scenkort till scenariot
Rosa cigaretter. 1 spelbutikerna ér kortspelet Once unpon a
time ett exempel pd spel dir deltagarna beridttar sagor
tillsammans och dir alla har lika stor méjlighet att deltaga.



Detta var ett exempel pa en aspekt hos rollspelets
struktur, pa hur den kan fOrstds och pa hur man kan
férindra den. Vi lovar att det finns manga fler sitt att
térsta den och experimentera med den pa. Vi vilkomnar
alla f6rsok till att ifrigasitta det man uppfattar som invanda
monster inom rollspelshobbyn och hoppas att du har,
genom din ldsning, fatt nya tankar kring detta.

Rekommenderad litteratur om teater:
Johnstone, Keith Izpro, 1985. Faber 1td., England.
ISBN 91-85472-16-6

Johnstone, Keith Inpro for storytellers, 1999. Faber and
Faber Ltd., England. ISBN 0-571-19099-5

Oreglia, Giacomo Commedia dell’ Arte, 2002. Ordfront
forlag, Stockholm. ISBN 91-7324-602-6

Rekommenderande Spel:

Once Upon A Time, Atlas Games. ISBN 1-887801-
00-6
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Observera att vi hela tiden
talar om det pagiende

spelet har. Det som man
kan lisa i regler eller
daventyrsbeskrivningar dr inte
rollspel, bara manualer eller
manus till dem.

Vad som hir foreligger dr andra delen i en artikelserie som
péabérjades for sju ar sedan och vars férsta del publicerades i
en helt annan publikation. Jag kinner darfor att det kan vara
noédvindigt att ge en kort bakgrund till texten, dels for att
en del termer kan behova viss forforstaelse, dels for att du
som ldsare skall ha méjlighet att s6ka upp férsta delen om
du fastnar for det du liser hir.

I NisseNytt #2 1997 publicerades en artikel som var tinkt
att bli borjan pa en ling rad texter om rollspelsterminologi.
Syftet var att skapa ett gemensamt sprak for rollspelare,
négra begrepp som vi skulle kunna anvinda nir vi vill
beskriva f6r varandra vad vi faktiskt gor.

Det handlade dock inte om 3T6, stats, malkaver,
XP eller annat regelbundet fikonsprak. Istillet ville vi
beskriva sjilva rollspelet, interaktionen mellan spelare och
spelledare, berittelsens flode, berittartekniska grepp etc.
Allt detta som ir rollspelets osynliga blodomlopp, men som
ar sa naturligt f6r oss att vi inte tdnker pa det. Tanken var,
och ir, att vi behover bli medvetna om allt det som ar unikt
for vir konstform, annars far vi mycket svart att forandra
och foérnya den.

Diremot var inte syftet att skriva rollspelsteorins bibel.
Snarare ville vi 6ppna till debatt och diskussion for att
kanske sa smaningom kunna enas om nigra gemensamma
begrepp som faktiskt kan anvindas i de flesta sammanhang,
Intentionerna kvarstar — finns det i det f6ljande ndgonting
som du reagerar pd, som kinns fel, som stimmer pa
pricken? Skriv dd genast och beritta det. Skall man skapa
ett nytt sprik, krivs det ocksd att ménga anvinder och
nyanserar orden i det.

GRUNDLAGGANDE TERMER

Forsta delen i denna artikelserie handlade om att besitta.
Eftersom nagra begrepp drifrin kan dyka upp i denna text
skall jag férsoka att kort forklara vad de gick ut pa.

Till att borja med definierades tva grundliggande
nivéder i rollspelet — den fiktiva och den verkliga, dir den
forsta givetvis utgdrs av det som hinder rollpersoner och
spelledarpersoner i sjilva berittelsen, medan den senare
bestar av nagra personer runt ett bord.

Att besitta definierades sedan som ndgon form av
grinsoverskridande mellan dessa tvd nivaer. Det talades
om spelate som besatte sina rollpersoner, om rollpersoner
som gjorde samma sak med sina spelare och slutligen om
spelledare som besatte andra spelares rollpersoner. Alla
dessa varianter diskuterades ingdende och det férklarades
att de nistan alltid férekom, ja till och med var nédvindiga
inslag, 1 ett vanligt rollspelspass.

Nu skall vi diremot tala om ndgonting helt annat:
Makt.
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MAKT I ROLLSPEL

Makt dr ett av de verkligt centrala begreppen i rollspelandet.
Utan makt pa olika nivder och i olika skepnader fungerar
helt enkelt inte spelet. Fér nistan alla andra medier ér frigan
om makt ointressant, i alla fall pa ett berittartekniskt plan.
Jag skall nu f6rs6ka att forklara hur makt fungerar i rollspel,
samt beskriva nagra olika varianter av makt.

Till att bérja med maste vi forsoka att forstar vad
makt inte dr. Jag tinker inte utreda rollpersoners eller
spelledarpersoners olika maktférhédllanden i sjilva de
spelade berittelserna. Jag dr inte intresserad av huruvida
den som har mest KP eller HP 4r den maktigaste i spelet.

Vad jag vill underscka idr hur spelare fir makt att
paverka spelet. Eller: hur spelarna kan ha en méjlighet att
fa inflytande 6ver den berittelse som spelet utgér. Manga
ganger kan detta verka vara samma sak som rollpersonernas
makt inom fiktionen, men skillnaden dr att mitt syfte dr att
se vad som far vart medium att fungera. Inte underséka hur
regler fungerar inom spelet.

ROLLSPELET KUGGHJUL

Jag péastod ovan att spelarnas makt dr det som utmirker
rollspelet som berittarform. I de flesta medier finns en eller
flera personer som initialt har bestimt allt, som under sjilva
skaparprocessen har avgjort vad som skall hinda och som
sedan berittelsen upprepar. I bécker eller film konsumerar
vi, mer eller mindre, passivt vad som berittas och i teater
kan vi ibland se skidespelare improvisera, men sjilva dr vi
begrinsade till minimal publikrespons, om vi inte vill bryta
koderna och rusa upp pé scenen det vill siga.

I rollspel dr dock situationen en annan. Hir har
visserligen spelledaren, konstruktéren eller liknande dragit
upp viktiga huvudlinjer, men om berittelsen skall fungera
maste spelarna interagera med den tex. genom sina
rollpersoner. Och skall spelarna géra detta maste de i sin
tur ha nagon form av makt att paverka berittelsen. Denna
makt dr alltsa i hogsta grad visentlig for rollspelet och skall
vi forsta rollspelsberittelsens maskineri maste vi ocks4 titta
nirmare pa hur maktens kugghjul 4r konstruerade.

Jag tycker mig kunna urskilja att spelarnas makt i
rollspelet har tre olika ansikten och jag skall nu titta ndrmare
pé vart och ett av dessa.

