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Frispel ges ut av den ideella SVEROK-anslutna féreningen med
samma namn. Varje kreatdr dger ritten till sitt eget verk, men Fri-
spel forbehaller sig ritten att anvinda verket eller delar av det i
reklamsyfte for detta nummer och fér dtertryck av detta nummer,
analogt som digitalt. Citera girna, men glém ej att ange killa.
Eftertryck utan skriftligt tillstdind av Frispel ér forbjudet.

Frispel nummer tre - beréring och gestaltning, gavs ut 2006 i 100
exemplar. Den gavs ut med en férhoppning om att friformen skall
nd nya héjder.



ovord till Thalia
& Meplomene

av Frispel

Vilkommen till Frispel nummer tre — beriring och gestalt-
ning! Framfor dig har du en verbalt korpulent skrift som
kan komma att te sig motsigelsefull vid genomlisning. De
idéer som presenteras gar namligen till viss del stick i stiv
med varandra dd de utgdr olika liger i det skyttegravskrig
som rasar kring synen pa rollspel. Lat de rodglédgade ge-
virspiporna fi svalna och sl dig ner vid férhandlingsbor-
det. Lit oss lyssna pa varandras idéer och lat oss forma en
rollspelskultur byggd pa lyhérdhet och forstéelse.

Genom éren har vi forsoke slippa pa dogmerna. Det
finns inget som ir viktigast for alla scenarion. Ibland ir det
viktigaste det poetiska i rollspel, ibland ir det spelglidjen,
ibland ir det temat, tempot, storyn, rollerna, berittarfor-
men, systemet, reglerna, tirningarna, pauserna, spinning-
en, deltagarna, ibland ir det gestaltandet. Alla scenarion
ir olika, i alla fall alla frispelsscenarion. Dessutom varierar
ofta det vikigaste fran stund till annan inom ett och samma
scenario. I den forsta scenen kan det vara tempot som bér
prioriteras, i den andra stimningen, i den tredje formen
och i klimax kan gestaltandet vara av storsta vikt. Vad vi
ligger tonvikt och eftertryck pa maste fi f6lja av annat dn
dogmer och tradition. For att visa pa detta har vi i detta
nummer forsokt bredda synsittet. Vissa delar kanske inte
faller dig i smaken medan andra ir ljuvliga. Se det som en
chokladask.

Temat, det poetiska i rollspel och vikten av att viga ut-
trycka ndgot storre dn det vanliga dr varat viktigaste bud-
skap. Vi tror dock inte att konstrukedren kan géra detta
utan en verktygsldda fylld till bredden med berittartekni-
ker som passar hennes visioner. Enbart verktyg gor dock
ingen hantverkare utan det krivs dven alternativa infalls-
vinklar. Med olika perspektiv syns olika saker: en chok-
ladbit verkar kanske god medan den samtidigt ir onyttig
och tillverkad av ett foretag vars verksamhet endast den
likgiltige kan tinka sig stodja. En rollspelsteknik kan likasa
vara passande, frestande, fyrkantig eller hindrande vid for-
medlandet av ett budskap.

I artiklarna i detta nummer dyrkar vi formen, kontrol-
len, spelglidjen och problemen i rollspel. I verkligheten ir
vi dock slavar under vira kviidens krumbukter och hyllar
med skratt och suck Thalia och Meplomenes skonhet i vara
skapelsers frukter dir dven lockrop till 6msom Kalliope
och 6msom Erato brukar smyga sig in. Det viktiga nir du
skriver rollspel ir inte att undergivet folja ndgra tekniker,
det viktiga 4r att hitta din musa och bli hennes 6dmjuka
tjdnare.






tt berora

av _Johan Nilsson

Viir vl dverens om att en bra film eller en god bok ska be-
rora oss. Att berittelsen ska gripa tag och limna avtryck pé
djupet. Detta synsitt giller dven andra enkelriktade medier
som musik, foto och annan konst. I de interaktiva medier-
na hamnar dessa kvalitéer ofta i skymundan fér annat som
spelmekanismer och kinslan av framétskridande. Denna
artikel kommer att underséka vad det innebir att berora,
passa in begreppet i en rollspelskontext samt slutligen ge
exempel pd hur vi kan g till viiga for att berdra.

EN KANAL TILL SJALEN

De flesta av oss har en ganska grd vardag, ett stabilt nor-
maltillstand eller ett sjilens jamvikeslige. Vi kiinner varken
kirlek eller hat, vi kinner oss varken glada eller ledsna, var-
ken modiga eller ridda. Ibland sitts kiinslorna emellertid
i svaj och fyller oss. Nagot som oftast 4r en konsekvens av
var omgivning. Det kan kinnas bide bra och déligt men
vi upplever ofta en blandning av bide sétma och bitterhet
nir kinsloutbrotten kommer oavsett om det ror sig om
kirlek eller angest. Det gor ont, men det storslagna livet
gor sig pamint.

Menat i en bred bemirkelse ger konsten oss méjlighet
att formedla kinslor och den kan ses som ett verktyg att
uppleva exempelvis kirlek, glidje och ridsla genom. Vi kan
lotsas in i en fiktiv virld dir intryck, personer, situationer
och hindelser alla dr projektioner pd vér fantasi som sitter
vara kinslor i rorelse si som verkligheten. En avgdrande
skillnad #r dock att vi nirhelst vi vill kan lta lotsen ta oss
tillbaka till verklighetens hamn som véntar oférindrad och
trygg. Denna méjlighet il att sitta kiinslorna i gungning
kan dven anvindas for att formedla djupgaende skildring-
ar av situationer som innu inte upplevts av betraktaren.
Konstruktdrens budskap sprids och empati for frimmande
foreteelser kan vickas.

Mer konkret kan man siga att det finns ett symbol-
sprik som berdr oss. Som far oss att kiinna glidje, sorg och
skrick. Ett sprak som tonsittare, regissrer och romanfor-
fattare kiinner till, men som vi rollspelskonstrukedrer inte
har utforskat ordentligt dn. Visst hinder det att vi lugnar
oss med att det bara ir pa latsas. Visst hinder det att roll-
spel berdr som det 4r. Frigan ir bara nir och varfor.

VAD BEROR VEM?

Som talesittet proklamerar dr smaken som baken. Alla be-
rors vi inte av samma saker och nyckeln till att skriva en
bestseller ir att berdra s méinga som mojligt samtidigt.
Det finns en mingd olika faktorer som bidrar till om det



samlade intrycket berdr oss eller inte. Nigra av dem ir
huruvida framstillningen kinns realistisk, om den ligger
nira var verklighet, om den ir estetiskt tilltalande och om
den hjilper till med att fsrmedla det bersrande budskapet.
Men det viktigaste ér att vi som betrakeare kinner sympati
och empati for huvudpersonerna i berittelsen. Ytterligare
en faktor 4r om vi forstdr framstillningen och vad som ir
gripande med den. Ibland gir berittelsens anda fram, ib-
land skapar vi vira egna budskap, ibland blir vi sura och
distanserar oss och ibland begriper vi ingenting alls. Som
konstruktorer far vi dirfor ga en balansging mellan att vara
tydlig och riskera att skriva malgruppen pa nisan och att
vara vag och riskera att inte bli forstddd. I denna balans-
ging avgdrs om berittelsen blir realistisk eller ¢j, om vi
kinner sympati och empati eller ¢j. I denna balansging
avgors vem som berdr vem.

Beroende pd malet med skapandet kan det vara intres-
sant att gora en maélgruppsanalys och fundera pé vilka
vigar som finns dppna att berdra med. Dessutom ir det
intressant att fundera dver vilka vigar som 4r minerade och
bér undvikas. Vi kommer i resten av denna artikel att utga
ifran att malgruppen som skall beréras har bakgrund och
intressen snarlika forfattarna och limna vidare diskussio-
ner om malgruppsanalyser dirhin.

ATT BERORA MED ROLLSPEL

Under konstruktionen av rollspelsscenarion brukar det
inte alltid tas i beaktan att beréra, men i vissa fall kan roll-
spel berdra dndd. Det dr dock intressant att systematiske
planera hur ett rollspelscenario ska berora spelarna for att
dels formedla scenariots budskap effektivare och dels ut-
nyttja den potential som rollspelsmediet faktiskt besitter.
Vir erfarenhet siger dessutom att de scenarion som berdr
oss ordentligt r de klart bista.

ATT HALLA KVAR KANSLAN

Att skapa ir i de flesta fall en hogst individuell och privat
foreteelse, s& det faller sig naturligt att alla kreatdrer tinker
pa sitt eget sitt och har sina egna strategier. Vi méste dirfor
utgd frin var egen tankeprocess. Trots det hoppas vi att du
ska ha nytta av och kinna igen dig i de tankegingar som
foljer.

En ny scenarioidé ir ofta svir att beskriva. Det krivs
mycket strukturerande och eftertanke for att visa vad den
gar ut pd. Detta giller inte bara d& den ska presenteras
for andra, utan dven di man sjilv ska skapa sig overblick.
Scenariot uppenbarar sig till en bérjan som en vision av
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16sryckea hindelser, personer och kinslor. Under bearbet-
ningsprocessen som foljer paketeras dessa bestindsdelar till
uttryckbara enheter och det ir da lite att viktiga nyanser
gar forlorade. Trots att kiinslor ér vikrtiga i visionerna blir
de ofta bortgallrade under systematiseringen eftersom de
ir abstrakea och svira att beskriva. Ett forsta steg till att
beréra dr dirfor att redan i borjan av skapandeprocessen
identifiera vilka kiinslor som genomsyrar scenariots vision.
Genom att tinka igenom det kan visionens kinslor kon-
serveras och aterinforas nirhelst de sipprar ur scenariot. Ett
sitt att 4r att skapa smé saker som fokuserar pa kinslorna
och som man kan gi tillbaka till senare. Till exempel text,
mind maps, bilder, fotografier, musik, ladistor, poesi eller
vad du vill.

En vanlig metod for att fa scenarioidéer hanterliga ir
att dela in dem i scener. Det kan vara anvindbart dven i
detta sammanhang eftersom man ofta vill férmedla olika
kinslor i olika delar av scenariot. Genom att dela upp sce-
nariot i scener och sedan forstirka varje scens tinkea kinsla
kan processen goras hanterlig och dverskadlig. Pa detta site
undviker man att kiinslor fir stryka pé foten av strukture-
ringsarbetet. Ett annat sitt att finga flyende kinslor ér att
blicka tillbaka pd den ursprungliga visionen. Genom att ta
del av det material som inspirerade till och skapades med
intryck fran scenariots vision far vi tillbaka vira gamla as-
sociationer och kan hitta de forlorade idéerna igen. Ta ett
mentalt steg tillbaka och dverblicka bade vision och struk-
tur och hitta de trddar som gitc av pa vigen. Utvirdera
om de bér knytas ihop igen eller om de var éverflodiga

och daliga.

FRAN VISION TILL UPPLEVELSE

Ett forenklat sitt att se rollspelsscenarion pé ir att betrakea
konstruktdrernas vision som scenariots essens. Denna es-
sens ska sedan dverforas till deltagarna i en si oférvanskad
form som méjligt. Det krivs allts att alla aspekeer av vi-
sionen féljer med under de steg som tas frin vision till
upplevelse. Det ir dock inte nog med att alla bestindsdelar
i visionen maste formuleras, de méste dven ha samma be-
tydelse for alla deltagare — de méste uttryckas med ett sprik
som dr gemensamt for samtliga. Vi bor dirfor fundera pa
hur entydiga signaler vi sinder och om de kan beréra del-
tagarna pd olika sitt.

Ett bevingat ordstiv sdger att konsten skapas i betrak-
tarens dga. Konstniren ser en bild och upplever en kiinsla,
men pd duken finns bara firgpigment. Betraktaren ser
kanske bara firg men troligast ser hon en bild och upp-
lever en kinsla. Denna kinsla behéver dock inte vara den

som konstniren avsdg. I denna typ av privata upplevelser
vallar inte detta nigra problem, men i rollspel som ir ett
kollektivt medium kan det bli missférstind om olika delta-
gare blir berdrda pé olika sitt. Méjligheterna att spela med
varandra blir firre och spelgruppen borjar dra dt olika hall.
Det ir dirfor viktigt att vara tydlig s& att detta problem
inte uppstar.

HUR MAN BEROR

Lat siga att vi nu lyckats identifiera alla de kiinslor som vi
vill férmedla genom rollspelsscenariots olika delar. Hur gor
vi nu for att beréra spelarna? Hur kanaliserar vi dessa kins-
lor till spelgruppen? En tonsittare skulle kanske anvinda
strékarna vid 6mma scener, fléjterna vid uppspelta avsnitt
och trumpeterna i berittelsens heroiska epicentrum, men
hur gér vi och vad har vi for instrument? Det beror pa hur
rollspelsmediet delas upp. I klassisk problemlésningsanda
bér inte bara visionen delas upp i kiinslor och andra frag-
ment. Rollspelsmediet bor ocksé dissekeras och analyseras
for att sedan kunna bli en kanal frén konstruktérens vision
till deltagarnas sjilar.

I Frispel nummer ett — teori och vision presenterades
ett synsitt som gick ut pd att ett rollspelsscenario delas in
i tre maktnivaer. Den forsta av dessa dr den fiktiva makten
som styr over den fiktion dir scenariot utspelar sig. Den
innehdller spelets verklighet, alla som befolkar den och allt
som hinder i den. Den ir helt skiljd fran vir egen verklig-
het, men den utesluter inte scenarion som fiktivt utspelar
sig pd denna plats i detta nu. Den andra maktnivin dr den
strukturella makten som kopplar ihop det fiktiva med verk-
ligheten. Den styr hur fiktionen pressenteras for rollspelets
deltagare. Berittarteknik, rekvisita och regler dr bara nigra
av de bestandsdelar som bygger upp denna makenivé. Den
tredje och sista maktnivan ir den interpersonella makten.
Den innehéller allt som ror sig mellan spelets deltagare
utan att dverskrida grinsen dill fiktionen. Exempel pé in-
terpersonell makt dr deltagarnas rollspelsvana, deras forut-
fattade meningar och relationerna mellan dem.

Med hjilp av denna rollspelsmodell kan bade tillgéngar
och problem kring beréring identifieras. Till att borja med
har varje maktniva sin potential som verktyg for berdring.
Genom den fiktiva makten kan handlingen, karaktirerna
och miljéerna stimulera deltagarna att beréras. Genom
den strukturella makten kan kommunikationstekniker
som handouts, musik och vanligt hederligt berittande an-
vindas. Nir kinslor vil borjat befista spelgruppen kan de
dessutom spridas genom den interpersonella makten.



Det storsta hindret som maste dvervinnas for att kunna
beréra finns i den interpersonella makenivan. Dir finns
statusforhillanden som &r svara att dverbrygga eftersom
det strider mot det sociala kontrakt som omger oss att
bortse frin dem. Dir finns dven tabun som bestimmer vad
vi far géra och kinna i nirvaro av andra. Vi vigar inte lita
fiktionen komma fér nira sd vi héller den p4 en armlingds
avstind. Som de flesta vana rollspelare vet s& ger 6vning i
att dvervinna den interpersonella makenivans restriktioner
firdighet i att ta till sig de kinslor som scenariot har att
erbjuda. Det giller att inse att rollspel 4r en abstraktion av
verkligheten och att det inte finns nagot farligt i att ge sig
hin. Ett sitt att begrinsa den interpersonella makten kan
vara att anvinda masker. Den enskilde deltagaren blir dels
mindre medveten om kamraternas fysiska nirvaro och dels
kinner hon sig mer avskirmad frén verkligheten och kan
saledes bli mer delaktig i fiktionen. Masker har dock en del
praktiska problem som komfort och begrinsad mimiken.

TeEMA

En kraftfull hjilpreda i processen att f3 visionen att ge-
nomsyra scenariot ir tekniken som vi kallar f6r tema. Den
ir inte unik f6r rollspel och anvinds bland annat i Hol-
lywood vilket ger vissa indikationer pa dess trubbiga kom-
promissloshet. Med 6verblick och eftertanke idr det dock
ett oslagbart verktyg. Tekniken gar ut pa att hitta visionens
tema och sedan se till att det genomsyrar hela scenariot.

