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spel forbehaller sig riten ate anviinda verkee, eller delar av det, i
reklamsyfre for detta nummer och f6r atertryck av detta nummer,
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100 exemplar. Den tillignas alla scenariokonstrukesrer i virt av-
linga land som kimpar pi med denna otacksamma hobby.



reativitet och
improvisation

av Johan Nilsson

lade mycket, 5. Jag minns specielle
ina saker — en hel
; saknade — och
mig di artr jag
annat n fysiska

en tid di den iog
del som jag hade n3
for ut pa en ling resa
undrade om det nagons
processer i mirt inre. Aren gl
bort leken nir en frimling en d

de nistan gltmt

de pa, Kreartivite-

ten, Den flyrtade in i gistrummer men forde sig mérkligr
hemramt till en béirjan, som om den kinde till mina vanor
och hemligheter. Trots att den var timid och reserverad har
jag fina minnen av vira stunder tillsammans vid datorns
musikprogram. Vi hade just lirt kinna varandra hyfsac nir
annu en frimling stod vid wdskeln. Den kallade sig Impro-
visationen och var vid en fSrsta anblick kreativitetens mot-
sats — mycket pratglad och urdrrikead — men snart insig
jag hur mycket de piminde om varandra. Det som skiljde
dem it var egentligen bara deras mentaliter. Medan lmpro-
visationen var pastridig och krivande sa var Kreativiteten
mer foljsam och avvaktande, Den holl sig i bakgrunden
och visade sig bara niir den sjilv ville. Somliga skulle pista
att den var kriisen och egocentrisk, men sedan jag lirt mig
handskas med den och ge den tid och omtanke s ir den en
underbar vin. Improvisationen kom oftast nir jag ropade.
Den kunde vara vildigt jobbig att ha atc géra med men der
hiinde ate den férsatte mig i nist intill euforiska tillstind.
Jag vet inte hur det gick dll — vad jag sig, hérde el
ler kinde — men fér inte 53 linge sedan insig jag arr jag
triffac bade Kreativiteten och Improvisationen ridigare. 1
sillskap med dem letade sig minnesbilder ur barndomen
fram till mitc medvetande. Jag fick fér mig awe de bada
hade funnits vid min sida redan da. Nir jag pratade med
Kreativiteten om detta vickee den forliger ett nyit sam-
ralsimne och nir jag frigade Improvisationen begrinsade
den det till et vanskapt skiimr. Der var som om jag hittac
deras dmma punkt, den hemlighet som fick dem att skidm-
mas ach detta fyllde mig med en orolig fortjusning. Vad
var deras hemlighet och hur skulle mice liv paverkas om
jag avsléjade den? Noggrant bérjade jag rillsammans med
Fanrasin kartligga deras forehavanden och konspiratoriskt
fylla i luckorna som fanns. Jag kom snart fram il acc de
inte gillade varandra, for de visade sig aldrig samridige.
Fanrasin kalvade idé efter idé — den ena virre dn den an-
dra — men fastnade «ill slur fér en apart teori. Jag var férse



inte dvercygzad — trodde ate det var dnnu err av Fantasins
felslut — men snarr kunde jag inte lingre blunda fér san-
ningen. Kreativiteten och Tmprovisationen mdste vara en
och samma! Och inte nog med det, de maste vara sjilvasre
leken! Hela tiden hade leken vistats i min nithet birande
dessa tvii olika masker. Err styng av medkinsla perforerade
mig ridande frigan varfor.