MAKT SANKTIONERAD AV SPELLEDAREN

”Spelledaren har alltid ritt” stod det ofta i de regelbocker
jag liste som ung. Aven om detta ir en sanning med
modifikationer si miste man nog gi med pa att det dr
genom spelledaren som den stérsta makten Gver berittelsen
gdr att fa.

Detta har sin givna forklaring i att det dr spelledaren
som har den slutgiltica makten i rollspelet. Det dr denne
som alltid har sista ordet nir det giller handlingen och de
allra flesta handlingar miste ga genom spelledarens filter
innan de sd att siga hamnar i spelet. Dirfér kan man siga
att spelledaren maste sanktionera spelarnas paverkan pa
berittelsen innan denna blir giltig; Sedan kan detta ske pa
uppenbara sitt, eller mer subtila.

”Jag forséker ta tag i ankarsluten pa muren och stoppa
fallet” kan en spelare siiga. Hiir dr det upp till spelledaren att
beritta om spelarens planer for rollpersonen lyckas — med
andra ord om han vill ge spelaren makt 6ver spelet vad
det giller just denna handling. T bista fall resulterar detta
i att rollpersonen lyckas. Spelledaren bekriftar: ”Du lyckas
greppa ett ankarslut och slutar falla”. vanligen markerar
dock spelledaren att makten bara var utlinad genom att
ligga pa konsckvenser av handlingen: ”Din arm hoppar
dock ndstan ur led och du kan riktigt kdnna hur flera
muskelfdsten slits av”.

Detta ir alltsd det mest uppenbara sittet som spelledaren
sanktionerar makt till spelarna. Det dr ocksa ndgot av basen
for rollspelets interaktion. En genomsnittligt rollspelspass
innehiéller mingder med smd upprepningar pd temat ’spelare
forklarar vad rollpersonen forséker gbra och spelledare
bestimmer i vilken utstrickning det lyckas”. Hir skulle det
vara intressant att gora en frekvensunderskning]

Men om detta dr en grundliggande och basal form
av spelledarstodd makt, maste det finnas en annan sida
av spektrumet. Det g6r det naturligtvis ocksa och hir
hittar vi en bekant spelstil, spelaren som siger saker som:
”Jag springer upp for trappen och flasar hégt nir jag
kommer upp, men jag har pistolerna framme och skjuter
ned alla kidnapparna och befriar gisslan, samtidigt som
jag desarmerar alla springladdningar. Sedan fragar jag ut
en av skurkarna, som har Gverlevt och han berittar var
hégkvarteret dr. De andra féljer med mig, sd vi aker dit.”

Som spelledare har man ganska ofta triffat pa denna
typ av spelare som levererar linga monologer och som
sillan vintar pd spelledarens godkinnande for den linga
rad av handlingar som riknas upp. Detta ir givetvis ofta
oacceptabelt, inte minst da det stdr balansen i spelet
— hur skall de andra spelarna kunna atnjuta lika stor makt
6ver berittelsen nu ndr en av dem redan lagt beslag pa
hindelseutvecklingen sd lingt framéat? Den spelledare som
verkligen sanktionerar den hir typen av beteende maste vil
betraktas som oerfaren?

Men sanningen dr att den hir typen av makt hos spelarna
kan fungera mycket vil om det rader ett samférstind mellan
spelledare och spelarna rérande hur makten skall férdelas.
Ofta ser man liknande spelarmakt i kampanjer som hillit pa
ett tag. Vissa typer av handlingar har kommit att betraktas
som normala och spelledaren har Gverlitit till spelarna att
bide beskriva dem och konsekvenserna av dem. Tvirtom
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mot vad man kan tycka i exemplet med gisslandramat
ovan kan denna typ av makt vara en del i mer raffinerade
berittarstrukturer i rollspelet.

Spelledaren: ”Efter alla strapatser tar ni igen
er pa puben. Det dr dock svart att gldmma
flagelantdemonernas helvetiska ovisen, inte minst
di kvillens band sjunger minst lika falskt och
genomtringande.

Spelare 1: Vi behéver mer 6. Halld, bartendern, en
runda till. Jag drar fram plinboken...”

Spelare 2: ”...men den dr borta.”
Spelate 1: ”Va fan! Cotben, har du varit i min ficka
nu igen?”

Spelare 2: 7Forlat, jag forsoker lata bli men... jag
glémmer mig ibland.”

Hir har vi alltsa att géra med en rollperson som ir
kleptoman och dessutom en kompetent ficktjuv. Spelare 2
far makt sanktionerad av spelledaren (genom att denne inte
protesterar) och kan sjilv styra en del av handlingen genom
att pasta att hans rollperson har stulit plinboken for spelare
1s rollperson. En inte helt ovanlig situation hade varit att
spelledaren inte sanktionerade makten i detta lige, utan
avbrot med nagot i stil med: ”Nej, planboken dr inte borta”
cller 7Ok, sla ett firdighetsslag sd far vi se om du lyckats
stjdla planboken”.

Genom att sanktionera makt i scenen ovan tillfér
dock spelledaren en dimension i berittelsen. Pa det hir
sittet kan spelarna fa utdkade mojligheter att skildra sina
rollpersoners karaktirer. Dessutom gér spelarmakten att en
vindning i berittelsen kan te sig mer ovintad, da den inte
kommer frin spelledaren.

Det vanligaste dr att den hir typen av makt bara
sanktioneras vid mindre viktiga avsnitt i berittelsens
overgripande dramaturgi. Det handlar med andra ord
om vardagsscener, samtal, bihandlingar etc. Det brukar
upplevas som viktigt att spelarna inte forutsitter att de kan
ta sig samma makt i avgdrande skeden i berittelsen. I vilken
utstrickning makten sanktioneras verkar i férsta hand vara
kopplat till om fokus i rollspelet ligger pa berittandet eller
pé simulering genom regler.

Med eller utan en villvillig spelledare ligger det dock i
rollspelets natur att viss makt sanktioneras till spelaren. Den
minsta makt en spelare kan fa i exemplet med fallet ovan
borde di vara nigot i stil med: ”Du famlar efter ankarslutet,
men missar det precis och fortsitter att falla i allt hogre
hastighet”. Med detta har spelledaren faktiskt sanktionerat
viss makt — rollpersonen f6rsokte dnda uppni det spelaren
onskade, men misslyckades.

Fa spelare glids 6ver en sidan minimal makt Gver
berittelsen, men faktum ér att dven denna bekriftelse pa
spelarens delaktighet dr nédvindig for att rollspelet skall
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fungera. Det finns inbyggt i rollspelets natur att spelledaren
miste godkdnna vissa handlingar som spelarna forséker
utféra, annars forsvinner interaktionen och rollspelet
blit helt enkelt en berittelse som hela tiden avbryts av
irrelevanta 6nskningar visavi huvudpersonernas handlingar.
Denna grundliggande maktférdelning kan sdgas utgéra
den basalaste kategorin i nista avsnitt.