Ett scenarios tema formuleras genom att komprimera
dess vision till en enda mening. Ett vanligt exempel ir
“gammal kirlek rostar aldrig”. Det mest klassiska temat
torde dock vara ”det goda vinner till sist”. Ibland ir det
svart att bestimma ett tema utan att stympa visionen men
dd kan man formulera temat med tvi eller tre utsagor for
att fa med allt visentigt. Kanske kan man hitta ett pri-
miirt och ett par sekundira teman. Att det dr en mening ir
inte heller sa viktigt. Det skulle kunna vara ett ord med en
forklarande kommentar. Det viktiga ir att det ir kort och
direke och att det kan ligga i tankens centrum utan att vara
mentalt skrymmande.

Nir temat dr formulerat s3 gir man igenom scenariot
och ser till att varje bestdndsdel pa ett eller annat sitt bely-
ser temat och att hela scenariot ger den bild man vill for-
medla. Om négon del inte ligger i linje med temat sa bér
den 4ndras sa att den pa ndgot sitt harmoniserar med det
som ska férmedlas. Nigot enstaka element som gér stick i
stiv med kan bidra med en intressant kontrastverkan som
ger andra infallsvinklar i berittelsen. Detta ir ett svart ar-
bete som ofta involverar ett visst “kill your darlings”-mo-
ment, men gors det ordentligt blir resultatet virdigt bra.
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ATT BERORA GENOM SPELLEDANDE

For att beréra med rollspel krivs det ibland att man tinker
i nya banor och bryter mot en del oskrivna regler. Genom
att anvinda metoder inom den strukturella maktnivin
som ligger utanfér de gingse rollspelsvanorna kan man
forstirka viktiga detaljer i scenariot. Det ir extra viktigt att
dessa detaljer ligger i linje med vision och tema eftersom de
troligen kommer act bli et starkt intryck och dirfér en stor
del av rollspelsupplevelsen. I ett scenario med tema ensam-
het skulle till exempel spelledaren f3 en vildigt passiv roll
for att spelarnas kiinslor av att ta ett ovanligt stort ansvar
for bade sig sjilva och berittelsen skall vickas. I Frispel
nummer ett — teori och vision finns en del uppslag som
kan ge idéer till denna typ av vansinne.

Det finns berittartekniska knep som kan anvindas for
att komma nirmre spelarna. De gir i grund och botten
ut pd att bryta mot det oskrivna kontrakt som ir upprit-
tat i den interpersonella maktstrukturen och som skyddar
spelaren fran det som hinder i fiktionen. Ett exempel 4r att
lata fiktionen berdra spelrummet pé ett handgripligt sitt.
Iscillet for att beritta att det bultar pa en dorr kan man
knacka sina knogar mot undersidan av bordsskivan. Istillet
for att beritta att motorsdgsmérdaren sparkar upp dérren
kan en andra spelledare géra entré med motorsigen i hog-
sta hugg. Detta kan egentligen drivas hur lingt som helst
och grinsen for vad som ir helt upp 4t viggarna ir upp till
dig och din spelgrupp. Vigar man nirma sig den grinsen
kan de viktigaste detaljerna i scenariot kryddas med nigot
som berdr lite extra.

FLOTTARKARLEK

For att knyta ihop sicken kommer vi avslutningsvis att
pressentera en scenarioidé och sedan applicera den teori
som pressenterats. For att sitta det som gitts igenom pa
prov miste scenariot sjilvklart bygga pd en kinsloladdad
stomme och vad ir mer kinsloladdat in kirleken? I linje
med Frispels nyliga alster anvinder vi flottningen i vister-
dalarna som skideplats och den férbjudna kirleken mellan
en flottare och en kvinna hemmahérande pa en herrgard
vid ett av omradets bruk. For att spetsa till det hela yt-
terligare dr flottaren en yngling och kvinnan ndgot ildre
och gift med sjilvaste brukspatronen. Det hela biddar for
ett smaskigt drama som kan glida vilken konstruktér som
helst ur hinderna under vilvillig abstraktions och struk-
tureringsiver.

Men vinta nu! Har inte scenariots essens redan gatt
forlorad? Genom att formulera beskrivningen av det sorte-
rades ju en hel del information bort! Vi atergar till visionen



och formulerar ett tema redan nu. Scenariot ska inte bli ett
ordttvisedrama dir kirlek star mot principer och make. I
det fallet skulle "kirleken vinner till sist” vara en slagkraf-
tig sammanfatening. I det hir fallet vill vi fokusera pa att
Kirleken kan kriva sitt offer, men indé ge mangdubbelt
tillbaka. En "Romeo och Julia’-historia dir vinsterna med
Kirleken dvertriffar forlusterna. Temat formuleras dirfor
som: “det enda rationella ir kirleken”.

Nu kan vi kiinna oss ndgot sdnir trygga i att behélla sce-
nariots essens och rikta in oss pé berittelsen. Handlingen
bestims till 1920-talet och en hel del forskande om flott-
ning, bruksbygder och svenskt 1920-tal ligger en grund
att bygga vidare frin. Ett anslag skulle kunna portrittera
motet mellan de tvd huvudrollerna. Ett uppsluppet och
forvirrat méte som sitter myror i huvudet pd bida parter.
Direfter foljer en episod dir vi fir folja mannens vardag,
tankar och dialoger med kollegorna vid flottningen. Pa
motsvarande sitt foljer vi kvinnans situation i herrgarden.
Det blir ofrankomligt att pévisa skillnaderna i kultur och
miljé mellan de bida platserna och trots att det inte har
direkt med temat att gora kan det anvindas till var fordel.
Ett till mote méste dga rum dir relationen befésts pa nagot
sitt. Detta mote leder till ytterligare tvd scener dir huvud-
personerna portritteras var for sig, dir kirlekens méjlighe-
ter och risker mits mot varandra. Hir ska kontentan bli att
det enda rationella ir kiirleken och en avslutande scen for
de forilskade ihop pd nagot sitt. Avslutningen fir girna bli
en spinnande flykt, men det ir viktigt att det slutar lycklige
eftersom man annars kan ana att det finns andra rationella
alternativ dn kirleken. I det fall spelarna inte viljer kirle-
ken bér slutet enligt samma resonemang bli olyckligt.
Nista steg blir att passa in denna berittelse till rollspelsme-
diet utan att férvanska budskapet. Eftersom vi vill ha fyra
spelare tinker vi oss att varje huvudperson spelas av tva
deltagare. En spelar en inre rost och den andra spelar ka-
raktdren pé ett mer traditionellt sitt. Detta inbjuder dven
till argumentationer och inre dialoger mellan en kirleks-
foresprikande och en traditionsbunden sida vilket ligger
helt i temats linje. I de scener som bara involverar en av
huvudpersonerna ska de tvi éverblivna deltagarna ta sig an
biroller som kollegor och vinner som huvudpersonen kan
oppna sig infor.

Scenariot bérjar ta form och vi gir nu igenom varje
scen for att undersoka hur de kan utformas for att beritta
om att kiirleken ir det enda rationella. I den forsta scenen
sds det fr6 som ska gro genom hela scenariot, ett laddat
mote i en vardaglig situation. Kinslan som ska vickas hir
ir nyforilskelse, flirt och pirr i magen. For att berdra maste
scenen skrivas si att spelarna kan identifiera sig med situa-
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tionen. For att £ lite hjilp pa traven ger vi de inre résterna
i uppdrag att vicka intresset f6r den andre genom sina roll-
beskrivningar. Detta kommer att centrera hela spelgrup-
pen runt just kirlekstemat redan fran bérjan. Efter den
forsta scenen skiljs karaktirerna at och tvé likartade scener
visar dem i sina vanliga miljder. Dessa scener har till upp-
gift att forstirka intresset fér den andre och dessutom visa
vad man har att frlora pd ate f6lja kirleken. Patronskan
riskerar sin sociala status, sin goda ekonomi, en ilskvird
familj samt en del vinner och bekanta medan flottaren
riskerar sin plats i det lokala samhillet, sitt arbete och kan-
ske méjligheten att fi barn. Medlet for att férmedla detta
ir dialoger mellan huvudpersonen med sin inre rdst och
nigra anfortrodda.

Infér nista scen som rymmer ett nytt mote mellan de
bida ska de vara pa det klara med sina kiinslor. For att pa-
minna om myntets baksida fir det girna bli lite omstind-
ligt for de forilskade att klargéra sina kinslor fér varandra
utan att riskera att ndgon obehérig avsldjar dem. For att
gdra scenen mer pétaglig bryter vi mot det oskrivna kon-
traktet i den interpersonella makten och tvingar fram fysisk
kontakt mellan spelarna. Detta bygger s& upp till tvi scener
ddr de pa var sitt hall fir viga risker och forluster mot kidr-
leken och méjligheterna. Scenerna skall vara strukturerade
pd samma sitt som sina tidigare motsvarigheter och argu-
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menten ska om méjligt balanseras sd att kirlekens vagskal
viger éver lagom mycket. For att nyansera det hela lite kan
det berdttas om hur nigon valde kirleken allt for tankldst
vilket slutade i elinde. Den avslutande scenen kan med
fordel limnas nagorlunda dppen for spelarna att definiera
s linge den gestaltar ett lagom lyckligt slut dir kirleken
framstar som det enda rationella trots de bittra offer som
méste goras i dess namn. Maiste kirleksparet fly eller gar
brukspatronen med pa skilsmissa efter ett raseriutbrott?

Genom hela scenariot ir det viktigt att alla deltagare
har snarlika idéer om vart berittelsen ir pa vig. Lyhordhet
ir viktigt for att slippa maktkamper och for att skapa out-
talad konsensus. Musik och handouts 4r exempel pa verk-
tyg som kan fortydliga detta.

AVSLUTANDE ORD

I exemplet ovan lag fokus fullstindigt pa att beréra. Aven
andra kvaliteter bér beaktas nir ett rollspelsscenario kon-
strueras men de limnades dirhén av utrymmes- och fokus-
skil. Det viktiga i sammanhanget ér att komma fram till
vad som ska formedlas och sedan tinka ohimmat pé hur
detta ska goras. Griv nu fram alla de dér gripande scenari-
oidéerna som lagts i minnets dunkla magasin och férsék in
en gang gora dem ritevisa. Det dr dags att berora!



evolutionera ditt

spelledande

med positiv forstirkning

av Sven Soderkuvist

Rollspel kan vara magiskt. Det kan vara fantastiskt. Det
ir sillan det. Rollspel dr ofta omstindliga berittelser lingt
frin magi och fantasi. Ofta ir orsaken att spelarna gér fel.
Det ir spelledarens uppgift att styra spelarna ritt i berittel-
sen, men nir det vil blir fel 4r det inte mycket spelledaren
kan gora for ate atgirda saken, annat @n att tinka vad fan
i helvete gor jag nu. Jag har befunnit mig i manga sddana
situationer som spelledare, da jag tinkt vad fan i helvete
gor jag nu. Insikten har alltid varit att det inte finns nagot
bra jag kan gora, sedan har jag, i desperation, gjort na-
got déligt. Efter sidana tillfillen har jag diskuterat saken
med mina vinner, som ofta just spellett samma scenario.
Ingen kan siga annat dn att det jag gjorde, det gjorde jag
i desperation och att annat fanns inte att gora. Vid sddana
tillfillen har de sjilva just upplevt sina egna situationer av
hjilpléshet nir det giller ate korrigera felaktiga beteenden
hos spelare.

De beteenden jag talar om ir inte felaktiga i betydelsen
att de dr forkastliga, utan de ir felaktiga i betydelsen att de
forekommer for ofta, for sillan eller i fel situationer. Det
beror oftast pd att spelaren 4r i otakt med spelet, antingen
for att spelledaren inte lyckats formedla takten eller for att
spelaren inte ir lyhord. Det kan till exempel vara: spelare
som beter sig actionfyllt i ett psykologiskt kammarspel,
spelare som soker ledtrddar i en hypnotisk skrickberittelse,
spelare som far ledtrddar utan att agera pa dem, spelare
som sitter tysta i ett horn eller spelare som dominerar be-
rittelsen trots att de spelar en blyg karaketir.

Det kan #dven vara spelare som gor sina karakeirer vil-
digt bra i ett helt lyckat scenario, men forutsittningarna
finns for en dnnu mer magisk och fantastisk upplevelse om



de skulle lyfta sig @nnu en nivd. Hur gér jag som spelledare
nir jag vill modifiera en spelares beteende utan att férstora
stimningen? Det ir inte riktigt gdngbart att pausa spelet
och pédpeka for en spelare att karakeirstolkningen ir jit-
tebra, men att den skulle bli annu bittre om spelaren bara
tonade ned humorinslagen. Jag férmodar att det i och fér
sig skulle vara ett effektivt sitt att tona ned humorinsla-
gen.

Det var forst nir jag borjade arbeta med beteendeterapi
och rent handgripligt dgnade mig at att korrigera felak-
tiga beteenden hos minniskor, som jag en dag insag att det

inneburit en revolution fér mitt spelledande.

Revolutionen bestér i att tinka beteendevetenskapligt
och att arbeta med spelare pa samma sitt som vi arbetar
med minniskorna pa mitt jobb. Vi arbetar med att iden-
tifiera bra beteenden och déliga beteenden och sedan for-
stirka de bra och forsvaga de déliga. Metoden vi anvinder
for ate forstirka bra beteenden heter positiv forstirkning.
Den gir ut pa att vi ser till att bra beteenden f6ljs av bra
och roliga saker, si kallade forstirkare. Vad som ér bra och
roligt 4r vildigt olika fran person till person, s en forstir-
kare kan vara vad som helst. I mitt arbete r de vanligaste
forstirkarna uppmirksamhet, glada hejarop, kaffe och go-
dis. I rollspel ir det férmodligen andra saker som fung-
erar som forstirkare. En spelledare har tillgang till mycket
kraftfulla forstirkare genom sin kontroll éver universum.
Allt som hinder kontrolleras yrtterst av spelledaren. Aven
det som spelare gor, gors endast om spelledaren sanktio-
nerar det. En spelare kan siiga att dess karaktir kastar sig
ut frin det brinnande huset, men det 4r forst nir spelleda-
ren sanktionerar det som karaktiren faktiske kastar sig ut.
En sanktion av handlingen kan utebli av olika orsaker. En
sidan orsak kan vara att det inte finns nagot fonster, att
karaktiren misslyckas med ett tirningsslag, att universums
fokus ir riktat nigon annanstans eller att spelledaren helt
enkelt inte hor vad spelaren siger.

Det finns tv4 nivéer spelledaren kan arbeta pa for att
forstirka bra beteenden. Den forsta nivdn ir inom spel-
virlden och det ir en nivé vi alla arbetat p4. Det dr nir vi i
egenskap av universums styrare bestimmer effekten av en
karaketirs handling och bel6nar ett bra beteende med extra
bra effekter. Om en karakdir plotsligt fattar sliggan och
river en vigg, ett bra beteende i till exempel ett lovecraft-
scenario, si later vi sjilvklart karaktiren finna en bra led-
trid som egentligen var tinke att ligga i en skrivbordslida i
sovrummet. Om rivningen av viggen skulle vara ett diligt
beteende, som i ett kammarspel till exempel, sa later vi det
f4 enbart negativa konsekvenser.

Den andra nivin ligger utanfér spelvirlden och ér att
arbeta med spelarnas beteenden istillet for karaktirernas.
Genom att spelledaren med hjilp av sanktioneringar, uni-
versums fokus, sitt kroppssprik och sin uppmirksamhet
beméter bra och diliga beteenden olika sa kommer spelar-
na att paverkas att oka sina bra beteenden och minska sina
daliga. Spelarna formas utan att vara medvetna om det.

Det dr hir vi dterkommer till den enormt starka for-
tirkaren spelledaren har tillgang till, nimligen sin upp-
mirksamhet och universums fokus. Grundprincipen som
jag kommer att utveckla i mina exempel ir att spelledaren
ska ge sin uppmirksamhet och rikta universums fokus mot



spelaren nir den har ett bra beteende, men vid diliga be-
teenden sa skall spelledaren ignorera spelaren och lata den
hamna i spelskugga.

Jag har egen erfarenhet av att spela med en spelledare
som, formodligen omedvetet, arbetar si. Om jag sdger att
min karaktir gor nigot som inte passar in i den tinkta
hindelseutvecklingen si hér han mig inte, eller ignorerar
mig helt enkelt. Om jag diremot siger att min karakeir
gdr ndgot som han gillar och tror kan bli bra sa rikeas fo-
kus direkt pd min karaktir och jag sugs in i en hissnande
action. Skillnaden blir mycket mirkbar mot att sitta ohdrd
och inte gora nigonting alls. Det paverkar mig och gor
att jag, omedvetet och medvetet, anpassar min spelstil till
att passa berittelsen, si att jag skall f& roligare. Det visar
ocksa varfor sadan hir manipulation ér av godo. Genom
sin spelledarstil paverkar han mig att bli mer lyhérd mot
beridttelsen och att bli en bittre spelare.