Tiden ir strémmande varren birande drivved, dver-
givna firemdl och tjocka sjok av gult pollen och jag ér et
vide med rotterna langt nere i dlvens slam. Der kan lita
fridfulle och okomplicerat, men det ir en kamp mot vat-
tenmassorna och allt vad de bir med sig. I en situation
som den ir der lire att tappa greppet och glémma: under
arbete kan minniskan forlora meningen, i krig dr der lart
att tappa kirleken och under skolgangen hinder der atr
barnen glommer leken. Det var just vad jag gjorde. Forbi-
sedd blev leken sittande ensam med bara minnen av hur
det en gang varit, Den sig art den behovdes, men hur hogr
den in skrek fick den inget svar. Den var ihirdig — gav inte
upp i fBrsta rager — men till sluc kindes tomherten alle for
statk och den bestimde sig f6r act ge sig av. Vart hade den
att ta vigen? Mina inre rum var belamrade med brite och
korridorerna mellan dem hade knutic sig i ett vindlande
trassel som var hopplést ace hitra genom. ‘Till slut hirtade
dock leken en liten hila i periferin och béfade stillsamt
begrunda site liv. Var man pi sin plars, rinkre den surmulet
och forbannade bristen pa utrymme,

Jag hade nistan glémr bort Icken nir en framling en dag
knackade pa, Kreativireren. Den flyttade in i gdscrummert
men forde sig mirkligr hemtamt redan frin bérjan, som
om de kiinde rill mina vanor och hemligheter och hade
snarc spritt sina dgodelar, sin personligher och sina dsikeer
over hela mitc inre. Mest vistades den i musik-, text- och
rollspelslokalerna och den verkade ha fullstindig koll pa
vad som dir skulle goras. Den bonade i ordning och fick
mig att kinna lust att skapa — och jag skapade. Der samma
gillde dven Improvisationen som flyttade in och stillde i
ardning allr precis som jag visste, men aldrig insert att det
skulle vara. De har hittat hem och jag har drer mott leken.
Vi har alla olika arkitekrur, planlésning och inredning,
men dir finns alltid rum f6r kreativiter och improvisarion,
s4 6ppna dina inre porrar och dammluckor. Tillac der fria
forlosande flider som skapar och uterycker i skepnader av
ljudkollage, vivar, skulpturer eller rollspel.




reativa
tankemodeller

av Martin Svahn
och Johan Nilsson

pder 2w sollspel amvinds ofta datorer, papper,
pennor, backer zv ol deg och minga andra fysiska
verktyg, men vad & det som hur dessa anviinds? Vad
har vi rollspelskonstralagoss S50 makemodeller kring ska-

pandet av vara scenarion’

Det finns en reori om mansklizz sfromal som kallas verk-

samhetsteori och som i en forenklad form kan samman-

arrefake

fattas med: etr subjeke anvinder en medierande
for ati nd ett objeke vilker ger err urfall. Enklare urtrycke
kan man sidga ate en fiskare (subjeke) anvinder err nit (ar-
tefake) for art skaffa mat (objekt) och fingar en fisk (ut-
fall). T virc — rollspelskonstrukedrernas — fall dr vi sjdlva
subjekeer, abjekte dr ate skriva rollspel, utfallet scenariot
som blir skrivet, men vilka ir vira artefakeer? Fiskaren kan
anvinda olika artefakier, exempelvis metspé eller bat, vilka
bada hjalper denne mot samma objekt, dven om de ger
olika utfall. En kombination av flera artefakeer samuidigt:
batar, medarberare, nit, bojar, agn med mera, ger ofta et
bittre uctall d3 fiskarens majligheter il fingse skar. Med
mortsvarande resoncmang kring rollspel vicks frigan om
vilka olika verktyg vi konstruktirer anvinder oss av un-
der skapandet av vira scenarion. Fler artefakter skulle ge
oss ett bitere uefall, i form av biitire r()llspclsscenari(m, da
vara mojliga site att konstruera rollspel pa dkar i ancal. Det
vi presenterar i denna artikel dr viir — Frispels — palett av
verkeyg. Kan vi ge dig cillging till fler majligheter kommer
du att kunna gisra bittre scenarion vilker ir «ll glidje for
088 3_“11,-