MAKT SANKTIONERAD AV REGLERNA

Alla rollspel har regler. Fér manga kommer vil det knappast
som en Gverraskning — rollspel har ju regler, det finns ju
tjocka bocker fulla med dem. Andra kanske opponerar sig
— det finns faktiskt regellést rollspel, friform eller vad man
nu vill kalla det. Det senare ér visserligen sant, men det
hindrar inte att allt rollspel har regler.

Aven utan regelbécker och sirskilda spelsystem finns
ett antal, mer eller mindre outtalade, regler som man enats
om f6r att spelet faktiskt skall fungera. Dessa regler varierar
mellan olika spelgrupper och traditioner, men faktum
kvarstar att de finns ddr — annars skulle spelet bara bli
kaos.

Den mest grundliggande regeln 4r antagligen att
spelledaren har sista ordet, men man kan ocksd urskilja
andra, tex. att spelledaren inleder spelpassen och, i vissa
kretsar, att spelarna vintar pd frigan ”Vad gor ni?” innan
de agerar.

Bland dessa oskrivna regler finns nagra som r6r spelarnas
makt 6ver berittelsen. Dessa rér makten 6ver den egna
rollpersonen och den vanligaste brukar vara att spelaren
nir som helst kan bestimma vad rollpersonen siger. Hir
behévs i de flesta fall aldrig nagon sanktionerad makt fran
spelledaren. Spelaren uttalar rollpersonens repliker rakt
av och medspelare eller spelledarpersoner kan reagera pa
orden utan att invinta nigot sirskilt godkdnnande frin
spelledaren.

Detta kan tyckas sjalvklart, kanske inte ens virt att kalla
regel, men faktum 4r att det 4r utmirkande f6r nyborjare att
de inte dr sikra pa denna konvention och ofta vinder sig
till spelledaren for att denne skall godkinna uttalanden som
hans eller hennes rollperson gor.

Vidare dr det ofta bestimt att spelare kan kontrollera
sina rollpersoners handlingar sjilva. Detta skiljer sig fran
den spelledarsanktionerade makten ovan, genom att denna
bara r6r handlingarnas konsekvenser. Att férséka utféra
nagonting stir spelare fritt, utan sanktion fran spelledare.
Det dr denna oskrivna regel som gor att spelledare i
de flesta fall inte sdger: "Nej det gbr du inte”, nir en
spelare beskriver sin rollpersons handlingar, utan snarare
”Du férsoker, men det gir inte som du tinkt dig”, nir
handlingen inte sanktioneras. Sjilva férsoket ligger inom
spelarens egen makt och att férska bryta den leder ofta till
att kianslan av interaktion och frihet, som ir essentiell for
rollspelet, minskar.



I systembundet spel finns ytterligare en dimension av
detta. Ocksd hir kan spelledaten sanktionera, eller inte
sanktionera makt, men reglerna spelar nu en mycket storre
roll. Manga handlingar ges helt enkelt stéd i regelverket,
béade for spelarna och spelledaren. Hir dr makten i handen
pa systemet, eller pa slumpen, i form av tirningsslag.
Man kan hdvda att detta dr en mer demokratisk form av
skapande, eftersom reglerna utgér en maktfaktor som
bade spelare och spelledare maste ta hidnsyn till. Antagligen
ar det ocksd dirfér som regelbundet rollspel dominerar
hos yngre rollspelare — det kinns svarare att lita till
spelledarens omdéme om rittvisetinkandet dr betydligt
mer framtridande.

Regel- och spelledarsanktionerad makt férekommer i
olika utstrickningar i nidstan alla rollspel. Diremot dr det
inte helt sjalvklart att nista form av makt godkinns 6verallt:
De smad spelledarna.

SMA OCH STORA SPELLEDARE

Ett uppenbart sitt for spelare att fa makt i spelet dr att helt
enkelt ta den fran spelledaren. Det finns regelsystem som
uppmanar byte av spelledare under spelets gang, men detta
innebdr egentligen bara att rollerna byts — spelarnas roll
inom fiktionen dr of6rindrad.

Diremot dr det moijligt f6r en spelare att ibland fungera
som spelledare, det vill sdga direkt beritta vad som hinder i
spelet utan att gi via den ordinarie spelledaren. I sidana fall
tar spelaren pa sig rollen som liten spelledare.

I sin ldgsta form handlar detta om en ut6kad makt 6ver
rollpersonen. Vi har ovan kunnat konstatera att rollspelets
regler ger spelaren méjlighet att sjilv bestimma handlingar
och att spelledaren eller reglerna sanktionerar foljderna
av dessa handlingar. Diremot hinder det att spelare ges
mojligheten att beskriva den egna rollpersonen infér sina
medspelare. Detta kan visserligen ligga pa ett vildigt basalt
plan, en skildring av ett utseende helt enkelt. Men det
hinder att det utkas — att spelaren forséker beskriva vilket
intryck rollpersonen gor, vilka upplevelser de som betraktar
den far. I sadana fall dr spelaren gott och vil inne pa det
som traditionellt 4r spelledarens omrade och har alltsé tagit
sig rollen som en liten spelledare.

Det kan g till sd hir: "Eumaios kommer fram bakom
stenmuren. Han verkar smutsigare dn vanligt och getstanken
ar ndstan outhirdlig. Man maste rygga tillbaka. Blicken dr
morkare och mer oroande 4n den brukar och det finns
nédgot under hans naglar som ni hoppas inte dr blod.”

Den hir typen av minispelledande tjdnar frimst
till att forstdrka karaktirsdrag, men kan ocksid vara
stimningsforhéjande i det att de andra spelarna kan fa
en ny inblick i en rollperson. Jag har stott pa exempel dir
beskrivningen sker i tredje person som ovan, men lika ofta
férekommer den i jag-form (i sidana fall ofta kombinerat
med att rollpersonen besitter spelaren).
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Ett annat exempel pd sma spelledare dr nir en spelare
tar 6ver beskrivningen av £6r rollpersonen kinda miljGer.
Det vanligaste hiir ir nog att det handlar om rollpersonens
hem. Jag har sett manga exempel pa detta, men de har alla
det gemensamt att det har handlat om erfarna rollspelare.
Ménstret ser ut ungetir si hir:

Rollpersonerna diskuterar nagonting sinsemellan. En
sidan diskussion kan pagid utan spelledarens inblandning,
eftersom rena repliker ofta lvder under den oskrivna regeln
for spelarnas make. Konversationen mynnar ut i att den
ena rollpersonen bjuder in den andra i sitt hem. Eftersom
de bida stod i dorren och talade dr detta ingenting
exceptionellt som kriver spelledarens uppmirksamhet. Vil
inne i hemmet kan dock den ena spelaren litt bli en liten
spelledare.