Det finns varianter av den hir metoden som vi redan
anvinder. Till exempel nir rollspersonerna ir pd vig att
rejilt avvika frin den tinkta utvecklingen genom att ta
tiget till norrland. Det ir vid sidana tillfillen vi tinker
vad fan i helvete gér jag nu. Direfter agerar vi panikslaget
och defensivt och allt deras prat som ror norrlandsresan
beméter vi genom att titta ned i vira papper och pa sin
héjd klimma fram ett skeptiskt mmmmm. Om de beso-
ker stationen for att kdpa biljetter sd verkar kvinnan i kas-
san mirkligt ointresserad. Jarnvigsstationen beskrivs med
att det dr en helt vanlig jirnvigsstation, inget intressant
alls med den faktiske. Om sedan nigon av rollpersonerna
skulle ta ett enda steg 4t rite hall, till exempel 6ver gatan
for att kopa en tidning, s lyser vi upp som lyckliga barn
och beskriver med entusiasm hur intressant det ir att ga
bort frin jirnvigsstationen och hur mycket spinnande
mystiska saker som véntar bara de slar bort tankarna pa att
resa till norrland.

Aven om det ir daligr genomfore sa ir det ett bra ex-
empel pd hur man kan anviinda positiv forstirkning for att
forstirka ett bra beteende, att gd bort frin stationen, samt
forsvaga ett daligt beteende, att dka till norrland. I det hir
fallet handlar det egentligen inte om att hindra spelarna
frin att dka till norrland utan att fa spelarna att bli mer
lyhérda mot berittelsen. Vi vill piverka spelarna pa ett
omedvetet sitt och vi vill arbeta med stora beteenden som
gdr dem till bittre spelare och spelsessionen till magisk och
fantastisk.

Om spelledaren kan fordela sina forstirkare med om-
sorg kommer det att hjilpa spelarna att spela bittre roll-
spel. Saken kompliceras dock av att det dven finns andra

forstirkare som péverkar spelarna. Beteenden styrs inte
bara av faktiska forstirkare, utan dven av férhoppningen
eller forvintningen att nd en forstirkare. En spelare som
uppvisar ett felaktigt beteende kan géra detta for att hon i
vanliga fall brukar bli forstirke, i sin vanliga spelgrupp till
exempel. Nir hennes spelstil inte lingre fungerar si kom-
mer hon dnda inte att dverge den direkt. Hon gor de saker
som brukar fungera, som till exempel att sl ned viggar
for att hitta ledtridar, dven om det inte fungerar alls da
spelledaren ibland inte verkar lyssna pa henne och ibland
bara torrt konstaterar att det tar hela kvillen att sli ned
viggen. Nir hennes karakeir stir och bankar pi viggen
hela kvillen medan de andra brottas med elefanter pé zoo
ir forhoppningen att hon ska trottna pa det. Dock har hon
hittat s& manga ledtridar i snderslagna viggar genom aren
att beteendet ir vil etablerat. Det kommer i ett sidant ex-
tremt fall krivas minga trdkiga stunder av viggbankning
innan hon trotenar.

Andra forstirkare som péverkar en spelares beteende ir
de andra spelarnas reaktioner. Om medspelarna viker sig
av skratt s fort hon hittar en sligga och bérjar banka pa
en vigg sa spelar det ingen roll om spelledaren ignorerar
henne, hon kommer att glatt fortsitta banka pé viggar. I
en sidan situation hjilper inte den positiva forstirkning-
ens indirekta paverkan, utan vi fir ta till vir egen sligga,
den direkt paverkan, och tala om att hennes karaktir inte
langre vill sld pa viggar och att karaktiren dessutom har
blivit allergisk mot sliggor.

Det finns dven beteenden som ir sjilvforstirkande.
En del minniskor tycker att det 4r sa trevligt att hora sin
egen rost att det ricker for att forstirka dem alldeles oav-
sett hur resten av virlden reagerar. S3 i alla de situationer
och exempel jag gir igenom hir finns det alltid en massa
olika forstirkare nirvarande forutom de spelledaren kon-
trollerar, men eftersom vi inte kan paverka dessa sa ir det
inte mycket att gora &t dem, dven om det ir bra att vara
medveten om dem.

EXEMPEL

Hir f6ljer tvd exempel som visar hur positiv forstirkning
kan anvindas i ett par olika situationer. Det forsta exem-
plet behandlar en spelare helt i otakt med scenariot, medan
det andra behandlar en bra spelare som behéver sporras lite
extra. I bida fallen kommer vi att forstirka en del beteen-
den och forsvaga andra. Vi forstirker beteenden genom att
anvinda positiv forstirkning, vilket innebir att vi ser till
att beteendet direke f6ljs av spelledarens uppmirksamhet
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och andra bra och roliga saker av limplig art. Spelledarens
personliga agerande kan ocksé vara en forstirkare, si nir vi
vill férstirka ndgot skiner vi upp och ler.

Om spelaren har svirt att lyckas med bra beteenden
kan spelledaren hjilp lite pd vigen genom att anvinda en
prompt, vilket 4r en liten knuff i rite riktning. Syftet med
en prompt ir att hjilpa en person att lyckas med ett bra
beteende sd att personen skall nd den positiva férstirkaren
och férsta att den finns. I rollspel kan promptar ta for-
men av antydningar och sma pdminnelser eller av verbal
handledning da spelledaren styr karaktirens beteende i ritt
riktning.

Vi forsvagar beteenden genom franvaron av positiv for-
stirkning, vilket innebir att vi antingen ignorerar spelaren
eller ldter beteendet direkt foljas av ddliga och trakiga saker
av limplig art. Vi dr ocksd aterhéllsamma med leenden,
dgonkontake och trevlighet. Vad giller de bra och diliga
sakerna av limplig art skall vi komma ihag att det skall
vara ur spelarens perspektiv. En spelare som gillar stillsam
mystik forstirker vi med stillsam mystik, en spelare som
gillar action forstirker vi med action. Det dr dérfor viktigt
att ldra sig vad spelaren ir intresserad av.

PROBLEMSPELAREN

Det hir 4r en spelartyp som oftast dr en yngre kille och
som kan ha spelat mycket rollspel, men inte s& mycket be-
rittelser. Det kan dven vara en mer begivad spelare som
av nigon anledning 4r obstinat och inte lyssnar till berdt-
telsen.

Beteende: Problemspelaren agerar pa ett sitt som inte
alls passar berittelsens stil. I det hir exemplet deltager spe-
laren i ett stimningsfyllt scenario, men f6rsoker doda alla
spelledarpersoner.

Vad vill vi forstirka: Alla ageranden som inte ir vald-
samma.

Vad vill vi forsvaga: Alla vildsamma ageranden.

Diligt beteende: I scenariot besoker spelarna en pen-
sionerad journalist for att forsoka ta reda pd vad som
egentligen hinde i Arsta partihallar hésten —83. S3 fort de
kommer in i pensionirens rum pa dlderdomshemmet ro-
par problemspelaren att han drar sin pistol.

Bemétande: Om det dr mojligt sa ignorerar vi honom
fullstindigt och fortsitter med vér beskrivning av pensio-
niren och rummet. Nir nigon annan spelare nimner nigot
s spelar vi vidare pd det. Problemspelaren kommer snart
med ett nytt initiativ, om det ér lika déligt sa fortsitter vi
att ignorera det, men om det 4r it rite héll, si forstirker vi
det direkt! Om det inte dr méjligt att ignorera honom, s
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sanktionerar vi hindelsen utan mycket dramatik och gar
sedan vidare i berittelsen, dir ingen noterat att karaktiren
tagit fram en pistol.

Kommentar: [ en situation dir problemspelaren sparat
ur dr det bra att s& fort som méjligt f med honom i spelet
igen. Vi kan dra in honom i nigon hindelse eller dialog
didr han har chansen att visa bra beteende sa att vi kan for-
stirka det. Det ir viktigt att problemspelaren lyckas med
saker lika ofta som forut och har lika roligt, annars tréttnar
han férmodligen. Den skillnad vi gér ér att han aldrig ska
kunna lyckas och aldrig ska f& roligt genom daligt bete-
ende, utan det kriivs ett bra beteende. Vi ska dock ligga
ribban for att lyckas s lagt att han fakeiske har mojlighet
att lyckas och vi ska prompta honom sd att han lyckas med
bra beteenden. Kriver vi allt for mycket s kommer han att
fa sin trakigaste rollspelsupplevelse ndgonsin. Anvindbara
promptar i det hir fallet kan vara att lata honom hitta led-
tradar eller dra in honom i dialoger. Om han endast visar
upp sporadiska mictligt bra beteenden sa far vi forstirka
dessa och pd det sittet sporra honom i ritt riktning. Vi
kan direfter héja kraven i takt med att hans beteenden
blir battre.

Diligt beteende komplicerat: Som spelledare har
vi kontroll éver allting utom spelarna. Vad gér vi om vi
ignorerar problemspelarens agerande, men medspelarna
uppmirksammar det och ropar at honom att inte skjuta.
Problemspelarens beteende har di blivit forstirke av de
andra spelarna. I en sidan situation fir vi férsoka modi-
fiera medspelarnas felaktiga beteende att uppmirksamma
problemspelarens felaktiga beteende. Metoden ir éterigen
ignorering och direfter positiv forstirkning av forsta bista
bra beteende, vilket i det hir fallet dr vad som helst som
leder berittelsen framat. Medan vi ignorerar deras mellan-
spel for vi samtidigt héindelserna vidare p ett sitt som ir
oberoende av deras agerande. Vi liter journalisten fa en
hostattack och falla ihop eller liter anhériga komma pa
besok. Spelarnas beteende skall kinnas som en parentes i
verkligheten, sd vi gor ndgot som sitter slutparentesen.

Om spelarna skulle spela ut en storartad konflike mel-
lan varandra, och allt ir en parentes, s ir det helt befogat
att ta ignoreringen till en ny nivd och limna rummet, inte
demonstrativt, utan med en socialt kompetent ursike. Nir
vi kommer tillbaka dterupptar vi berittelsen vid en punkt
just innan det sparade ur. Ja, ni hade just hittat journalis-
tens rum och tittat in. Hon ligger i sin sing och det luktar
gammal minniska och kaffebrod. Nir hon ser er reser hon
sig halvt upp och muttrar nigot ohorbart.






Kommentar: Det ir inte bara enskilda spelare som gor
fel, utan gruppbeteenden ir ibland ocksa felaktiga. Detta
4r svirare att hantera eftersom det inte gir att styra berittel-
sen till dem som beter sig bra. Om det dr en hel spelgrupp
som beter sig helt fel 4r den bista 16sningen formodligen
att inte spelleda dem alls. Annars giller samma principer
och metoder som fér enskilda problemspelare. Spelledaren
styr berittelsen och de kan aldrig komma framét utan att
bete sig bra. Men spelare skapar dven sin egen berittelse

och om de tycker att den ir intressantare 4n spelledarens

har vi férlorat vér starkaste forstirkare. I det skedet ér det
bara att satsa pa att vinna tillbaka spelarna till berittelsen.
Alternativt, om spelarnas berittelse verkar roligare, s& ha-
kar vi pa den och improviserar.

Bra beteende: Problemspelaren stdr och lyssnar pa dis-
kussionen med journalisten, butter dver att ingen bryr sig
om hans pistol. Plstsligt uppticker han att journalisten
ljuger och anklagar henne genast. Han ir hotfull, men han
anvinder inte sin pistol och hans mal 4r inte att déda jour-
nalisten utan att fora berittelsen framat.




Bemétande: En glimt av bra beteende ir allt vi vintat
pé, det forstirker vi omedelbart! Vi lyser upp, ler och later
journalisten gorma &t spelaren. Vi vet att spelaren tycker
om action, dérfor viljer vi att frstiarka honom med limp-
lig action som passar situationen.

Kommentar: Det hir ir faktiskt den svéra delen. Det
dr ointuitivt att behandla ett fullstindigt ordinirt agerande
som om det vore det mest inspirerade vi sett. Att anklaga
journalisten for 16gn ir ett helt forvintat agerande, dock
inte for var problemspelare! Eftersom vi forsdker modifiera
hans beteende, sa justerar vi ibland vérat bemétande och
dven berittelsen. Kom ihag att mélet 4r att uppna en bra
rollspelshistoria och att det inte dr mdjligt forrin problem-
spelarens déliga beteende har upphéort.

POTENTIALSPELAREN

Det hir ir en spelare som spelar sin karakeir och berit-
telsen bra, men som kan blanda bra insatser med déliga
eller 6verdriva ndgon egenskap hos karaktiren fér mycket.
Det kan ocksa vara s att hon inte utnytgjar karaktirens
alla mojligheter.

Beteende: Anvinder en del beteenden f6r mycket och
en del for lite.

Vad vill vi forstirka: Alla de bra beteenden hon redan
har och speciellt de beteenden hon visar for lite av.

Vad vill vi forsvaga: Beteenden hon visar for mycket
av.

For ofta anvint beteende: I scenariot ir spelarna pen-
siondrer pa ett dlderdomshem i Solna. De uppticker att
saker som hint for linge sedan bérjar dyka upp igen och
med dem iven nyfikna personer. De har alla alltsd lite
befogad paranoia, men potentialspelaren overdriver dock
paranoian och hennes pensionerade journalist dr konstant
hysterisk och forsoker regelbundet spirra dérrar med méb-
ler och misstinker personalen sa till den grad att scenariot
blir svirspelat.

Bemétande: Det forsta vi skall se till 4r att vi pa inget
sitt forstirker det 6verdrivna beteendet, sa att vi inte bidrar
till att det dverdrivs. Direfter tonar vi ned varat bemétan-
de nir hon visar det paranoida beteendet, men ignorerar
henne inte dé vi 4nda vill atc hon ska fortsdtta med det.
Forsoker hon spirra dérren och nigon annan spelare sam-
tidigt forséker géra ndgot annat, sa fokuserar vi pd den an-
dra spelaren. Om vi indd sanktionerar hennes beteende, sa
gor vi det pd ett ganska neutralt sitt och liter inte hennes
handlingar paverka utvecklingen sirskilt mycket.

Kommentar: Vi maste akta oss for att kuva hennes en-
tusiasm! Det dr orsaken till hennes 6verdrivna beteende,
men det ir samtidigt grunden for alla hennes bra beteen-

den. Vi vill endast styra hennes entusiasm till mer balan-
serade beteenden, s dirfor ser vi till att hon blir grundligt
forstirke for alla sina bra beteenden!

For sillan anviint beteende: Potentialspelarens karakeir
ir en gammal kvinna som rér sig med svarighet och har
ont i hoften. Hon talar ocksd med en bricklig rést och
anvinder mycket slang frin 50-talet d4 hon var ung. Men
spelaren tinker inte pé sin rolls speciella karaktir utan spe-
lar pd som hon brukar gora. Hon siger att hon springer
ned for trappor och ropar it folk trots att det ir nigot
den gamla kvinnan inte formér. Onekligen skulle karak-
tirstolkningen bli dnnu bittre om spelaren tog hinsyn till
sin gamla kropp och sina virderingar frin 50-talet.

Bemétande: Hir ir det lige att prompta fram det 6ns-
kade beteendet for att forstirka det.

Spelare: Jag springer ned for trappan.

Spelledare: Du skyndar dig allt du kan, steg for steg,
fastin héften smirtar.

Forhoppningsvis: Ja, jag tar det ju lugnt och stapplar
ned for trappan...

Spelare: "Vad fan gér ni i mitt rum!”

Spelledare: Du reser dig halvt upp och muttrar nagot
ohérbart.

Forhoppningsvis: Jag far tag i lostinderna och plockar
ut dem, sedan reser jag mig argt upp...

Kommentar: Férhoppningsvis leder promptar likt de ovan-
stdende till att spelaren sjilv bérjar anamma stilen och tin-
ka pa sin kropp och sitt tal. Om hon gér det sd forstirker vi
beteendet omedelbart. Skulle hon inte anamma stilen fir
vi gbra en bedomning av om hon férsttt vira promptar
eller inte. Verkar hon férstd vad vi ir ute efter, men indi
viljer bort det sd fir vi antingen ge upp eller bérja anvinda
ignorering nir hon inte agerar enligt karakeiren.

SLUTORD

De metoder jag har presenterat hir skulle kunna betrak-
tas som verktyg i spelledarens verktygslida, men det skulle
vara fel. Det dr mer ett sitt att tinka och se virlden. Har
du en ging fattat de hir verktygen i handen sd ir de dir
for alltid. Diremot inte sagt att de kommer naturligt. Alla
situationer vi hamnar i ir nya och of6rutsigbara och far
oss ibland att tinka vad fan i helvete gor jag nu. Har du
vil tinkt den tanken sa dr det lika bra att tinka: Positiv
forstirkning kan revolutioner mitt spelledande.
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Vad ir det som gor rollspel roligt? Vad ir det som lockar
en till spel? Ar der tirningarnas rassel mot bordsskivan som
suger in unga fjortondringar i de interaktiva berittelserna?
Eller ir det interaktiviteten, lockelsen att fi vara med och
bestimma, som gor det? Ar det den sociala gemenskapen,
chansen att umgas med négra andra inom ramen av upp-
satta regler? Ar det mojligheten till att beritta berittelser?
Majligheten till att simulera en annan verklighet? Ar det
underlandets fantasiska enhérningar som lockar eller rym-
dens tystnad som skall utforskas? Vi har nog alla olika idéer
kring vad i hobbyn som roar oss och ofta kan nog olika
idéer samsas inom ett och samma spelpass. Problemet ir
att flera element som gdr spelet trakigt dven kan samsas
inom det samma. Denna artikel tar upp ndgra av dessa
samtidigt som den forsoker ringa in svaret pd den forsta
frigan. Lit oss ta en titt pd det som roar och lit oss borja
med det som roar smedjan.

RoLica SMEDJAN

Nigot som nufértiden ir stort i rollspelsteori r the Forge
(se www.indie-rpgs.com). En av deras grundteorier dr den
s kallade GNS-teorin, vilken delar upp spelarna i tre olika
grupper beroende pé varfor de spelar. Teorin siger att man
spelar for att antingen klara utmaningar (Gamist), vara
med och beritta (Narrativist) eller trovirdigt simulera en
person i en virld (Simulationist). Aven om vi som spelare
kinner igen oss i delar av dessa kategorier s& fingar de inda
inte det vi uppfattar som glidjen i att spela, framfrall
fingar den inte det roliga med att spelleda. Fér oss finns
det ndgot som ir roligare, nimligen att gestalta.

Nir vi spelar rollspel fokuserar vi inte pd att l8sa pro-
blem, inte pd att beritta en berittelse och inte pa att si-
mulera en karaktir i en virld si realistiskt som méjligt.
Utan dessa element skulle rollspelet inte bli av, men frimst
handlar det om att gestalta saker, oftast karakeirer. Det vik-
tiga dr inte att det blir helt korreke, att det blir pa det bista
sittet for att 16sa problemet eller att beritta ndgot specifike,
det viktigaste dr att vi finner ndje i det vi gestaltar. Det
viktigaste ir att spelglidjen finns dir.

Nir det kommer till gestaltning finns det mianga meto-
der som passar in i rollspel. I pendangartikeln Gestaltning
ligger vi ut orden kring gestaltande och dir kan du ta del
av synsitt kring saker som roar, stimulerar och utmanar
dig att gestalta. Kring detta kan du som individ och ni
som grupp vara kreativa i rollspelsmediet. Det ér hir spel-
glidjen blir som storst. Det finns dock ndgra andra fillor
som spelglidjen kan férsvinna i. En brist som vi tycker ir
generellt frekommande finns i spelets rytm.



TIMING OCH DRIV

For att ett scenario inte ska blir langtrakigt krivs driv. Det
midste hinda ndgot, antingen med rollerna eller i berit-
telsen. Samtidigt fir det inte hinda allc f6r mycket, som
deltagare maste vi kiinna att vi ndgonstans har en méjlighet
att hinga med och paverka, att handlingen inte springer
ivig och akterseglar oss. Skriv inte ett scenario dir tio vik-
tiga saker skall hinda under varje timme, det blir rérigt
och forcerat. Motsatsen, att skriva ett scenario dir vildigt
lite hinder ir naturligtvis ocksa trakigt. Man kan tycka att
det 4r upp till spelarna att det hinder nigot nir scenariot
star och stampar, men de kan bara fi sina roller att gora
det som scenariot ger uppslag till. Om rollerna saknar driv
formér inte alltid spelarna att ligga in det sjilva. Rytmen
midste finnas i bide spelarna och scenariot likvil som i
deras samarbete. Konstruktéren skapar hela tiden férut-
sittningarna for det deltagarna kan gestalta. Som deltagare
skall du inte bara sitta och vinta pa flygande stekta sparvar,
du miste ta ett eget ansvar for att jobba med det material
som finns. Du skall hela tiden tro att historien blir roligare
om du bara foljer karaktirens incitament. Risken 4r annars
att du klamrar dig fast vid det som ir roligt for stunden.
Vi maste viga spela scenariot, och vi blir modigare om vi
forvintar oss att det blir roligt!

AVENTYRSFLYKT

Det hinder att rollspelare inte vagar f6lja scenariot for att
de tror att det ir trakigt. De tycker att resten av scenariot
verkar trikigare att gestalta 4n den del de ir i for stunden.
En vanlig orsak till detta ir att rollerna forsitts i en simre
situation, vilket krivs for att féra scenariot framét.

Detta kan ta sig uttryck i ett scenario dir rollerna ir
tinkta att silja sina sjilar till djivulen. D4 karaktirerna
varken tror pa sjilen eller djivulen ser de inget problem
med detta men dé det i berittelser ofta gir illa om nagon
siljer sin sjil kan spelarna dock tro att detta ir dumt och
vigra lata sin roll géra det. Att viigra ta den risk som forsilj-
ningen innebir hindrar hir berittelsens utveckling och gor
att spelets rytm hackar. Det ir roligare att silja sin sjil och
hamna i ett problem som madste 16sas 4n att sitta i timtal
och argumentera for eller emot affiren.

En mer generell misstro mot scenariots planerade ut-
veckling visar sig nir berittelsen ir pa vig genom en klas-
sisk rollspelsklisché. Eftersom vi spelat sidana férut och
vintar oss att hindelseférloppet blir trdkigt och forutsig-
bart vigrar vi g igenom den. Vi foljer inte det uppdrag
som vi fr utan gar istillet p& krogen for act prata skit.



Istillet for att sitta oss pa planet till Burma dir scenariot
4r tinke ate fortsitta sd packar vi i tre timmar. Det ma vara
roligt att gestalta snacket pd krogen eller packningen infér
resan, men om vi vigrar limna det ger vi inte scenariot né-
gon chans. Rytmen ir redan forstérd. Om du absolut vill
poingtera att din roll har en fére detta man som hon jimt
pratar om kan hon lika girna gora det i djungeln i Burma
som pa krogen. Vill du visa upp rollens osunda intresse
for skor kan du lika girna kommentera skorna pi alla du
méter som att dra ut pd packningsscenen i tre timmar. Att
brinna allt sitt krut pa en scen som ér utan vike for scena-
riot 4r inte att ge berittelsen en chans. Att viigra folja med i
transfusioner mellan scener ir att forstdra spelets rytm.

Det giller att viga spela ut riskerna i scenariot och det
giller att inse att du kan karakeirsspela dven under passa-
ger som ir rollspelsarketypiska. De beteendeménster som
beskrivits ovan brukar vi kalla gventyrsflykt. Nir spelare
forsoker undvika dventyret — det som ir farligt och ofta
rollspelstypiskt.

For att minimera risken for dventyrsflyke bér du som
konstruktér undvika element som spelare tenderar att fly
ifrdn. Kanske kan du poingtera extra mycket att karak-
tirerna inte tror pa djivulen eller pa att hon har nagon
sjil, kanske kan scenariot borja med att de stiger av pla-
net i Burma. Det giller att komma f6rbi den punke dir
spelarna sjilva accepterar scenariot och istillet gora det at
dem, dock utan att de kinner sig tvingade och styrda i
allt for hég grad. Det bista dr nir accepterandet dr ound-
vikligt men samtidigt roligt att gestalta. Nir valen redan
ir bestimda men skilen till dem ir oklara kan scenen bli
intressant och rolig att gestalta. Att veta att kvillen for S6-
dertdrns Simsillskap kommer att sluta med flyke lings E4:
an i en stulen Opel Astra Combi gér kvillen intressant att
gestalta. Det blir resan, inte mélet som dr utmaningen och
behillningen.

Det finns manga sitt att fa spelarna att acceptera sce-
nariot. Det vanligaste 4r att motivera karaktirerna med en
oproportionetligt stor beloning. Smidigare ir det ate ligga
incitamenten i karaktirernas mer personliga intressesfir.
Den konstrukedr som vill vara siker pa att fi rollerna dit
den vill anvinder bida atlarna. Skoentusiasten ker nog
villigt till Burma som vilavlonad reporter pd en stor asia-
tisk skoutstillning.

Det finns édven berittartekniska knep att ta dll for
att undvika dventyrsflykt. Det vanligaste r att vi bérjar
in medias res. Berittelsen bérjar nir spelarna kidnappar
kommunalridet i Hisselby och sedan liter vi dem aterbe-
ritta hur de som medlemmar i kanotféreningen kom att
hamna i den situationen. Problemet f6r spelarna blir inte
vart historien 4r pa vig utan hur de skall ta sig dit. Vill du
behilla lite av dverraskningen och kinslan av frihet kan
du ge mer generella mél eller mal som fran borjan verkar
obetydelsefulla men som sitter gruppen i rorelse i rite rike-
ning. Det finns manga sitt att presentera milen pa, de kan
exempelvis vara skrivna mellan raderna i karaktirerna — i
Kristinas karakeirsbeskrivning star det att hon ir fortjust
i Erik, ndgot som riktar henne mot ett av scenariots mal,
nimligen att Kristina skall kyssa Erik pa nyérsfesten. Ett
mer rittfram sitt dr scenkort — se exempel pa detta i Frispel
nummer ett — teori och vision eller scenariot Dan fore dan.

Ha roLIGT

Spelglidjen paverkas dven av ambitionsniva och framgang.
Ibland blir det roligt att ha en lag ambitionsnivé, ibland att
ha en hég. Ibland ir det roligt att misslyckas i berdttelsen,
ibland vill vi spegla oss i framgéngens sken. Hir giller det
att vara lyhord for vad som passar sd att vi ligger oss pa
rite nivi. Ar det en serids tragedi som forberetts men vi
ir uppsluppna maste nigon indra instillning. Kanske gir
det att vinta med tragedin? Kanske kan gruppen foérindra
sitt forhéllningssitt? Hur som helst méste du vara beredd
pd att dndra dig. P4 samma sitt ér rigiditet aldrig speciellt
bra, oavsett om det ir spelledaren, spelarna, berittelsen el-
ler uttryckssittet som ir stelt och oférinderligt. Anpass-
ning ir positivt, speciellt anpassning till nya uttryckssitt.
Dirav skall du inte heller rista dina rikdinjer i sten, eller
skriva under manifest i blod. Du skall aldrig siga aldrig till
en spelstil, till friform eller till ett specifikt system, nigon
ging ir det kanske det du avsvurit dig som passar bist.

Det ir roligare att spela med ndgon som tycker att det
ir kul att gestalta. Gliddjen smittar. Uppskattar du det du
spelar och visar det f6r dina medspelare s 6kar chansen att
de i sin tur tycker att det 4r roligt.

Sé vaga ha roligt!
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Allt i rollspel gestaltar ndgot. Tdrningsslaget gestaltar ka-
raktirens framgang, att ta tag i luften kan gestalta att en
dérr ppnas, pennan kan gestalta en batong och du kan
sjilv gestalta en person, ett djur, en mébel, en vigg, ett
landskap, en byggnad, en kinsla, ja i stort sitt vad som
helst. Vanligtvis anvinder vi oss av genvigar, vi har regler
och tekniker som underlittar vért gestaltande, allt for att
gdra det mer samstimmigt. Nir gestaltandet blir béttre blir
rollspelet roligare. Ju bittre du ir pd att gestalta, ju fler
tekniker och spelsitt du behirskar desto roligare kan du
ha. Tank pd motsatsen, hur kul skulle det vara att fi en
roll som inte gar att gestalta pa ndgot sitt? Visst kan utma-
ningen sporra men i lingden blir det bara frustrerande att
inte hitta nagra uttryckssitt alls. Det blir roligt forst nir du
hittar méjligheter att gestalta rollen pé.

Om det roliga i rollspel nu ligger i gestaltandet, hur for-
bittrar vi d& det? Det finns mingder med tekniker f6r att
gestalta saker, framfér allt inom teatern men éven i rollspel.
I korthet kan vi dela in dem i foljande kategorier: gestal-
tande genom sig sjilv, gestaltande tillsammans med andra
och gestaltande med rekvisita. Ju fler tekniker vi kan han-
tera under spelet desto roligare har vi potential for att ha.

GESTALTANDE GENOM SIG SJALV

Allt gestaltande dir man utgar frin sig sjilv, kan bli bittre
av en 6kad medvetenhet om sina egna uttryckssite. Sjilv-
fallet finns det ménga sitt att 6ka denna pé och nedan fol-
jer ndgra som du kan testa.

I rollspel 4r det vanligt att gestalta med sin rost och dir-
for dr det inte fel att ge den lite uppmirksamhet. Att $va pa
olika dialekter, taltempo och tonligen ir inte s& svért och
att anpassa dessa saker efter scenariots natur gor en stor
skillnad. Att lyssna pa talband, stand-up komik och andra
vildigt verbala uttryckssitt ger ofta god inspiration. Att
hirma en person du kiinner, en kindis eller ett djur nir du
talar dr sitt som ger trovirdighet till det du portritterar.

Kroppsspriket utgdr en stor del av det vi minniskor
kommunicerar och att medvetet anvinda oss av det gor
att vi blir tydligare i det vi gestaltar. For att studera ditt
kroppssprik finns det ett oslagbart hjilpmedel och det ir
spegeln. Still dig framfdr en spegel och observera vad som
hinder nir du drar upp och sinker axlar, mage och armar
eller nir du vrider benen, fotterna, hinderna och huvudet
it olika hall. Kroppen kan du rora pd for ace dndra dice
budskap och den status du utstralar. Om du 4r avslappnad
eller orolig i kroppen, om du gir med en jimn taket eller
6msom sméspringer och dmsom stannar upp, s paverkar
det hur folk ser dig. Det stdrsta uttryckssittet din kropp
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har ir dock ansiktet och dess mimik. Att veta vilken skill-
nad det dr mellan att spinna pannan och att slappna av lite
extra i munnen ger dig odndliga gestaltningsméjligheter.
Ofta blir det dven subtilare dn ett yvigt kroppssprik eller
en bred dialeke vilket gér att det kiinns mindre konstlat.

For att en gestaltning skall bli riktigt bra krivs nimli-
gen att den kiinns naturlig, atc det r en karaktir i rummet
och inte en spelare som anstringer sig for att vara en ka-
rakedr. Act verka naturlig 4r till mangt och mycket att rea-
gera spontant. Spontanitet ir ndgot vi har tagit upp forut i
Frispel och dirfor kommer vi inte att g in pa det noggrant
men improvisationsteater ir ett bra sitt att lira sig sponta-
nitet frn. Vi varnar dven for den virsta spontanitetsboven
i rollspel, nimligen det alltfér utbredda “friga om lov’-
beteendet. Har min karaktir med sig sin cigarettindare?
Finns det en bibel pd hotellet? Frigor som spelaren kan
besvara minst lika bra som spelledaren men som @nd4 stills
i tron att spelledaren méste godkinna alla steg som gors.
Spelet blir med manga fragor ej spontant utan hackigt. Det
omvinda forhdllningssittet dr bittre. Anta att allt som ver-
kar naturlige gar att gora sa fir spelledaren dndra pd det
som blir fel. Detta ger firre avbrott och bicttre spel, i alla
fall om spelledaren har bra koll pa vad hon méste ritta till
och vad som kan slippas till spelarna. Ofta r det simre for
spelarna att ha for lite medbestimmande 4n det motsatta,
s linge du som spelledare 4r spontan och improviserar uti-
fran vart berittelsen ir pa vig.