”—Vilkommen in, kliv pa.

”Du ser att det dr ritt dammigt hir inne, det...
[host] verkar inte ha stidats pa mycket linga. Och
det dr fullt med déda krukvixter... eller kanske
inte krukvixter. Det verkar snarare vara torkade
vaxter, en massa torkade vixter i vaser och lador och
uppsatta pa viggen.

”—Jag skall se om jag kan hitta en mugg. Du ville ha
te, sa du?

”Koket dr relativt rent, men koksflikten. Ja den
verkar ersatt av nagot monster till industriflikt som
danar 6ronbeddvande ndr jag slar pa den.”

Orsaken till att denna scen fungerar si bra med en liten
spelledare dr att en rollpersons hem ofta kan vara en
forlingning av dennes karaktir. Dirfor dr det rimligt
att spelaten fir mojlighet att brodera ut de detaljer som
fungerar bist for berittelsen.

I ett spel dir makten vilar mer pa regler och
rittvisetinkande gar knappast detta att genomféra. Hir
finns det ofta ett intresse hos spelarna att skaffa sig mer
makt i spelet och frestelsen kan bli fér stor att slinga in
gigantiska vapen eller skattgdmmor i det egna hemmet nir
man har chansen.

Den lilla spelledaren behéver dock inte vara begrinsad
till rollpersonens hem. Ibland kan det vara en fordel
for spelet om en spelare tar dver beskrivningen av vissa
episoder — frimst dd det handlar om konsekvenser av den
egna rollpersonens handlingar. Pa sitt och vis dr dock denna
makt sanktionerad av spelledaren. Nir som helst kan denne
avbryta och kortigera detaljer som inte stimmer med hans/
hennes bild. Finns det ddremot ett fortroende f6r varandra
och en kinsla for vad som later sig goras kan det mycket vil
vara sd att spelare iklir sig rollen som smd spelledare medan
den riktiga spelledaren inte ens dr i rummet. Jag har sett det
hinda dtskilliga ganger.

MAKTENS KONSEKVENSER

Sa har vi alltsa sett att spelarnas makt i rollspelet kan ligga
pé tre olika plan. Den kan vara sanktionerad av spelledaren
direkt, den kan vara bunden till regler och den kan besta
i ett tillfilligt Gvertagande av en roll som liten spelledare.
Hur paverkas da vart spel av dessa olika varianter av
spelarmakt?

Jag tror man kan sdga att en hel del missforstaind
uppstir mellan rollspelare ndr man inte riktigt talar samma
maktsprak. Detta kan skapa obalans i spelet, dels mellan
spelare, dels mellan spelare och spelledare. Jag skall ge
exempel pé bada.

Foér manga ar sedan deltog jag i en lingre systembunden
kampanj ddr spelarbalansen ofta blev lidande av att spelarna
fick sin makt pa olika sitt. Aven om spelet, som sagt, var

bundet till regler si var spelledaren mycket 6ppen for
att sanktionera makt till spelarna direkt. Det fungerade
mycket bra for spelet i stort. Nagra av spelarna anvinde
sig ndstan uteslutande av detta. Deras rollpersoner besatt
en rad O6vernaturliga férmégor och spelarna anvinde
dessa utifrin en vag uppfattning om hur de fungerade i
spelvirlden. D4 och da visade det sig att de Gverskattade
den makt som spelledaren sanktionerade — deras f6rmagor
var inte si maktiga som de trodde — och di spelade
de ut sammanhanget som om de hade f6rsokt bluffa
omgivningen.

Andra spelare var istillet mer bundna till reglerna och
konsulterade regelbocker nir de ville veta begrinsningarna
for sina férmdgor. Detta gjorde att spelledaren inte
behovde sanktionera si mycket makt till dem, dessutom
visste de ofta precis vad de kunde lyckas med och forsékte
inte géra mer dn sd.

Man kan tycka att detta borde innebira en foérdel for
de spelare som himtade sin makt ur reglerna — den verkar
betydligt mer palitlig och exakt. Paradoxen i spelet blev
dock att just denna exakthet minskade de regelspelande
spelarnas upplevda makt. De som hidmtade sin makt frin
spelledaren blev mer komplexa, subtila och opilitliga i
sitt maktutdvande. Just detta gjorde att medspelarna inte
riktigt visste var de hade dem och dirfor lyckades de
ocksd fa storre inflytande Gver bade medrollpersoner och
spelledarpersoner. Detta trots det att spelarna sjilva hade
ganska vaga uppfattningar om spelvirldens grinser och den
egna egentliga makten.

Ett annat exempel himtar jag frin en Vampire-turnering
pi GothCon for ett antal ar sedan. Hir deklarerade
spelledaren att regler inte var sa viktiga f6r scenariot, men
fortfor dnda att rulla tirningar genom hela spelet. Vi som
spelare hade dock tagit honom pd orden och spelade s
systeml6st vi kunde under omstindigheterna. Hir uppstod
en obalans mellan oss och spelledaren vilket bist illustreras
i en avgdrande scen mot slutet av scenariot.

Jag minns inte detaljerna, men vara rollpersoner hade pa
nagot sitt tillfingatagits och forts till ett méte med nigon
sorts stor-vampyt, en slags blodsugande maffiaboss. Vi satt
alla runt ett konferensbord och gudfadervampyren satt
vid kortindan. Forhandlingarna gick vil inte si bra och
stimningen borjade bli lite obehaglig. Dé reser jag mig
plotsligt upp, alltsd jag sjilv som spelare, och riktar min
hand som en pistol mot spelledaren (som just da spelar
6vervampyren) och skjuter av. Gesten fungerar ritt bra.
Spelledaren och mina medspelare blir 6verraskade. Nagon
reagerar helt stilenligt ”Vad gér du, nu kommer vi att fa
hela klanen efter oss”. Spelledaren diremot sanktionerar
ingen makt i detta lige. Han drar helt enkelt fram néigra
tirningar, tittar pa mitt rollformuldr, kastar tirningarna
upprepade ginger och konstaterar sedan att min rollperson
missar grovt.
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Detta ma ju vara hint. For tillfallet kinns det lite svagt.
Alla spelare upplevde att scenen verkligen utspelade sig som
jag hade tinkt och ville ha en mer dramatisk utgang av det
hela. Det verkade absurt att min rollperson missade pa en
halv meters avstind, men sidant méste givetvis spelledaren
avgbra (dven om reglerna avgjorde just detta). Det som
verkligen fick oss att undra var nir vi senare fick reda pa att
chefsvampyren var i det ndrmaste helt skottsiker.