GESTALTA MED ANDRA

Vid sidan av att uttrycka dig genom din kropp maste du i
rollspel kunna deltaga i ett gemensamt gestaltande. Kanske
ir det en familjemiddag, ICA-kén eller den arbetsléses dia-
log med AMS som skall portritteras, hur som helst gor du
det i samspel med andra. De rad vi har om hur du gestaltar
tillsammans med andra ir: lyssna mer pa de andra 4n pa
dig sjilv, folj upp det de andra introducerar och férsék inte
bestimma utgingen.

Anledningen dill att du skall ha mer uppmirksamhet
riktad mot de andra dn mot dig sjilv ir att du inte skall
missa tonfall, gester och annat som kommuniceras tll dig.
Fastnar du i en inre monolog dir du tinker pa vart sce-
nen ir pd vig kommer du inte att kunna vara spontan. Du
verkar gestalta nigon som tinker pd nigot annat, oavsett
vad det idr du forsdker dig pa. Ser du diremot dill att ha
uppmirksamheten riktad mot dina medaktérer, vaksam pé
vad de tar upp och hur de handlar, kan du littare agera
adekvat.



Att folja upp det som de andra introducerar ger dramat
en rod trad. Frigar Jenny dig vid familjemiddagen vad du
gjorde pd semestern och du svarar att du inte hade ndgon
sd hinder inget. Fortsitter hon med att konstatera hur bra
vidret varit och du svarar att det inte varit nagot speci-
ellt, varken bra eller daligt, kan du kanske fa henne att i
panik siga: "Men du ser i alla fall frisch ut”, och du kan
d4 avsluta det hela med att nicka instimmande samtidigt
som du petar ointresserat i salladen, men scenen tar sig inte
framdc. Att istillet svara med ”jo Jenny, vet du att det var sa
konstigt pd semestern for jag sprang in i ditt ex som ocksa
var nere pa Malta och jag fick det hir paketet att leverera
till dig...” dr att acceptera det den andre introducerar och
ir dven livgivande till scenen. Det hinder nigot!

Att inte forsoka bestimma slutet pd scenen och att inte
styra vart handlingen bir, dr ocksd viktigt. Rollspel har of-
tast cirka fyra spelare som tillsammans portritterar berit-
telsen och for att alla skall bli delaktiga bér varje enskild
spelare ta ungefir vart fjirde beslut. Aven om du ser ett
jittebra slut pa scenen och dessutom har en snitslad ki-
lometerbana som fér er dit, s& méste du kunna ta avsteg
frin denna for att spelet skall bli roligt dven for de andra
deltagarna. Sitt endast upp var fjirde snitsel och strunta
i slutmalet. Pa detta sitt blir alla delaktiga och du slipper
kravet pd dig att styra hela spelet.

Férutom dessa allminna tips finns det en rad tekniker
som underlittar det gemensamma gestaltandet. Att flera
personer spelar samma karakeir 4r ett sitt, dir en deltagare
har hand om gestaltandet av kroppen och en annan ut-
trycker karaktirens tankar. Det finns deskilligt fler tekniker
och vi hinvisar till andra artiklar i Frispel for mer konkreta

tips, ex. Jeepform, friform, klapp eller kyss i detta nummer.

GESTALTANDE MED REKVISITA

Att gestalta med hjilp av saker eller procedurer dr vad vi
kallar att gestalta med rekvisita. Det mest uppenbara ir nir
du anvinder rekvisita si som den ir. Fiktionen och verklig-
heten dverrensstimmer. Paraplyet anvinds for att gestalta
ett paraply. Levande rollspel anvinder ofta denna princip
som regel, det du ser dr det du fir.

Sedan finns det imaginir rekvisita som ibland kallas
osynliga saker. Nir du agerar som om du hade ett paraply
i handen gestaltar du din karakeir med ett paraply. Aven
dd du forindrar saker, anvinder en sak som ndgot annat,
kallar vi det imaginir rekvisita. Paraplyet anvinds for att
gestalta en kiipp eller ett gevir. Nagra stolar bredvid varan-
dra blir en soffa eller framsittet pd en bil, en lampa blir ett

trid och en mugg blir en pistol. Plotsligt dr vart gestaltande
inte begrinsat av verkligheten, men samtidigt ignorerar vi
den inte, vi tar hjilp av och lter den berika vérat spel.

En sista typ av hjilp for att gestalta dr procedurerna, ri-
tuella beteenden som motsvarar ndgot annat i berittelsen.
Ofta iir de s invanda att vi tar dem for naturliga, att knacka
i bordet betyder att du knackar p& dérren, att prata i tredje
person betyder att du gestaltar det du tinker, att sld nigra
tirningar betyder att din karaktir attackerar nagon. Dessa
utanpaverk, dessa rutiner varierar sjilvfallet frin spelgrupp
tll spelgrupp och ir ofta skapade for att underlitta né-
got som just den spelgruppen inte funnit nigot bittre sitt
att gestalta pd. Det finns minga praktiska procedurer som
en spelgrupp kan anvinda sig av i sitt rollspelande. Hur
skall vi exempelvis gestalta intimare situationer? Bilfirder?
Langrandiga méten? Tristess? Smirta? Tidshopp? Karak-
tirsbyten? Behdvs det procedurer eller skall vi lita det vara
upp till var och en? Ar vissa imnen s kinsliga att de skall
snabbspolas forbi och vilka ir de i sddana fall? Hur skall
du som deltagare signalera att scenariot ir pd vig in pd ett
kinsligt amne? Vad har vi svirt att gestalta och skulle vi
kunna dra nytta av en procedur som hjilper oss med det?
Vilka procedurer behéver vi & andra sidan inte lingre for
att gestalta?

TEKNIKER: ANKARE OCH VISUALISERING

Vi har redan foreslagit att du kan hirma nigon bekant nir
du gestaltar. Vi kallar detta for att ha ett ankare, att gestalt-
ningen ir forankrad i verkligheten. Det viktiga 4r inte att
bli s4 lik ankaret som méjligt, da rollspel inte handlar om
att imitera. Det viktiga dr atc hitta ett spar att f6lja i din
gestaltning. En rod trdd for beteenden, uttryckssitt och
kroppsprik. Ett sitt att forstirka ankaret ér att visualisera
rollen, att tydliggora for dig sjilv vem eller vad det dr du
forsoker gestalta. Hur beter sig rollen nér den éter frukost,
nir den handlar, nir den ir pd jobbet, nir den himtar
barnen, nir den besoker krogen? Det ir bittre att férsoka
f4 fram sin karaktir i normala 4n i extrema situationer,
eftersom den karakeir som kommer fram under extrema
forhallanden ldte sjilv blir extrem. I det extrema beter sig
de flesta dven snarlike.

Visualisering och ankare dr nigot som kan vara speci-
ellt bra for att kunna halla isir de olika karaktirerna som
skall gestaltas. Att bestimma att Pia pd macken beter sig
som din gamla gymnastiklirare, att Kenneth uttrycker sig
som din mamma och att pundar-Lina har samma flisiga
sitt som en hund gor det mycket littare att vixla mellan
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dem och att hitta tillbaka till dem d& de dterkommer i
berittelsen. Visualisering kan dven anvindas for att skapa
klara inre bilder av miljéer och landskap vilket 4r till stor
hjilp nir du skall portrittera byggnader och natur. Det ir
mycket littare att beskriva nigot du sjilv sett om 4n bara
for dite inre 8ga.

Ett annat sitt att forstirka gestaltandet av en tidsalder
eller litterdr stil 4r att anvinda sig av typiska nyckelbe-
grepp. Vi sig det for forsta gingen nir Anders Bjorkelid
anvinde detta i sin Lovecraftianska scenariosvit for atc f&
fram det typiska i Lovecrafts sprikbruk. Genom att anvin-
da ord som sirdrag, uraldrig, mossbelupen, multnande,
guttural, férruttnande, dekadent, dunkel, antediluviansk,
blasfemisk, degenererad och ogudaktig dir de passade for-
stirktes intrycket av att berittelsen hade kunnat skrivits
av Lovecraft. I scenariot Med ritterna i mérker anvinde vi
samma metod for att finga 1700-talet. Frojdetirar, ménja,
damasker, pantalinger, bockraggsperuk, hungertird, pla-
fond, liktornar, krimtande, stinka, bolster, skampallen,
Bruxellespets, klidespersedlar, morgonsupen, likérkam-

mare, kélsoppa och vipplingen var nigra av de ord vi re-

kommenderade. Likasd ir citat vanligt foreckommande pé
karaktirsbeskrivningar for att ge deltagaren rolltypiska ut-
tryckssitt att anvinda sig av.

Att gestalta i rollspel ir for oss synonymt med att ha roligt.
Séledes bér varje deltagare verka for att stirka sina egna
men fram fr allt sina kamraters méjligheter till detta. Att
prata om hur vi gestaltar och vad som passar i den grupp
vi spelar i dkar méjligheterna for alla att ha roligt och fi
synas. Aven att diskutera vad som ir eller inte ir rolige atc
gestalta okar méjligheten for gruppen att vilja de scener
och situationer som ir roliga framfér de som sedan linge
ir uttjatade och rutin. Fler tips pd att gestalta finns i detta
och tidigare nummer av Frispel och de artiklarna kan nog
hjilpa till att fylla ut de konturer av gestaltning som denna
artikel satt upp. Tillsammans gestaltar nog alla de artik-
larna vért budskapet bra mycket bittre dn var for sig en-
skile. For s dr det ocksd nir vi gestaltar, tillsammans kan
vi gestalta saker mycket bittre dn vad varje individ skulle
kunna klara av. Det ir dirfor vi spelar rollspel tillsammans
med varandra.




eepform, friform,

klapp eller kyss?

av Tobias Wrigstad
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Det finns ménga olika sitt att se pa rollspel. For att belysa
detta bad vi konstruktérgruppen Vi dker jeep att sam-
manfatta sin syn pa tekniker och férhillningssitt. Denna
artikel f6ljs dven av det illustrerande scenariot Figelper-
spektivet av Jeepen.

Denna artikel utgdr frén var punktvisa beskrivning av Jeep-
form och vért tekniklexikon (se http://jeepen.org/dict). Pa
begiran plockar jag ngra russin ur kakan som jag kinner
ir viktiga att beskriva, och ndgra tekniker for att illustrera
dem. Mycket ngje!

JEEPFORM?

Vad ir jeepform? Ar det nigon skillnad mellan jeepform
och friform? Det 4r svirt att svara pa. Jag sitter personli-
gen girna ett likhetstecken mellan jeepform och friform.
Samtidigt har jag ocksa en tendens att uttrycka mig vildigt
dogmatiskc om vad friform ir, si jag kallar det jeepform
hér for ate slippa att eventuellt exkludera nigot som nagon
annan tycker ir friform. Om din friform ir jeepform ir
ingen gladare in jag. Grattis!

Men lat oss bérja med ndgra universella sanningar: be-
grinsningar frimjar kreativitet, en story har en premiss el-
ler ett budskap, setting ir inte ett substitut for story, bara
du tycker att din setting ir fet, dina spelare kan hantera
komplicerad form och komplexa storys, alla spelare och
spelledare méste alltid vara dverens om vart storyn ir pé
vig, att spela runt ett bord begrinsar spelet, samt korta
scenarier ir ofta bittre 4n linga och f4 spelare ir ofta bittre
ir minga. Och slutligen: tradition och gammal vana ir de
simsta motivationerna.

Lat mig siga ndgot om ordet story ocksd: jag anvinder
det hir utan att definiera det. Det dr ett svirdefinierat ord.
Det 4r mer 4n berittelsen, mer 4n vad som hinder. Pa ni-
got plan ir storyn budskapet eller premissen. Men tink pé
det som du brukar tinka pé det. Det ir formodligen precis
det vi menar.

FORMEN AR LIKA VIKTIG SOM STORYN

Jag beskriver girna jeepform som formkat friform, eller
mojligtvis formorienterad friform. 2004 bérjade vi ned-
teckna en slags beskrivning av jeepform under namnet
friform pa ett wiki infor och efter en bitvis katastrofal
workshop p& Solmukohta (Finska namnet pa Knutpunk).
Som sa ofta pa wikisidor flét diskussionen och beskriv-
ningen ivig och blev svirgripbar. For ungefir ett &r sedan
satte vi oss och destillerade allt till ett antal punkter som vi



TDet finns naturligtvis minga ty-
per av regler, och det finns alltid
ett regelverk i alla sammanhang,
men det éir inte det som Gir poing-
en. Exempel pa jeepformsregler ir
t.ex.. Du fir ligga till vad som
helst i spelet som gor det biittre.
Om du inser att spelet skulle bli
bittre av att din roll pluggat pa
KTH, om du hade en flaska vin
eller ett startklart plan si ir det
sé. Var bara lyhord for vart spelet
dr pi vig. Om en scen handlar
om att din roll skall kinna sig
hotad av en man med kniv ir
inforandet av en pistol formodli-
gen helt fel. Eller: Som spelledare,
forsok att rira vid dina spelare si
ofta som mdjligt. Nir du talar
om en viss roll, sti bakom dess
spelare s att hon inte kan se dig.
Massera ocksi giirna hennes axlar
eller ror vid hennes har. Eller:
Spelet éir slut om Lady siger atr
hon iir gravid.

ocksd publicerade pd nitet (se http://jeepen.org/dict). Den
forsta punkten lyder: "how you tell a story is as important
as the story itself”. En fri éversittning av detta ir att form
och innehill ir av samma vikt. Aven om punkterna inte
pa ndgot sitt dr rangordnade ir det ingen slump att denna
punke star forst. Over en 6l sade Thorbiérn hiromdagen
“Ibland ir formen viktigare, men det talar vi tyst om.” Jag

holl med delvis.

FORMEN SKALL ANPASSAS EFTER STORYN

Friform betyder att formen ir fri. Fri i betydelsen att den
inte 4r last dill ett specifikt system; fri i betydelsen att den
kan anpassas for varje situation. Jeepform ir formkac fri-
form. Form, regler och speltekniker, méste skapas sa att
de passar den aktuella storyn. Ett galet scenario kanske
bist understdds av galen form; ett scenario om sannings-
begreppet kanske bist understdds av sjdlvmotsigande spe-
larinstruktioner och svirgripbara speltekniker. Det finns
speltekniker for att gora trikiga vardagsscener intressanta
(se t.ex. Kontextualisering nedan). Det finns speltekniker
for ate tillita spel pa flera olika nivaer att pagi pd en och
samma yta samtidigt (se Sittande/stiende spel nedan).
Ingen spelteknik skall anvindas utan eftertanke.

Frigor man kan stilla sig innefattar till exempel:

* Fragor man kan stilla sig innefattar till exempel:

* Varfor skall en spelare “iga” sin roll? Varfor dr den
inte delad?

* Varfor skiljer vi inte pa vad rollen vet och vad spelarna
vet — varfor far inte spelarna veta vem som dr mordaren
fran borjan?

* Varfér finns det fem huvudpersoner?

® Varfor ir tiden linjdr?

* Varfor spelar vi varje scen bara en gang?

Ibland kan halva scenarioarbetet vara att hitta ritt tekniker

for att beritta det du vill beritta. Med ritt speltekniker ir
inget scenario déligt.

Fryr

For Jeepen ir flytet i spelet vildigt viktigt. For nirvarande
4r vi alla 8verens om att det 4r bittre med ett kontinuerligt,
oavbrutet spel 4n ett som t.ex. dr scenindelat. Huvudsaken
ir dock att man ir konsekvent — si att det finns en spel-
rytm. Detta gdr att konventionella rollspelsreglerT oftast
inte passar sig. Regler bryter ofta flytet — helt plotsligt kan
spelet byta frén att vara ett rollspel till att bli ett strategispel
eller handla om modifikationer och tabelluppslagning. Ett
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scenindelat spel lider inte av samma problem — spelet by-
ter inte karaktir mellan scenerna, och scenbyten kommer
ocksa ofta vid tillfillen dir de kiinns naturliga.

For att sl vakt om spelflytet undviker jeepform all
kommunikation som inte ir i roll. Frigor till spelledaren
stills hellre som repliker i spel eller med enklare gester och
dgonkast. Spelledarens viktigaste roll ir att bekrifta spe-
larna och berittiga spelet. Spelledaren nickar, gér tummen
upp, ler och entusiasmerar. Hennes voice over avbryter
inte spelet utan blir en vokal kuliss.

En viktig teknik, som vil anvinds i all friform, ir att
lata spelrummet representera spelets verklighet. Det blir
snabbt uppenbart hur man kan "éversitta” fran klassrum-
met eller vardagsrummet till skyddsrummet. Nir spelleda-
ren hukar sig framgar det for alla hur [dgg till tak det 4r. Ace
stilla sig upp rakryggad nir man gir ut betyder nagot. Nir
Jeppe tar i dérren héller spelledaren for for ate visa att det
dr list. Rummet dr avdelat i tvd delar, som representerar
idag och igar. Nir man vill kontrastera gardagens lyckorus
mot dagens fortvivlade situation med en kort scen gar man
bara tv steg, och slutar huka sig. Alla forstar vad som hin-
der. Inget avbrott dr nddvindigt. Det flyter pa.

SATT STORYN I FORSTA RUMMET

Scenariots syfte dr att formedla storyn. Dess syfte r inte
spelarnas inlevelse eller majlighet till utlevelse. Det bety-
der t.ex. att lapptickstekniker — beritta en story genom
ett antal (osammanhingande, orelaterade, med olika rol-
ler) handelser eller scener, eller att sdtta flera spelare pa en
och samma roll 4r utmirkta tekniker och att scenarier inte
behdver vara roliga att spela. Rollerna och storyn bér ska-
pas parallellt, s att de passar och stéder varandra i storsta
mojligaste man.

SAMARBETE, REKVISITA, TRANSPARENS

Rollspel handlar om samarbete. Jeepform handlar om sto-
ry. Att spela jeepskt handlar om att samarbeta for att skapa
den bista méjliga storyn utefter scenariots forutsittningar.
Ett annat ord pé detta torde vara friform.

Symbolisk rekvisita, dvs. att anvinda ett foremal for ate
representera ett annat, ir bra. En penna som en kniv kan
stjilas, knickas, héllas mot strupen pd en annan spelare
och bli en ros i nista sekund. Riktig rekvisita begrinsar
spelet: den kanske inte kan knickas, den inbjuder till att
man anvinder den bara for att den finns eller tvirtom
— undviker en scen for att man inte kunde férutse behovet
av rekvisita. Tvd pennor ”mot varandra” 4r mindre finigt
4n en penna mot en kniv.
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En stor frdel med rollspel 6ver lajv dr att det normalt
innefattar firre spelare pi en mindre yta. Det ir ldttare att
fullstindigt férindra settingen, att resa i tiden, eller intro-
ducera symbolisk rekvisita nir alla som berdrs 4r i samma
rum och omedelbart férstir vad som hinder och kan an-
passa sin bild av spelet. Av denna och andra anledningar
bannlyser jeepform “split party”. Det betyder ocksd att alla
spelare har all information om vad som hinder i spelet hela
tiden och hemligheter mellan roller inte ir hemligheter
mellan spelare.

Avsaknad av hemligheter benimns “transparens”.
Hemligheter i rollspel forsimrar méjligheten att samar-
beta. Om alla vet att Jeppe ir forridaren kan alla hjilpas
4t att skapa bra spelsituationer kring detta. Det finns en
tendens, tycker vi, att hilla saker hemligt i friform for att
det brukade vara si forr. Det ir fel. Jeepform handlar inte
om “ha-ha” och éverraskningar.

RoLLER, DET INRE SPELET

Jeepen ser rollerna som spelarnas grinssnitt mot storyn.
Rollen ir spelarens referenspunkt for hur storyn skall upp-
levas. Savida inte podngen 4r vad som hinder nir man inte
har ordentliga roller sa 4r ett scenario utan ordentliga roller
inte jeepform.

Rollerna skapas girna parallellt med storyn. Story och
roller méaste stédja varandra. Om storyns premiss dr “gam-
mal Kirlek rostar aldrig” kan det vara bra att sluta arbeta pa
hindelseforloppet efter att man klicke premissen och lata
sjdlva rollskapandet vara det som styr hur berittelsen skall
utvecklas och hur storyn skall férmedlas.

Rollerna maste vara som magneter som attraherar var-
andra. Det maste finnas en poing av att fora just dessa
roller samman. Rollerna behover inte kinna varandra,
men nistan allt blir mer intressant mot en gemensam bak-
grund. Rollmaterial behéver inte innehilla text och skall
aldrig borja frin borjan. Roller pd formatet "Du féddes
redan i spiad dlder i frimmande land ... forildrarnas yrken
... skola ... etc.” dr bannlysta och bestraffas med déden.

En roll skall framféralle ge tva saker: en hastighet och
en riktning. Med det menas att nidr man har list rollen
skall man forsta vart rollen 4r pd vig och pa vilket sitt.

Det inre spelet, dvs. vad som f6rsiggar i huvudet pé rol-
lerna, dr lika intressant som det yttre spelet, dvs. hur roller-
na agerar och interagerar. Jeepen tycker att det r synd att
vad en roll tinker eller kiinner och vart den ir pa vig, etc.,
ofta gléms bort, trivialiseras eller 4r privat i friform. Det
inre spelet maste lyftas fram i samma utstrickning som det






yttre spelet. Bra tekniker for att fi fram det inre spelet ér
t.ex. monologer, ensamscener och allegoriska scener. Ténk
pa att vi har avskaffat alla hemligheter.

METASPELET

Metaspelet, dvs. det “spel” som pdgar mellan spelarna, till
skillnad frin mellan rollerna, ir lika viktigt for spelet som
sjdlva rollspelandet. Vill du skrimma rollerna, spelarna el-
ler bada i ditt skrickscenario? Spelarna blir formodligen
mindre skrimda av spelledarens beskrivningar 4n av att
strémmen gir, av att ett fonster slar pd ovanvaningen, el-
ler att telefonen ringer en signal och ringer av flera ganger
under spelet.

En gammal klassisk spelledarteknik for att skapa spin-
ning i metaspelet (kanske for att det inte riktigt fanns ett
ordentligt rollspel att kontrastera metaspelet mot pa den
tiden) var att sla en dold tirning och konsultera ett tabell-
hifte. Mer raffinerade tekniker kan vara att bryta fortro-
endekontraktet mellan spelledare och spelare (t.ex. att alle
spelledaren siger 4r sant), anvinda verkliga och nira hin-
delser, etc. I ett jeepskt scenario spelar de tva spelledarna
”good cop/bad cop” med spelarna i metaspelet. Rollerna
kan paverkas genom spelarna — man skall inte begrinsa sig
till bara det omvinda.

Den JEEPSKA ESTETIK

Jeepska spel utspelar sig girna i modern tid, i Sverige och
med riktiga minniskor som varken ir hjiltar eller antihjl-
tar. Fér ménga av Jeeparna var friformen inte bara en re-
aktion pa hur slump kunde forstora ett historieberittande,
men ocksd en allergisk reaktion mot drakar — och New
York. Sjilvklart dr inte Ockelbo bittre in New York och
ridda Joppe ir inte bittre 4n ridda virlden — men inte hel-
ler det omvinda. Jeepen odlar Det Scandinaviska Mythos
for att det 4r det vi vill och for att vi har littare att relatera
till vardagsdramatik 4n vampyrdramer och galen, bloddry-
pande epik. Vardagsdramatik ir odndligt mer intressant!
Vi gir girna loss pa att férsoka hitta fetman i det banala,
girna genom intressant form, for att det ir precis det vi gil-
lar. Skottlossning (om det nu skall vara nédvindigt) dr mer
intressant bland kolonilotter 4n pd manen, trots att rymd-
driketen 4r sa tunn, s tunn. I slutindan ir det personerna
och relationerna som spelar roll, inte om jorden gir under
eller ¢j. En klassisk jeepsanning ir att vad som sigs inne i
bilarna ir viktigare dn vem som vinner biljakten.

En intressant iakttagelse ir att jeepform (och all annan
friform vad vi vet) saknar bra tekniker for att hantera ac-
tion och strid. Det har helt enkelt inte varit viktigt och
foljaktligen har inga sddana tekniker tagits fram. Situatio-

nen dir A och B hotar varandra med pistoler ir fet fram
till den punkt di pistolerna gir av, och blir ibland fet nir
skjutandet ir avklarat. Hur man beter sig med en pistol i
handen och hur ridd man ir att bli triffad ir intressanta
frigor. Hur det kiinns att ta en taxi till akuten med en bls-
dande arm likasd. Allc annat dr ovidkommande och kan
girna hoppas dver eller snabbspolas igenom. Det bér vid
varje sadan situation vara uppenbart for spelarna vilken
utkomst som ir bist for storyn och som skapar bist spel.
Utmaningen ligger i att komma dithin pa bista majliga
sitt. Slump har absolut en plats i jeepform, dir den har en
poing. Som vi ser det finns det f3 sddana tillfillen.

Danskarna har formen fortellerscenarie”, som i minga
avseenden liknar kollektivt historieberittande. Det ir ett
fullt fungerande sitt att 18sa actionliknande moment. Se
ocksd négra av vira tekniker nedan.

SPARVAGN

Att ett scenario inte 4r en sparvagn ir inte en ursike for att
storyn suger. Sa var det sagt.

Punkterna ovan ir inte avsedda som regler eller som ett
manifest utan som ett forsok till en beskrivning av vad
jeepform ir. Ett viktigt tilldgg dr att det alltid 4r okej att
fringd ovanstiende for att gbra en poing.

JEEPSKA TEKNIKER

Nu vet bide du och jag vad vi menar med jeepform. Si lat
oss gi vidare in pd ndgra tekniker som vi girna anvinder.
Jag har svirt att tro att teknikerna ir helt unika for Jeepen,
men om det ir nigot som saknas inom friformsrollspel sa
dr det utbyte av form och teknik. Hir 4r nagra beprévade
jeepldsningar, bade i form av tekniker som kan anvindas
av scenariofdrfattaren och spelledaren och exempel pd bruk
av teknikerna i Jeepska scenarier.

SITTANDE/STAENDE SPEL

Sittande/stiende spel anvindes forst i Inga spar efter Alex
for att tillata spelet att pagd pd flera olika nivier samti-
digt. I Inga spr efter Alex spelar dtta spelare fyra roller i
samma rum — tva parallella virldar med tretton &r emellan.
Varje roll finns alltsd i tva versioner, 1969 och 1982. Spe-
let handlar mycket om minnen och felminnen och de tvd
lagen, -69 och -82, nirmar sig varandra, trots att de aldrig
direkt interagerar.

Foljande spelnivier existerar: verkligheten, dvs. rollerna
i soffan i vardagsrummet, 1969 eller 1982, logner, minnen
och méjliga framtider, samt det inre spelet. De tvéd lagen
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sitter spegelvinda mot varandra i varsin halva av rummet.
Sittande/staende spel skapades for att tilldta spelet att pagé
i de olika spelnivderna utan att flytet skulle bli lidande. I
Inga spar efter Alex fungerar det pa foljande sitt: En spe-
lare som sitter ned sitter i soffan i vardagsrummet i spelets
verklighet. En spelare som stir upp befinner sig i ett minne
eller i en drdm. En spelare som star upp ensam och stilla
spelar ut sitt inre spel. Eftersom jeepska spelare inte girna
vill sitta utan réra pa sig uppmuntrar detta till spel i min-
nen och drommar, vilket 4r precis vad scenariot vill.

Tekniken gor det litt att se pd vilken spelniva en spelare
befinner sig. Det dr dirfor lite for spelet att pagd pa flera
nivéer samtidigt, utan att man blandar ihop de olika nivé-
erna och utan att riskera att Lina klampar in i Stellans och
Petters dromda rymdresa med en saftkanna utan att det
faktiskt 4r meningen.

Om en sittande spelare tilltalar en stiende, t.ex. siger
“men var det egentligen s& det gick till?”, kan man tinka
sig att den stdende omedelbart sitter sig, och att en dis-
kussion pé forsta spelnivin fortgir om vad som egentligen
hinde och hur det gick till. Sedan kanske den staende sce-
nen omstartas med forindringar. Man kan ocks tinka sig
att den sittande personen bjuds in i den stdende scenen,
oavsett diskussion eller inte.

Sittande/stiende spel har en tendens att lata oindligt
mycket kringligare nir man forklarar det 4n nir man dll-
limpar det. Efter forsta halvtimmen inser man att tekniken
ir enkel och flexibel. Naturligtvis kan man tinka sig andra
typer av nivéer och andra sitt att representera nivierna in
att sitta eller std.

RepETITION

Repetition ir en teknik for att finslipa en scen. Man kan
spela samma scen om och om igen for att forbittra den, for
att belysa olika aspekter av den, eller for att undersoka moj-
liga utkomster av den. Man kan tinka sig att man spelar
Jeppes mardrom flera ginger med allt jobbigare slut som
effekt. Jeppe provar nya sitt att komma undan men miss-
lyckas ging pa gang vilket visar hur hopplés situationen
ir. Man kan spela forsta gingen Jenny tar Jeppe med sig
hem till sina fordldrar ur alla inblandades perspektiv och
anvinda olika scener for de olika perspektiven om man ir
lagd at det allegoriska héllet. Ett klichéexempel ur Jennys
pappas perspektiv dr att Jeppe och Jenny har sex medan
Jennys forildrar dter middag vid singbordet.

Ibland kan det vara vettigt att behalla alla spelade ver-
sioner av en scen infor resten av scenariot. Kanske for att
man innu inte kan bestimma vilken som ir sann, eller for
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att vilken som ir sann dr mindre relevant in sjilva utspe-
landet av dem. Ibland kan man forkasta alla utom den som
var bist och siga “den kér vi pa”. Det ir naturligtvis inte
helt trivialt att gora detta utan att bryta flodet, men man
lr sig. Ofta kan man inkorporera repetitionen i spelet eller
i de 6vriga spelmekanismerna sé att det blir naturligt. I ett
spel som handlar om perspektiv spelas naturligtvis varje
scen en ging for varje roll i scenen och allt gar av bara
farten.

Repetition kan ocksa anvindas for kollageeffekter. Man
kan t.ex. etablera ett karaktirsdrag hos en viss roll genom
att spela samma scen om och om igen med sma modifika-
tioner. Man kan visa pi monotonin i en mordutredning ge-
nom att spela samma morgontrotta kaffedrickarscen varje
morgon. Och for att visa hur bra det gir sd ber spelledaren
infor varje repetition: litet trottare, litet trumpnare.”

STALMANNENSYSTEMET

Stilmannensystemet gir ut pd att etablera en ”"malscen”
langt in i spelet och sedan spela sig frin bérjan av scenariot
till mélscenen. Ibland kan man bérja ett scenario med ate
spela forsta och sista scenen for att t.ex. visa pd skillnaderna
i rollernas relation till varandra, eller for évrig kontrastver-
kan. Scenariots mal blir sedan for spelarna att ta sig frin
forsta scenen till slutscenen pa ett bra och évertygande
sdtt.

Ett delikat problem med stdlmannensystemet ér att det
kan vara svart att kasta spelarna hals 6ver huvud in i en
tung eller intensiv scen utan gradvis upptrappning som
skall pagd mot en bakgrund som dnnu inte har spelats. Att
spela en valfri oviktig scen innan som inte ens behéver vara
med i scenariot eller att spela scenen flera ginger, dr bra
motmedel.

En mélscen 4r bra for att ge spelarna ett gemensamt mil
att g mot. Férmodligen kommer det att krivas mindre
koordination fran spelledaren eftersom riktningen ér klart
utstakad. Man kan lata vissa delar av mélscenen vara lud-
diga om man inte vill avslja f6r mycket, lita malscenen
vara en 16gn, eller lata scenariot sluta innan man nar mal-
scenen. Det 4r bra att vara forsiktig med de tvé sistnimnda

— de blir gamla ganska fort.

SNABBSPOLNING

En teknik som vi gjorde stort bruk av i Byt upp mig! var
snabbspolning. Det finns minga scener som maste vara
med eller blir naturliga att ha med for flddets skull, men
som ir forutsigbara, uppenbara eller trikiga. En scen dir
A skall ragga upp B kan ldte bli trakig om det inte dr en



e L _
-5 R iy A

LA - \‘;iAV/}*\‘
2NN A ‘_\\\

4

! '7;‘;' SN\ \} s:‘
AN/ XV > N
o‘,\ 7 \/&&&t§

AV
ZxSAEL 1 N YS







bra dag for spelarna. Varje ging en scen gir i sta eller ser
ut att ga i std ropar nigon “fem minuter senare!” Det kan
vara spelledaren, nigon av spelarna i scenen eller nigon
bisittare. En uppenbar utkning av snabbspolningen ir att
man t.ex. siger “fem minuter senare, en 6rfil!”, eller "fem
minuter senare, pa singen’, etc. for att snabbt féra hand-
lingen framdt och hoppa &ver transitioner i scenen som
skulle vara lingsamma eller trakiga att spela ut.