Vi som spelade med spelledarsanktionerad makt
grimde oss Gver vilken dramatiskt riktig scen som hade
gatt forlorad. Utan att pd nagot sitt dventyra spelet hade
spelledaren kunnat sanktionera min handling, lita kulan
triffa vampyren mitt i pannan och sedan skrocka gott och
ta ifrdn mig pistolen, helt oskadad. Detta hade antagligen
gjort oss betydligt mer nervésa och uppskruvade i spelet dn
den scen som faktisk utspelade sig

Hir hade vi alltsa att géra med en spelledare som helt
och hillet lit reglerna skéta maktférdelningen. I sig inget
problem, om inte vi som spelare férs6kt uppna nagot annat.
Hade vi varit mer regelorienterade hade kanske jag beskrivit
handlingen i stillet: ”Jag férs6ker dra fram min pistol
sd snabbt som méjligt och sedan siktar jag mot chefens
huvud.” Detta hade ocksa varit littare for spelledaren att
hantera, eftersom det Oppnar mer for regelsanktionerad
makt: ”Du misslyckas med ditt dexterity-slag och tappar
pistolen pa golvet” eller nigot liknande.

RATT OCH FEL

Avslutningsvis vill jag bara papeka att jag inte anser att
nagot av alla dessa olika sitt att hantera makt i rollspel dr
mer “ritt” dn ndgot annat. De har alla sin funktion inom
vart medium och vi anvinder dem alla pa olika sitt — vilket
bara bidrar till méngfalden och maste ses som bra.

Att jag sedan personligen foredrar vissa spelstilar 4r inte
viktigt. Vad jag istillet vill ha sagt dr att spelarnas makt i
rollspelet dr nagonting vi aldrig kommer ifran. Dirfor ar
det viktigt att vi forstar att den kan hanteras pa en rad olika
sitt sa att vi kan undvika att irritera oss pa missforstand.
Och idnnu viktigare: Nir vi forstar hur maktférdelningen
fungerar kan vi kanske utveckla den och skapa nya
intressanta sitt att spela pa.



tereotyper1
rollspelshobbyn

av Andreas Sandlund

Denna artikel utgar frin en b-uppsats i Etnologi vid
Goteborgs Universitet som jag skrev varen 2003. Uppsatsen
avsag att fOrsoka belysa de identitetsskapande processer
som verkar inom grupper och hur dessa skapar stereotyper
och normerande bilder dven inom rollspelsrérelsen.

DEN MEDIALA STEREOTYPEN

Under senare ar har en stundtals intensiv debatt i media
handlat om eventuella ssmband mellan vissa vildshandlingar
och rollspelande. Sirskilt farskt i minnet ligger hindelserna
i Halmstad och de ogrundade kopplingar som gjordes till
rollspelshobbyn av kvillspressen.

Nir tidningar skriver om rollspel goér de oftast
tvi uppdelningar, traditionellt rollspel (hdr benimnt
bordsrollspel) samt lajvspel. Det dr lajvspelen, och da
i foérsta hand vampyrspelen som fatt mest utrymme
i media. En anledning till att just denna genre fatt
representera rollspelshobbyn kan vara att miljén i spelen
ofta 4r mork och mystisk, full med mytiska gestalter som
varulvar och vampyrer. Handlingen i dessa spel utspelar
sig i en odefinierad nutid, vilket gor att de inte blir lika
avskdrmade rent teatralt till skillnad fran lajv i fantasy- eller
medeltidsmiljé. Samtidigt har det ménskliga psyket en mer
central roll inom nutids- och socialrealistiska lajv.

Det dr framforallt tvd teman som far fokus i de flesta
av de undersékta tidningsreportagen, fixering vid vald
samt makt- och intrigspel. Hierarkiska och uteslutande
vertikala relationer beskrivs som en utmirkande del av
spelen och vildet framstills ofta som en ritualiserad och
passionerad ingrediens. Spelledaren far i media en mycket
stor makt, positionen beskrivs som mycket prestigefull
och endast tillginglig f6r de mest insatta och dir igenom
skall spelledaren ses som en person med hog social status.
Likheten med den traditionella bilden av ledargestalten blir
hir mycket tydlig.

Det finns utover dessa tva teman dven ett utpriglat
sjukdomstema 1 manga av dessa tidningsartiklar.
Utovaren beskrivs ofta som en skétsam och social person
som vid vissa tillfillen férvandlas till en valdsam och
verklighetsfranvind personlighet. Denna férdomsfulla bild
av rollspelare har sin forutsittning i bristande kunskap om
hobbyn. Nir tillrickliga fakta inte finns att tillgd skapas
istéllet en bild utifran yttre, kulturella sirtecken som kladsel,
sprak och manér. Hir sker ocksd den vilkinda kopplingen
till goth-kulturen eftersom de yttre markorerna ofta
sammanfaller, nigot som pa senare tid ockséd avspeglat sig
mer och mer i den moderna vampyrfilmen. (Blade I & 11,
Underworld etcetera)
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HUR BORJAR DET?

Introduceringen till rollspelshobbyn sker oftast (i pojkars
fall) genom en dldre bror. De flesta borjar spela runt 7-
10 érs édlder och det handlar i férsta hand om négot av
de klassiska spelen som Drakar & Demoner eller Mutant.
Kontakten med en rollspelsférening sker i de tidiga tonaren
da en sidan funnits tillginglig men ocksd bildandet av
egna foreningar sker till Gvervigande del under samma
aldersperiod. Introduktionen sker bitvis och den finns en
tendens bland utévarna sjilva att dela in rollspelare i tva
eller tre intressegrupper. Den fOrsta av dessa koncentrerar
sig endast pa underhéllningsvirdet och spelar mest
actionfylla scenarion med hogt tempo. Den andra gruppen
strivar efter en mer utpriglad rolltolkning ddr karaktirerna
star i centrum f6r spelaren. Den sista gruppen dr den som
vill nd ut med nigon typ av budskap i sina spel genom att till
exempel belysa samhilleliga eller ekonomiska orittvisor.

Inom hobbyn kan man se en viss intresserelaterad
aldersfordelning dir de yngre, mer oerfarna spelarna som
befinner sig i 12-16 érs dldern i stérre utstrickning spelar
Magic eller andra kortspel. De anses av de ildre spelarna ha
littare att ta till sig nya produkter, vilket kanske kan forklara
varfér man i andra dnden av 4ldersskalan hittar de som
sysslar med strategiska bridspel och historiska slag. Denna
grupp utgdrs till stérre delen av méinniskor i dldern 25-30
och framstills som mer hingivna ett begrinsat antal spel.
Mellan dessa perifera grupper dr sedan blandningen stor
och man spelar de flesta typer av spel. Det verkar finnas en
uppfattning om att det sker en spelrelaterad utveckling frin
det att man borjar spela fram till dess att man nar den hogre
alderskategorin. Till olika aldrar hor olika spel.