Snabbspolning har anvints t.ex. for att visa att en roll
mal pd i all odndlighet om négot: femminutershoppen pa-
verkar knappt hennes linga monolog. Den anvinds girna
ocksd for att spela de viktigaste brottstyckena av en ling
scen eller for kollageeffekter. For komiska scenarier ir
snabbspolning en ypperlig teknik eftersom den underlit-
tar komisk tajming.

P4 detta site blir det forstis ocksd méjligt att spela en
scen baklinges, vilket dock kan vara en tung uppgift for
spelarna — att hela tiden spela sig fram till bérjan av fore-

gende brottstycke.

ACTION 1 JEEPFORM

Som jag skrev innan saknas det bra tekniker for att 16sa
action i jeepform. Att spela actionmoment ir sillan néd-
vindigt i var typ av spel, men ibland behdvs det. I jeepska
termer talas det om “att drunkna pé lineoliumgolv”. Det
ir helt enkelt inte speciellt hiftigt, varken att spela eller att
se pd. Uppenbara tekniker for att komma runt action ir
forstas att ersitta alla actionmoment med spelledarbeskriv-
ningar, att klippa vid ritt tillfille och att gora allt annat dn
sjilva actionmomentet viktigt och fokusera pd det istillet.
Jeepscenariot Byt upp mig! handlar om en dokusipa
av typen “Treasure Island”. Det innehéller ibland bungy-
jumpmoment eller beachballmatcher, som 4r svira att spela
ut bra. Eftersom allt utspelar sig pd en teveskirm, antingen
i studion dir deltagarna tittar pa veckans klipp, eller pd en
teveskidrm i ett svenske hem gir det utmirke ate klippa till
askddarens perspektiv i de kritiska momenten. Nir Jeppe
lagger en straffspark klipper vi till Jeppes forildrar som sit-
ter klistrade framfor teven hemma och genom att se pa
deras reaktioner (som i detta fall kan vara ordldsa) blir det
uppenbart om Jeppe lyckas eller inte. I regel later vi spe-
larna som spelar Jeppes forildrar avgora om Jeppe lyckas
eller inte. Ett annat alternativ r att klippa till en intervju
dir den intervjuade uttalar sig om just detta 8gonblick.
Denna typ av klippning fungerar forstés dven utan te-
vemetaforen, dven om den kanske kan bli mer krystad.
Vir forkirlek for att lyfta fram det inre spelet gor att vi
girna léser actionproblemet genom att spela nigons inre
monolog. Vad som pigar i Rinas hjirna nir hon forsoker

drinka sig utanfér bryggan ir det vi spelar upp utan att
Rinas spelare behéver ligga och flaxa pé ett golv. En stor
poing med bade monologer och runtklippning ir forstas
att tiden gir mycket langsammare i Rinas hjirna eller i te-
vesoffan in vad det gor i actionsituationen. A andra sidan
kan ett kort och gott "helvete!” siga allt som behover si-

gas.

MoNOLOGER

Monologer har funnits i friform i tio ar, och ir still-go-
ing-strong. Monologen som teknik for att visa vad som
forsiggar i hjirnan pa en roll 4r suverin. Tidiga monologer
var ibland firdigskrivna, och det vet vi nu ir fel. Om man
vill styra ndgon ricker det med ett par enkla stodord, eller
genom att lata nigon lisa en text och sedan aterberitta den
med egna ord (tink pa flytet!). Monologer kan berika ett
spel — rollens handlingar stills i kontrast med vad rollen
verkligen vill. Det har f6rstds ocksd med transparens att
gora. Ju mer man vet om spelet, desto enklare kan man
gora paralleller, allegorier, metaforer, flirta med sidant som
vi men inte vira roller vet, etc. Eftersom det inre spelet
dr lika viktigt som det yttre méste det hitta ut! Jeepform
handlar inte om att siga “och da tinkte min roll si hir”
efterat.

Monologen tillater alltsd att rollens tankar férmedlas
utan att man behéver bryta rollspelandet och prata om det.
Monologer kan vara medvetandestrommar, korta kom-
mentarer, ena sidan av en konversation med nigon annan,
en monolog riktad till de andra rollerna, eller varfér inte
spelarna.

Ett pokerparti dr odndligt mycket mer intressant om
man hor vad alla tinker. Likasi situationer dir man beter
sig annorlunda 4n vad man menar, t.ex. tvd personer som
bryter upp men ilskar varandra eller scener dir man ir
oformogen att siga vad man tycker och tinker hogt i sce-
nen. I Salaligan anvinds monologer t.ex. fér att komma
runt en actionscen (monologerna berittar vad som hinde),
for att visa hur den upplevdes av de olika rollerna, och for
att gora en vindning i storyn tydlig.

KONTEXTUALISERING

Kontextualisering handlar om att siitta en hindelse ett i ett
stérre sammanhang som ger ytterligare tolkningsmojlighe-
ter eller ger hindelsen en ny eller forindrad innebord. Vi
brukar ofta géra kontextualiseringar i form av en kort scen,
som avbryter spelet, for att inte ta for mycket fokus och
energi. Kontextualiseringen kan eventuellt betraktas som
ett specialfall av sittande/stdende spel.
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I komedin Byt upp mig! delas den fysiska scenen (dir
spelet ageras ut) in i tre delar: det forflutna, nuet och méj-
liga framtider. Spelet pdgar normalt i nuet men kan avbry-
tas nir som helst av spelledare eller spelare, bade de som ir
pd scen och de som tittar pd. En avbruten scen fryses och
spelet fortsitter istillet pa nigon av de andra scenerna for
att sitta den frusna scenen i ett nytt perspektiv. “Perspek-
tivscenen” ir ofta kort och kirnfull och nir den har spelats
fortsitter den frusna scenen som om inget hade hiant. Den
som bryter scenen fir ett slags spelledarroll i perspektiv-
scenen eftersom hon vet vad det ir for slags utdkad bild
hon vill ge.

Till exempel: Jeppe och Jenny sitter i en soffa pa Byt
upp mig!-hotellet och ir genuint lyckliga. De har 4dntligen
végat beritta att de ilskar varandra och hela deras samvaro
kinns sd dir hirlige ny och frisch och laddad. Olle, som
inte dr med i scenen reser sig plotsligt och gar in i den scen
som avser det forflutna och drar med sig Frederik. Jeppes
och Jennys spel har pausats eftersom det dr uppenbart att
Olle 4r pa ging med nigot. Olle siger, helt kort for att
inte stora flytet: "Jeppe, igar.” Nu forstdr alla att Olle spe-
lar Jeppe och att scenen utspelar sig dagen innan den scen
som Olle avbrét. Olle kallar sedan Frederik for Maude (for
att att telegrafera till alla vem Frederik ir) och de bérjar
spela en kopia av scenen som han just avbrét. Olle gor en
poing av att upprepa flera av Jeppes repliker s exakt han
minns och Frederik r snabbt med pa noterna. Olles Jeppe
och Maude vigar intligen beritta att de ilskar varandra
och hela deras samvaro kinns sa dir hirligt ny och frisch
och laddad. Efter tv4 minuter slutar Olle och Frederik och
gar ned frin scenen och Jeppe och Jenny fortsitter dir de
var. Olle har forindrat hela deras scens innebérd, och for-
modligen ocksa en del av Jeppes roll som kanske upplevts
som genuint helylle fram till detta. Som exemplet visar ir
kontextualisering en kraftfull teknik som man fljaktligen
ocksd maste vara forsiktig med.

BASROLLER OCH BIROLLER

En jeepsk standardteknik dr att lita spelarna spela alla rol-
ler och forsoka att som spelledare ta sd fa biroller som moj-
ligt. Ofta blir spelledarens biroller, sivida hon inte gér si
ménga att det blir svirt att hinna med att faktiske spelleda,
sirbehandlade. Det ligger i minga spelares natur att ligga
extra vikt vid en roll som spelledaren for in, kanske bl.a.
for att spelledaren dr en makeroll i rollspel. Att ldta ett antal
spelare dela pa birollerna ger ocksa oftast ett bittre resultat
— det dr svart att gora manga olika roller pa kort tid och det
dr ldee att forlora perspektivet ndr man inte lingre betraktar
spelet frin sidan. Detta gor ocksé att det blir littare att

38

gdra scenarier dir inte alla spelare har en huvudroll efter-
som det finns ett stort persongalleri att spela ut.

Basrollen ir den jeepska termen pd en roll som faktiske
4gs av en spelare (ingen annan spelare spelar den rollen), i
kontrast till biroller som kan spelas av minga. Rollpooler
dir rollerna delas mellan alla spelare 4r intressanta, man
kan gora en “metapoing” av vem som spelar portiern i
olika skeden av scenariot, och spelarna méste dgna upp-
mirksamhet 4t tidigare spelares rolltolkning av portiern for
att kunna fortsitta i samma stil. Just eftertinksamhet kring
tilldelning av biroller kan vara extra relevant: spelaren som
spelar barnet som forildrarna virdnadstvistar om spelar
ocksd domaren som fattar beslutet. Hir blir metaspelet
oerhért viktigt, och mekanismerna som f6r element fran
metaspelet in i storyn tydliga.

AVSLUTNING

Jeepform ir formkat friform. Spelupplevelsen ir en pro-
dukt av berittelsen och formen och malet med scenariot
ir storyn. Ett scenario som ir ospelbart kan fortfarande
vara ett bra scenario, och en spelsession kan siga vildigt
litet om hur bra eller daligt ett scenario verkligen ir. Jee-
pen tycker att Sverige ir en bra spelplats, och att ett icke
problematiserande scenario om hur en kvinna blir lycklig
av en brostforstoring dr bittre 4n Tolkien. Genom att ut-
forska olika typer av speltekniker har vi lyckats géra kom-
plicerade scenarier med vaga eller svira premisser utan att
spelupplevelsen blir haltande. Byt upp mig! ir ett scenario
dir allt som utspelar sig i nuet dr ganska banalt eller trikigt
— forilskade par pa strinder som héller varandra i handen.
Utan sin form skulle Byt upp mig! vara ihaligt och berit-
telsen skulle férmodligen behéva bli annu mer klichétyngd
for att samma negativa syn pa dokusapor skulle komma
upp till ytan. Storyn ir viktigare 4n formen, men utan
form blir manga scenarier platta.

Jeepform (och friform) spelas bist utan ett bord. Jeep-
form spelas som ett lajv med symbolisk rekvisita och dir
inlevelsen offras for storyn och logistiken tillater formen
och dirmed ocksa storyn att vara mer komplex, subtil och
intressant. Jeepform spelas ligmilt, och den som vevar
mest med armarna ir en idiot.

Ett spel behover inte vara pretentiost eller tackla svara
fragor for att vara bra. Man skall ha en bra story som man
ir intresserad av att formedla och skapa de tekniker som
behovs for att formedla storyn pé det sitt man vill. Du
skriver alltid for dig sjilv, inte for nigon annan. Det var det
Martin Brodén menade nir han sade "ge aldrig publiken

vad publiken vill ha”.






agelperspektivet

av Martin Brodén,
Thorbiorn Fritzon
(F Tobias Wrigstad
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Fagelperspektiv dr ett scenario om figlars perspektiv pa
minniskors aktiviteter f6r fem eller fler spelare och en

spelledare.

BakGcrunD

P4 en gird ute pd landet bor Amanda Ohlsson, en 30-
iring ensamstiende kvinna med sin femériga dotter Felicia
och katten Behemoth. Felicias pappa Love stack for fyra
ar sedan. Idag har Amanda kommit 6ver honom; hon har
ju trots allt fortfarande en dotter, en katt och fyra kossor
kvar.

Livet pa garden gar vidare — ett jobb som aldrig tar slut.
Felicia kors till dagiset varje morgon, pa helgerna leker hon
pi markerna runt girden. Behemoth ilskar att jaga mdoss-
sen pd garden och lurpassa pa figlarna som ofta sitter pa
telefontriden utanfor huset.

Amanda har tva ilskare. Hon ir lite fértjust i Gunnar
som ir fem dr yngre 4n henne. Gunnar gillar Amanda mer.
Han hoppas att de ska ta sin relation till nista niva. Kan-
ske kan Amanda tinka sig att skaffa ett barn till> Gunnar
kommer over till girden ibland. Amanda njuter av sex med
Gunnar, men vill halla deras relation pd den nivan.

David, Amandas andra #lskare, kor bokbussen. Han ir
ildre och stabil, och Amanda leker med tanken pa att de
skall flytta ihop. David tycker om att vara fri, han tycker
om att fika med Amanda pd tisdagarna, och vill helst inte
tala om deras relation eller gora den offentlig.

INSTRUKTIONER

Fagelperspektiv spelas pd tre olika scener i rummet. Dessa
anvinds f6r olika sorters spel och spelarna vixlar mellan de
olika scenerna under de olika faserna i spelet (se bild).

Scenplats 1 (S1) ir telefonsamtal. De som samtalar sit-
ter pa varsin stol vinda mot Scenplats 2 (S2) och talar forbi
spelarna pa S2. Spelare i S1 skall bortse s& mycket som
mojligt fran vad figlarna i S2 sdger.

Scenplats 2 (S2) ir telefontriden mellan de tvd som
samtalar. Pa telefontrdden sitter tre eller fler figlar och
snappar upp samtalet genom triden. De upprepar frag-
ment av samtalet till varandra.

Scenplats 3 (S3) ir resten av rummet. Dir spelar fag-
larna vad de tror att samtalen handlar om, och vad som
hinder runtikring.

SPELET

Spelet bestdr av sju telefonsamtal. Varje samtal bérjar med
att tvd spelare som inte spelat foregiende samtal sitter sig i
Scenplats 1. Ovriga spelar faglar pa triden (S2).



Telefonsamtalet bérjar. Figlarna ir tysta och lyssnar pa
samtalet med 6rat mot traden. Efter en stund bérjar de
tala med varandra i form av brottstycken ur samtalet och
meningar frin sina roller.

Faglarnas samtal tar 6ver och mynnar ut i att figlarna
gar upp pa S3 och spelar sin upplevelse av samtalet och vad
som skett runtikring — ndgon bestimmer sig for att flytta
till S3 och eftersom faglar dr flockdjur f6ljer alla andra ef-
ter. Nu gar spelarna i S1 dll S2. Varje telefonsamtal bér
mynna ut i ett mote och figlarnas utgdngspunke blir vad
som hinde pd och kring det métet. Spelet pd S3 avslutas
nir spelledaren siger "Ring! Ring!”. Tvd spelare fran S3 gar
till S1. Ovriga dill S2.

RoLLER

Alla minskliga roller har redan introducerats i bakgrunds-
texten, men kan behova broderas ut i samral. Varje spelare
skriver tva fagelroller. En figels roll bestir av mellan 10
och 15 meningar eller fraser som ir de enda spelaren far
anvinda i roll, forutom fraser som har snappats upp fran
telefontriden. Man far lana fraser av varandra, kombinera
och mutera fraser. Under spel i S3 giller inte denna be-
grinsning.

FAGELPERSPEKTIVET

Faglar: Hatar goken, tror att /la ir ridda for katten, en
partner i taget, byter varje ar, knullar bara for att fortplanta
sig, tvittar sig jaimt, ir alltid hungriga, saknar minne och
tidsuppfattning, skiter nar som helst, hirstammar ifrin di-
nosaurierna, kan inte tinka abstrake, talar alltid i fraser,

pluraliserar och emfaserar genom upprepning, ljuger ald-
rig, grilar ofta — men hyser aldrig agg, lever i nuet, fal-
ler ibland déda ner, dlskar det firggranna, miter nibb,
dr ibland ringmirkea, kan inte relatera till att inte kunna
flyga, lever efter poetens lag, skiter, kissar, och knullar med
samma kroppsoppning, sticker nir det blir for kallt men
hittar alltid hem igen efterat.

SAMTALEN MED AMANDA

1: Gunnar ringer och vill triffas, Amanda ser fram
emot det.

2: Gunnar ringer och berittar om den helkvill som han
har planerat, Amanda accepterar motvilligt.

3: Amanda ringer David — telefonsex (under telefon-
samtalet dor en fagel).

4: Gunnar fylleringer frin mobilen oombedd pa vig
hem till Amanda.

5: David ringer och vill avsluta relationen men blir
overtalad att komma 6ver.