Ovanstiende giller i forsta hand kort-, brid- och
figurspel. For bordsrollspel dr situationen pd ett sitt
annorlunda, dven om denna grupp ocksa spelar till exempel
figurspel pa sidan om, nagot som verkar stirka uppfattningen
om bordsrollspel som den riktiga formen av rollspel. Hir
kan man istillet tala om en annan gruppindelning, nimligen
vilken typ av karaktirer man viljer att spela. Hir skulle
man kunna skilja mellan begreppen karaktirsstyrande och
karaktirsgestaltande. I det tidigare fallet handlar det mer om
att gestalta en rigid, stereotyp karaktir, till exempel en barbar.
Man agerar utifran de faststillda premisser och egenskaper
som tilldelats den specifika karaktiren. Barbaren har en
begrinsad uppsittning tecken som spelaren kan géra bruk
av. Detta innebdr att handlingen och dess struktur blir mer
linjdr och begrinsas till att enbart fokusera pa skattletande,
drakdédande och utvecklande av karaktirens egenskaper.
I karaktirsgestaltning ligger fokus mer pa utvecklingen av
rollpersonens personlighet, att géra denna mer trovirdig
och komplex. Koncentrationen ligger hir istillet pa att
utveckla karaktdrens repertoar av tecken och pa sd sitt stilla
denna i centrum istillet for dess handlingar.

26

Detta kan vara en foérklaring till att manga spelar andra
typer av spel efter ett tag inom rollspelshobbyn 4n vad de
gjorde som nybérjare. Spelsystem som Drakar & Demoner
eller Mutant utgér ofta en inkérsport till rollspelshobbyn
eftersom de erbjuder ett begrinsat antal regler for
karaktirsskapande som dr tillrickliga si linge tonvikten
ligger pa karaktirsstyrande. Efter ett par ar utvecklas ett
storre intresse for karaktirens insida och dess utveckling
och det dr oftast i detta skede som andra spelsystem, samt
friform, blir aktuella.

STEREOTYPER OCH NORDAR?

Hur ser di den genomsnittige rollspelaren ut? Statistiskt
sett 4r det en man i aldern 17 till 25 ar som bor i en stad
eller mindre titort. Han gér i gymnasiet eller studerar vid
hogskola/universitet och dgnar i genomsnitt en till tvd dagar
i veckan 4t mestadels rollspel, datorspel och bridspel.

Denna bild verkar stimma med rollspelares uppfattning
om sig sjilva. Av utévarna sjilva tecknas en bild av en lite
undandragen, belist person som ofta ir dataintresserad. Till
viss utstrickning verkar det som om rollspelare i allménhet
delar utomstiendes syn pa rollspelare. Denna likhet blir
speciellt tydlig i beskrivandet av andra rollspelare och alltsa
inte i forsta hand dem sjilva. De ser inte sig sjilva som
négra riktiga rollspelare, i den bemirkelsen att det upptar
storre delen av deras tid. Rollspelandet ér istillet en del av
en fritidssysselsittning som dven innehaller andra aktiviteter
och det finns alltid de som 4r mer insatta eller mer fanatiskt
instillda till rollspelshobbyn.

En schematisk skiss av rollspelshobbyn ger ett antal
gruppindelningar efter intressecomrade. De storsta enskilda
grupperingarna utgdrs av bordsrollspelare, figurspelare,
bridspelare och kortspelare och det dr inom dessa som
de interna grupperingarna spelar en stor roll. Hir finns
stereotyper som fordelas Gver grupperna pd ett, férvisso
skaimtsamt sitt, men de finns hela tiden nirvarande.
Eftersom spelarna sjilva dr medvetna om den aldersmissiga
férdelningen skapas ocksa férestillningar om andra spelare.
Ett exempel dr Magic som i huvudsak anses locka en yngre
publik och hir finns ocksd uppfattningen om att denna typ
av produkter i storre grad dr anpassade for unga. En del
spelare beskriver Magic-spelandet som en Gvergangsfas,
nigot som man vixer ifrdn, andra har en klart uttalad
negativ attityd till detta spel. Bland aldre spelare finns en
bild av Magic-spelare som unga, hégljudda individer med
nigon form av samlarmani.

Finns det di liknande forestillningar inom rérelsens
ovriga grupperingar? Bland de bridspel som dr av mer
strategisk art och ofta behandlar historiska hindelser,
exempelvis andra virldskriget, dr karaktiristiken att de tar
vildigt ling tid att spela. Hindelser sker ofta i kronologisk
tidsaxel och tidsrymden per drag kan variera stort, frin en



manad per tur till endast en timme per tur. Detta anses vara
en orsak till varfér denna typ av spel i férsta hand lockar
aldre personer. Det dominerande strategiska inslaget tilltalar
inte yngre spelare som anses vara mer intresserade av action-
betonade spel som inte kriver lika stort tilamod. Denna
typ av spelare anses vara lugna personer med akademisk
bakgrund som dgnar stérsta delen av sin uppmirksamhet
pé spelet och som blir kvar vildigt sent pd kvillarna och det
ar dven denna typ av spelare som av de andra uppfattas som
mer nérdiga och osociala.

De bridspel som ligger nirmare den mer fartfyllda
genren, till exempel RoboRally eller BloodBowl, spelas av de
flesta oavsett vad de sysslar med annars. Dessa spel anvinds
mest som tidsférdriv dd det inte finns nigot annat att gora,
de dr ldtta att stilla i ordning och tar inte sarskilt lang tid att
spela. Denna typ av bridspel kan alltsa ses som en form av
knutpunkt f6r de flesta typer av spelare. Till dessa gruppldsa
spel riknas ocksa vissa enklare varianter av kortspel, som
Munchkin eller Bonanza.