6: Love ringer och vill tala med Felicia, men Amanda
vigrar att limna Gver luren.

7: Gunnar ringer och blir dumpad, han hotar med att
ta livet av sig.

AVSLUTNING

Behemoth visar sig, och figlarna lyfter frin traden. Upp,
och ut.

scenplats 1

scenplats 3

scenplats 2

scenplats 1

# stolar (scenplats 1 + 2) = # spelare



onfliktproblem &
problemkonflikter

av Martin Svahn
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Ibland stannar spelet upp i dndlsa diskussioner och ett
evigt gnabb medan berittelsen ligger som i koma. Spel-
ledaren kan inget gora dd spelarna inget gor och de ér i sin
tur osams. Eller snarare, rollerna de gestaltar dr osams. Den
ena tycker si, den andra tycker s, och ingen ger vika.

I denna artikel kommer vi att diskutera problem och
konflikter. Ett problem ir en motsittning mellan spelgrup-
pen och nagot utanfor den, medan en konflike 4r nigon
form av inre motsittning i gruppen. Exempelvis 4r karak-
tirerna Kirsti, Daniel och Martina en spelgrupp och har ett
problem i det att deras viin Andreas saknas sedan en vecka.
De har dessutom en konflikt dd bide Daniel och Martina
absolut vill kéra den Fiat som vinnerna forfogar dver. Nir
Fiaten inte vill starta i vinterkylan far de ett nytt problem
och nir Kirsti vill ta bussen medan Martina vill laga bilen
har de en ny konflikt. Pa detta sitt kan vi se att de flesta
scenarion ir uppbygga kring 5msom problem och 6msom
konflikter. Problemen leder ofta handlingen framit medan
konflikterna faststiller och reglerar rollernas relationer. I
alla fall nir respektive fungerar bra. Ibland leder dock inte
problemen berittelsen framat och férvénandevirt ofta reg-
lerar konflikterna inte rollernas relationer pa ett sunt sitt.

PROBLEM OCH KONFLIKTER

Det finns ménga typer av problem som en berittelse kan
innehdlla. De kan vara faror som maste Svervinnas eller
undvikas; information som maste anskaffas eller hinder i
form av personer, gitor och otillgingliga platser som skall
passeras. Allt som utmanar karaktirerna dr problem. Pro-
blemet 4r da det som driver handlingen framat genom att
karaktirerna hela tiden forsoker 16sa det. I jakten pa 16s-
ningen stoter de pa andra problem av mindre magnitud
som de maste klara av for att ta sig vidare. Detta leder dem
till stdrre och svarare problem och till slut dven dill 16s-
ningen pa det ursprungliga problemet.

Konflikter férekommer ofta vid de stora problemen.
Nir spelgruppen stills infor ett avgérande val hamnar ka-
raktirerna ofta i konflikt med varandra. Dir passar det och
det kan utveckla relationerna mellan rollerna. P4 samma
sitt kan en enkel konflikt vara anvindbar i bérjan av sce-
nariot for att faststilla rollernas relationer.

For Kirsti, Daniel och Martina ir deras smagnabb om
firdsitt ndgot som hjilper dem att befista sina relationer.
Spéren efter deras forsvunna vin Andreas leder dem il
ett behandlingshem for narkomaner men dé de inte tillats
triffa ungdomarna pd behandling hamnar de i en konflikt.
Skall de ta sig in ind4 eller skall de prata med Andreas for-
ildrar om det hela? Daniel och Kirsti 4r helt vertygande



om att Andreas inte ir ndgon knarkare och vill ta sig in for
att reda ut det hela medan Martina tycker att de skall prata
med hans forildrar forst for att inte gdra nagot dverilat.
Innan denna konflike blir 1&st fortskrider inte berdttelsen.

PROBLEM MED PROBLEM

En berittelse frsviras om problemen inte dr formulera-
de pa ett passande sitt. Forst maste problemet engagera.
Skulle karaktirerna i exemplet ovan tycka att Andreas ir
en dryg idiot, s skulle de inte leta efter honom. Vi kall-
lar det for att rollerna méste ha incitament for att folja
berittelsen. En annan sak ir att problemen inte far vara si
svira att berittelsen inte gar att f5lja. Om den enda led-
triden efter Andreas ir ett krypterat meddelande pd hans
l6senordsskyddade laptop som polisen beslagtagit kan vi
inte vinta oss att rollerna skall klara av att folja berittel-
sen. Samma risk finns om problemen ir f6r manga eller for
otydliga. Vad som ir lagom nir det giller problem varierar
dock ofta frin spelgrupp till spelgrupp. For att hitta en la-
gom nivd bér du kinna dina spelare vil eller testspela dina
alster grundligt med detta i dtanke. Motsatsen ir dock lika
problematisk. En berittelse utan nigra som helst problem
dr vardag for karaktirerna och 4ven om vardagen kan vara
stimningsskapande ir den i lingden inte birande fér en
berittelse. En alltfor pldtslig overging fran vardag till dven-
tyr kinns dessutom konstlad och dirfor dr det viktige att
forsoka fa in problemen tidigt och pa ett naturlig sitt.

I rollspel gestaltas varje karakeir av en spelare och dir-
med kan man ge spelaren metaproblem som inte karaktiren
har. Aven om berittelsen ir vardaglig och oproblematisk
kan gestaltandet av den vara utmanande. Om Kirsti, Da-
niel och Martina istillet for att leta efter den férsvunne
Andreas sitter och pratar om vad de minns om honom
sd 4r det inte en problemfylld situation for karaktirerna
men om spelarna skall gestalta deras minnen sa blir det en
utmaning. Problemet finns i sjilva gestaltandet. Trots att
berittelsen inte innehaller problemet sa finns det inda dir
for spelarna att [osa. Pa sd sitt kan dven utmanande rollbe-
skrivningar som stumma roller vara ett nog stort problem
att halla en spelare sysselsatt med hela berittelsen, dven om
det krivs mer dn sa for att skapa bra berittelser. Problemen
behover siledes inte alltid vara riktade mot karaktirerna,
de kan dven vara riktade mot spelarna.

KONFLIKTHANTERING

Konflikter forstdr ofta drivet i scenarion. Att forebygga
dem ir dock varken realistiskt eller dnskvirt. Vi vill istillet
kontrollera konflikterna och anvinda dem till var fordel.

LDUHERE: lzmc
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Enligt vissa scenarioforfattare 4r konflikter det som ir allra
roligast att spela men i berittelseorienterade scenarion stil-
ler konflikterna ofta till det. I Westernscenariot / mardarens
spdr pa GothCon 2005 spelades fyra Pinkerton-detektiver
och scenariot gick ut pd att 16sa uppdraget de fate. Det
skulle nog inte varit ndgot problem att spela detta om inte
en femte karaktir varit med, uppdragsgivaren. Han visste
inte nagot om detektivarbete men ville hela tiden ligga sig
i och var dessutom otrevlig, dum, dryg, arrogant och allt
annat negativt man kan tinka sig. Spelgruppen utgjordes
alltsd av fyra karaktirer som mer eller mindre hatade den
femte som i sin tur bara ville bli dclydd. Act fi dem att ligga
konflikten pd hyllan och félja scenariot tillsammans var
nistan omdjligt utan att spelarna skulle kinna att de svek
sina karaktirer och agerade for scenariots bista. Det svara
med konflikter visar sig mycket tydligt i detta exempel, be-
rittelsen kan inte fortsitta frrin spelarna lser konflikten.
De loser inte fallet sa linge de brikar om vem som ska be-
stimma och berittelsen gir d4 inte framat. Att 16sa denna
konflike 4r svirt och det blir dnnu svarare dd karaktirerna
tycker illa om varandra. Frigan ir inte om scenariot blivit
béttre utan denna konflike, det skulle det, utan hur vi skall
undvika att skriva in dylika saker. En annan friga ir hur vi
som spelare ska spela for att tona ner konflikten.

BRO OVER KONFLIKTFYLLDA VATTEN

For att spelet skall kunna ta sig forbi en konflikt méste den
antingen bortses fran eller 18sas. Att bortse frin en konflike
kan vara att ignorera att de ir osams eftersom det inda
inte dr akcuellt for vad de gor. I exemplet med fiaten kan
spelarna ignorera konflikten s linge de dker lokaltrafik,
meningsskillnaden finns fortfarande mellan karaktirerna
men den ir inte aktuell. P4 samma sitt kan tvd karakeirer
som ogillar varandra dndé arbeta sida vid sida s linge pro-
blemet de arbetar med ir i fokus. Ett annat sitt att bortse
fran en konflike ir att splittra gruppen. Detta gjorde vi fli-
tigt som unga rollspelare. Vid valet av vad som skulle géras
forst uppstod ofta en konflikt som léstes genom att alla
gjorde sitt utan hinsyn till de andra. Konflikter kan ju bara
uppsti mellan personer som bryr sig om att halla ihop. Ar
detta irrelevant si blir dven konflikterna irrelevanta och vi
kan bortse frin dem.

Nir en konflike skall [6sas méste en stindpunke lyckas
bli den gillande. Detta kan antingen ske genom att ndgon
gar segrande ur konflikten eller att en kompromiss upp-
nds. Att en sida gir segrande ur en konflike kan antingen
innebira att den andra sidan ger sig eller blir nedkéimpad.
Vanligtvis brukar spelgrupper anvinda vald mot omvitrl-
dens problem men inom gruppen ir denna l8sning nagot

tabubelagd och en konflikt skall eskalera vildigt lingt inn-
an rollerna bérjar ha ihjil varandra. I Castle Falkenstein-
scenariot En Orgie i Brott pa Snokon 2000 gestaltade vi
en grupp fascister vars ledare dog under inledningsscenen.
Nir en ny ledare si skulle utses fanns tvd kandidater men
vi kunde inte ndja oss med ett majoritetsbeslut — vi var ju
dnd4 fascister. En duell mellan de bida ledarkandidaterna
blev 18sningen pd konflikten. Duellen med dragna blixt-
rande virjor i form av hoprullade rollformulir fick snabbt
ett utfall och konflikten var direfter éverspelad och berit-
telsen kunde fortsitta.

Vanligare 4n att ndgon gir segrande ur en konflike dr att
18sningen kommer som en kompromiss. Sidana tar ofta
lang tid och ir sillan lika starka 18sningar som nir nigon
vinner, i den mening att konflikten oftare blossar upp igen.
Kanske beror det pd att ingen ér helt ndjd efter en kompro-
miss vilket gor att beslutet littare kan kritiseras i efterhand,
ingen fick igenom sin vilja. Médnga ir de spelomgangar
som har dragit dver passens tidsgrinser pd grund av att
kompromiss efter kompromiss diskuterats. Anledningen
till att vi kompromissar kan dessutom vara att scenariot
inte kommer nigonstans, att vi 4r trotta pa diskussion och
bara vill ha i ging handlingen igen.

KONFLIKTLOSNING

For att en konflikt skall passeras krivs det att spelgruppen
enas kring en lésning. Nir du diskuterar kan du bejaka
andra asikter men av ndgon anledning ir det litt att argu-
mentera emot. En anledning ir att det kan vara lockande
att vara den som aldrig ger sig utan alltid str pé sig nir
du gestaltar en annan individ. Konsekvensen blir att vissa
konflikter bara kan lsas av att gruppen splittras eller att
ndgon part segrar och da ingen ger sig kan seger betyda
syskonmord. For att undvika detta maste spelare kunna
ge sig. Det giller att viga ldta sin roll férlora en konflike,
och ldra sig gestalta karaktdrer som kan erkinna att de har
fel, som stundtals kan vara starka och stundtals svaga, som
inte dr helt platta utan som kan variera i status. For att en
konflike skall kunna blasa dver maste nimligen nigon av
parterna sinka sin status. For att spelet sedan skall fungera
riktigt bra dr det dessutom nédvindigt ate det inte alltid 4r
samma person som ligger sig utan att alla dd och da kan
sinka sin status i berdttelsens namn.

SysTEM

Rollspelssystemens existens motiveras ibland med att de
l6ser konflikter. Istillet for att limna makten 6ver konflik-
tens utfall &t spelledarens godtycke ges den till systemets,
ofta drivet av slumpen. Nagon enstaka ging blir slumpens
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utfall enastdende, nir du slér fem sexor i rad i det avgs-
rande 8gonblicket, men oftast dr den inte sd spektakulir,
oftast dr den vanligt trakig.

Bérjar Daniel och Martina braka om négot och det le-
der till handgripligheter kommer nog Martina sl ner Da-
niel, d4 den rollen ir bittre pd att slass. Kanske ir slumpen
framme och Daniel vinner, vilket i sig skulle vara lite ro-
ligt, men antagligen bara leda till att Martina tar revansch
senare. Det skulle dven kunna slumpa sig si att nigon av
dem, pé ren otur, dér vilket skulle vara en riktigt ovintad
vindning.

I kampanjer kan det gé sd langt att en spelare vars roll
déte i en konflikt gor en ny med enda syfte att kla tillbaka
mot just den spelare som slog ut hennes férra. Konflikten
tar sig fran det fiktiva planet dir den ligger mellan rollerna,
till det interpersonella dir den ligger mellan spelarna. Blo-
diga vendettor och grupper dir spelarna blir ovinner har
forekommit. At ta till andra 16sningar pa konflikter ir inte
bara bra och utan dven nédvindigt. Rollspel tjinar pa att
ndgon av spelarna sinker sin status istillet for att lita tir-
ningarna tala.

KONFLIKTANVANDNING

Hittils har endast konflikternas baksida vidrorts men rik-
tigt sd svartvict 4r det inte. Konflikter kan nidmligen vara
forlssande, geniala, vilanpassande och helt enkelt under-
bara. Det konstruktoren bér tinka pa ir vilken funktion
konflikten har fér berittelsen. Det ir mojligt att starta
scenariot med en liten konflikt sa spelarna har nagot att
gnabbas om i bérjan. Parollningen brukar fungera bittre
av detta men konflikten méste dvervinnas efter en stund
for att scenariot ska fortsitta. En annan konflike uppstar
nir en av karaktirerna ir en mullvad, en forridare som har
en annan agenda in resten av spelgruppen. Den konflikten
utspelas ofta i sjdlva klimax av scenariot. Det ar svart att fa
rollen som &ppet forrader att stanna i gruppen. Nir mat-
tanten har stuckit till Bali med kokskassan, eller lett de
andra in i ett bakhall pa rektorsexpeditionen ir det svirt
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att fa samman gruppen igen. For att inte splittra gruppen
brukar dirfor forrideriet ligga nira klimax. Undantagen
finns dock i parallellspel — dir forridaren kan desertera till
en annan grupp — och spel med biroller och biberittelser
— dir spelarna kan 6verge karaktirer som brint sina broar
utan att spelpasset forstorts.

Scenarion av kammarspelstyp bygger helt och hallet pa
konflikter. Dir giller det bade som konstruktor och delta-
gare att kunna avgéra hur stor konflikten skall bli vid de
olika delarna av scenariot. Du drar inte morakniven fér att
déda i introduktionsscenen och du skjuter inte konflikter
pd framtiden under klimax.

AVSLUTANDE ORD

At skriva ett scenario utan varken problem eller konflikter
gar, men det ir varken vanligt eller litt. Problemen och
konflikterna 4r en sa naturlig del av rollspelsscenarion att
de knappt gar att undvika. Som konstrukedrer kan vi dock
tinka lite extra pa vilka problem och konflikter vi viljer.
Repetitionstvinget ér starke, framférallt inom SE fantasy
och skrick dir de vanliga problemen och konflikterna
skulle gynnas av variation. Nakenbadarna i Hjilmaren ir
minst en lika bra bakgrund for avundsteman som fors-
karna pd rymdstationen, stold av rabarberpajsrecept vid
cko-kollektivet i Skattungbyn kan bli minst lika intres-
sant som Bilbos eskapader i Smaugs grotta och den frynt-
liga tvibarnsmamman fran Nora kan i vissa ssammanhang
skrimmas mer in tentakeloida djuphavsmonster dyrkade
av vanvettiga ockultister.

Problemen och konflikterna skall finnas, de behévs och
de gor berittelser intressantare. De ger oss méjligheter och
dirfdr skall vi som skriver och spelar rollspel fundera pa
hur vi hanterar dem. Det giller att forma dem till naturliga
delar av en intressant berittelse. Det giller att ta de kon-
flikter som gynnar berittelsen och anamma de problem
som for hindelseférloppet framat.