Om man skulle forestilla sig nigon slags virdeskala
mellan de olika typerna av spel skulle figurspel vara det
som upplevs som mest populirt, men bordsrollspel verkar
vara det som tilldelas hogst virde. Det verkar ocksé finnas
en tendens att utga fran den grupp som man sjilv dr mest
aktiv inom och sedan férhalla sig utifrin denna mot de
andra grupperna. Det finns en vilja att uttrycka sig i vi-
termer och ge uttryck fér den specifika gruppens synsitt,
en utveckling som verkar ske fran det att man blir medlem
i en forening tills man finner ett huvudintresse. Dessa
gruppindelningar dr inte konstanta utan kan férindras 6ver
tid. Intresset for nya spel kan skifta fokus frain en grupp
till en annan och det sker en stindig transport av personer
mellan de olika grupperna. Exempelvis spelar figurspelare
ofta rollspel, och de flesta verkar fdgna sig at bridspel i
varierande utstrickning. Vissa spelare, till exempel mycket
hingivna bordsrollspelare, visar dock mindre intresse for
andra spelformer. Det handlar alltsa om ganska informella
grupperingar, det finns inget som hindrar figurspelare att
spela kortspel ndr de kidnner for det. Det paverkar inte
heller umgingesformerna utanfér féreningen dven om
det finns en tendens att man hittar sina nirmaste kompisar
inom den egna intressegruppen.

Dessa gruppindelningar kan ocksa appliceras pa olika
nivder och jag har hir valt att skilja mellan tre olika. Om vi
bérjar med att titta internt pa féreningen sa delas den upp i
tidigare nimnda grupper som bordsrollspelare, figurspelare,
kortspelare etcetera. Denna indelning dr inte statisk och kan
variera efter féreningens storlek, i mindre féreningar dr man
i storre utstrickning koncentrerade pa en sorts spel eller
sd spelar alla allting. De intressegrupper som jag diskuterat
hir definierar sig utifran varandra i varierande grad och
detta ger upphov till ett slags ”vi och dom”-tinkande som
framforallt blir synligt i stérre féreningar dir alla inte alltid
kidnner varandra.
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Nir kontexten dndras, som till exempel pd konvent
och andra evenemang dir foreningen som enhet blir mer
synlig, blir féreningen den intressegrupp som pd ett mer
homogent sitt konstruerar sammanhallningen gentemot
andra féreningar. Detta storre grupperspektiv utgdr den
andra nivan. Niva tre behandlar det sitt pa vilket rollspelare
agerar mot utomstdende som inte dr verksamma inom
rollspelshobbyn. Aven hir kan men se en mer generell
homogenisering ddr de olika intressegrupperna pa de
ligre nivierna blir otydliga eller forsvinner helt. P4 denna
mer offentliga niva spelar SVEROK en viktig roll som
samlande och representerande forum och det dr dven hir
som rollspelares definition av sig sjilva som en enhetlig
grupp gentemot medier, politiker och andra samhailleliga
institutioner blir tydlig.

STIGMATISERING

Stigmatisering ir ett uttryck som anvinds for att beskriva
ctt sitt pa vilket vissa grupper definieras mot andra genom
att den eller de aktuella grupperna tillskrivs vissa specifika
egenskaper, oftast negativa, som sedan blir representativa
fér gruppen och dess medlemmar. Man kan tala om tva
olika typer av stigma, dels den diskrediterade, ddr stigmat
eller egenskapen dr kind utan att nigon egentlig kinnedom
finns om individen eller gruppen, dels den diskrediterbara
dir stigmat eller egenskapen inte dr kind foérrin den
avslojas av individen, gruppen eller nigon utomstiende.
Kan man dé tala om en sorts stigmatisering av rollspelare?
Personer inom hobbyn ger en bild som har en tendens att
likna den som presenteras i media. Pa ett sitt dr det tydligt
att de upplever hobbyn som utpekad av medierna som en
grogrund for diverse valdsamheter, samtidigt tar de inte
helt avstind frin denna bild, uttrycken aterkommer nir de
anvinds av spelare for att beskriva vad de uppfattar som
riktiga rollspelare. De riktiga rollspelarna tillskrivs da den
bild som spelarna anser att utomstaende tillskriver dem som
grupp. Aterigen blir det tydligt pa hur identitetsskapande
utifran dikotomin vi och dom anvinds pa olika nivder. Det
finns alltsa olika strategier for att handskas med den nérd-
cller kufstimpel som satts pa rollspelshobbyn. Antingen
genom att vinda pa bilden och ladda om de egenskaper som
forknippas med denna stimpel eller genom att distansera
sig frdn den och tillskriva andra dessa egenskaper.
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ALLMANNA PROCESSER

De identitetsskapande processer som jag diskuterat hir ar
pa inget sitt ndgra mallar f6r hur det rent praktiskt férhéller
sig inom alla féreningar och dessa processer ir inte heller
unika for just rollspelsrérelsen. De dr gruppdynamiska
identitetsbildningar som gér att iakttaga Gverallt i samhallet
och som kan vara bide omedvetna och medvetna. Det
finns alltsi en genomgtripande diskurs som i vatierande
utstrickning anvinds péd alla nivéer for att definiera och
uppritthélla en grupptillhérighet. Aven om rollspelare dr vl
medvetna om den medialt férmedlade rollspelsstereotypen
ar de inte alltid lika medvetna om de stereotyper som finns
inom den egna rorelsen och hur dessa reproduceras.

Rollspelshobbyn dr pa frammarsch och SVEROKSs
medlemsantal har de senaste dren 6kat kraftigt och i takt
med att hobbyn breddas vinner den alltmer acceptans frin
gemene man. Den bild av rollspelare som idag existerar
inom media och andra samhilleliga institutioner dr stadd
i forindring och denna forindring dr till storre delen
positiv. Hobbyn dr en av fi renodlade ungdomsrorelser
och skapar samvaro och identitet for ungdomar med vitt
skilda bakgrunder och utgér en ypperlig arena for kreativt
tinkande och skapande. Men f6r att nd till den punkt dar
rollspelshobbyn inte ses pd med mer annorlunda 6gon dn
nagon annan fritidsaktivitet krivs det att hobbyns egna
utdvare pa ett mer aktivt och medvetet sitt motarbetar den
interna reproduktionen av den externt skapade stereotypen.
Genom att agera mer reflexivt kan en mer rittvisande bild
av rorelsens méangfald skapas inifran, och pa sa sitt forindra
den bild av rollspelare som andra har idag. Pi detta sitt kan
rollspelshobbyn av idag fi det erkiinnande som en bred
folkrorelse som den verkligen fortjinar.
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appers-

grannar

av Martin Svahn

FRIFORM — FRIHET 1 EN LITEN BOX AV ASF

I stil med Aventyrsspels klassiska rollspelsboxar fran 80- och
90-talet ger ASF ut sin Friforms-box. Innehallet dr massivt
pé sex hiften, en tirning och en cd-skiva med ljudspér och
extramaterial for utskrift. Av de sex hiftena 4r det fOrsta
ett spelledarhifte titulerat Frzform dir ASF klargor sin vision
och sitt syfte. De 6vriga fem ér scenarion betitlade Reguien
aeternam, Spionen som gick ut i kylan, Masen, Med si mycket
vatten inpd knutarna och For Sverige i tiden. Det ir gedigna
produktioner, genomarbetade och vilskrivna som alla har
en svarbeskriven enkelhet 6ver sig. Som folkhemsromantik
och socialrealism men dnda inte riktigt. Det dr avskalat men
inda fylligt, svargreppbart och framfér allt, det dr fokus pa
karaktirerna.

Man kan inte recensera scenarion utan att forstora
innehallet f6r alla framtida spelare som rakar ldsa ens text
men innehillet dr inte heller jimt det intressantaste. I detta
fall kan man konstatera att berittelserna har stor potential
att gora intryck pa ahorarna, att de kan roa eller forfira
deltagarna. Att berittelserna i sin enkelhet kan fi en att
tinka efter, bade pa vad man goér i sitt spelande och i sitt liv;
eller bara fa en att skratta och ha roligt med sina vinner, lite
beroende pa vad man sjilv vill och lite beroende pa vilken av
de fem historierna man far till livs. Vi skall nu koncentrera
oss pa helheten, pi idéen som man kan ana i denna vita
box. ASF har gjort detta litt dd de skrivit ner sin vision
for friformsrollspel i den medféljande spelledarboken.
Dir konstaterar de att boxen dr till for att sprida friformen
utanfor konventslokalerna. Ett hedersvirt projekt, for dven
om det cirkulerat enskilda scenarion for forsiljning, kinner
vi pa rak hand inte till ett enda som titulerat sig friform.
Vad ir da friform for ASF, vad ar deras vision som man far
i denna lada?

”Karaktarsteater” 4r ASF:s friform, att for en stund
ta en ny roll pd en ny scen. Malet 4r att bli ndgon annan,
inte att vinna eller kimpa, utan att f6lja med sin karaktar.
Karaktiren manifesterar sig i rummet utéver dialogen.
Den grater och ler, stir och sitter med spelaren och inte pa
kommando av den. Rummet besitts av berittelsen och allt i
ens ndrhet dr rekvisita, dr attrapper som fungerar skarpladdat
i deltagarnas 6gon. Detta sker i och av samspelet mellan
deltagarna dir man reagerar pa varandra for att tillsammans
na karaktdrerna som skall besitta en. Svarare 4n sa idr inte
ASF:s friform, i alla fall inte enligt de sjilva.

Konsekvensen blir frinvaron av antagonister i
berittelserna, 1 alla fall av grepbara siadana. Snarare ir
karaktirernas livssituation och deras frustration f6r de liv
de lever, den konflikt som blir aktuell. Detta existentiella
fokus kriver saker fran spelarna som vanligt rollspel inte
g6r. Det forutsitter bade teatrala ambitioner och att man
sdtter sig in 1 sin karaktir och inte bara styr den som om
den vore en sjillés marionett. Detta kriver att man ibland
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vigar visa sig svag, vagar visa sig tvivlande. Foljderna blir
att ASF snuddar vid improvisationsteater men tar bort
béade publiken och putslustigheterna fran den. Man har inga
andra att roa dn medspelarna, det finns inga billiga skratt att
vinna pd “under biltet”’-referenser utan bara en stimning
att forstora och till syvende och sist forstér man da dven
for sig sjalv.

ASF skriver att de sista de vill vara dr pretentiosa.
Jaimnfér man deras version om vad rollspel skall vara
med gingse syn, dr ASF:s variant minst sagt annorlunda,
om man inte just skall kalla den pretentiés. Men vatfor
inte kalla den pretentiés? Personligen tycker jag inte att
det dr fel att lyfta blicken 6ver jantelagen och jaga en fata
morgana i fjirran, att ha lite pretentioner med det man
g6r, sirskilt inte om det nar upp till hidgringen. Har man
samma syn som ASF pi vad rollspel skall vara passar deras
verk som handen i handsken. Kinner man sig intresserad
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Fansinet Xetrov ges ut av féreningen med samma namn.
Nummer fyra, som vi hir ordar om, har minst ett ar pa
nacken ndr vi skriver detta men det kidnns dndd aktuellt
att presentera. Numret dr Xetrovs steg frin datafil till
papper med arbetstema vetenskaplighet och har férutom
en ledare, lite smaplock och insidndare, ett innehall av tva
lingre artiklar. Den férsta av dessa tittar pa vad som hinder
om det som forvintas av en arrang6r och det som denne
sjdlv presterar, inte Gverrensstimmer. Artikeln tar upp ett
exempel fran ett lajv-arrangemang dir en sadan situation
uppstod och analyserar utifrin ledarskapsteorier vad som
gick fel och vad man kan géra for att f6rhindra att sidana
misstag sker igen. Detta dr anvindbart av alla framtida
arrangorer.

Den andra lingre artikeln handlar om pérollning, om att
lita sig besdttas av sin karaktir innan lajv. Den innehaller
konkreta rid for hur man gir tillviga for en grundlig
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av rollspel och hur man kan konstruera scenarion dr detta
intressant ldsning. Om boxen far sin spridning i Sverige
kommer férhoppningsvis ndgon att borja springa bredvid
cller 6verta straffetpinnen fran ASE Om visionen i deras
blindverk blir en realitet kommer svenska rollspelare att
bli utmirkta karaktirstolkare av en helt annan dignitet dn
vad de ir idag, i en framtid dér rollspelet tar ett steg mot
teatervirldens dekorklidda salonger.

I denna text har jag férsokt finga vad det egentligen
ir i och vad som egentligen kommer av denna vita box.
Lisandes mina egna ord inser jag att dven om jag visserligen
kommit nidra dr fortfarande baksidetexten pa hiftet Spionen
som gick ut i kylan det mest passande. Lite som ASF i ett
noétskal:

“Inget trams och ingen hysteri. Bara rollspel, allvar
och samtal.”

péa- och avrollning innan, under och efter lajv; allt fér att
frimja upplevelsen och motverka daliga rolltolkningar. Den
tidskrivande parollningsteknik som artikeln presenterar dr
ndgot som rollspelare kan ta till sig f6r att mer uppfyllas av
sina roller. En spelledare som rollar pa spelledarkaraktirerna
med denna teknik kommer att kunna ge sin spelgrupp
négot alldeles extra. Om man kopplar ihop denna recension
med den ovanstiende kan man konstatera att det som ASF
forutsitter att man skall kunna, nimligen karaktirsspel, ger
Xetrov hir ett hjilpmedel f6r att uppna.

Xetrov nummer fyra ir vildigt intressant for att vara ett
fansin i dagens rollspels-sverige. Deras mal: att ha attityd,
att vara bitsk och att rora om ar beundransvird, och aven
om det inte genomsyrar detta nummer har de klart en
annan inriktning 4n vad brukligt dr. Vi far hoppas att nista
nummer far mer av den utlovade udden utan att missta den
substans artiklarna i nummer 4 har.
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