Frispels berittelser genomgdr ett antal faser, vilka har
olika verleryg i former av tankemodeller. Vi resonerar helt
enkelt lite olika beroende pa var vi 4r i skapandeprocessen.
Den férsta av vira faser dr brainstorming vilken handlar
om art generera si manga idéer som majligt. Om vi anvin-
der byggandet av ett torn som metafor f6r att skriva ett sce-
natio gir denna del av arbetet ut pd act samla in 53 manga
byggstenar till tornet som mojligt. Direfter struktureras
dessa idéer till nigon slags berittelse, de bista bygpste-
narna viljs ut och en ritning av et torn skapas. Som tredje
fas urvirderas scenariot f8r att se dll ate de mesc klassiska
misstagen undvikits; Ar tornets grund stabil? Finns dir en
ingdng? Finns dir tak? Sedan skrivs scenariot i grova drag
ner s& pass noga ate det hjilpligt gir att spela det. Hane-
verkare anlitas, de bérjar mura tornet och sitter samman
de birande vdggarna. Som nist sista fas testspelas rollspels-
scenariot for atr kontrollera att det fungerar som planerat,
Tornets murstock inspekteras nu nir den ir uppférd och
de som ska bo i tornet fir komma pd husesyn. Till sist



skrivs scenariot ner komplett med dndringar for de brister
som observerades under speltestet och tornet firdipseills
efter hyresgisternas specifikationer ach 6nskemal. Grin-
serna och gingen mellan faserna kan tas med ro, for under
skrivander av ett scenario — eller byggnationen av ett torn

ir der lika ofta vi gar tillbaka till en tidigare fas som vi
gdr vidare till nasta.

BRAINSTORM

Det som gors | denna forsta fas dr ett ohdimmat pahitande
av historien. P olika sitt genereras uppslag till de miljéer,
hiindelser, karakrirer, stimningar, budskap och vindning-
ar som berdttelsen kan fi. Det dr vikeigt att inte begrinsa
sig i denna fas utan att den blir dll et frite flode av krea-
tiva idéer. Ingen idé 4r pa detra stadium opassande och alle
sparas for att senate kunna hjilpa till art fora berirrelsen
framic. Som konstrukedr skall du — likt en girig hamster
— sarula pd dig allt du kan komma Gver utan nigon ur-
skiljning av vad som ir bra eller diligt, Det ér birrre att ha
si mycker material att det gar att rensa bort en del, in att
ha for lite niir scenariot senare skall uppféras. Fr att un-
derlirra brainstormprocessen kan féljande forhillningssic
vara bra att ta i beaktande:

ALLT KAN BLI ROLLSPEL

Hall rollspelsiigar &ppet! Allt i din vardag kan blir rollspel
ach sirras i en rollspelskontext. Dina vinner kan ge upp-
slag till karakeirer, samrtal som uppsnappas pa fiket kan ge
idéer till hindelser eller hela beriictelser och filmer kan ge
uppslag till bade hindelseférlopp och visuella scener. Var
inte ridd att lina av andra medier. Din favoritbok kan ge
dig en grund dll en beriitrelse och din favoritfilm kan ge
uppslag till intressanta miljder.

LAs ROLLSPELSSCENARION

Begrinsa dig inte till act lina av killor utanfor hobbyn.
Lis dven andra konscrukeérers rollspel och lina — eller stjl
— det som passar ditr berdttande. Det dr vikrigr ate vi kon-
struktdrer vagar dra lardom av varandras idéer s4 vi slipper
uppfinna hjulec ging efter annan. DA rollspelers natur till
stor del ir muntlig kan bra idéer forsvinna éver en nart, sd
for att hobbyn inte skall stagnera ir det varje konscruktors
plike act stjila fran sin nisca.

SPARA OFTA

Frt gammalt tv-spelsknep som ér ack sa akeuellt dven nir
du skriver berarelser. Anteckna alla idéer du kommer pd,
dven de detaljer som inte passar nigonstans just nu. For







kom ihdg att du glémmer och dr det inte nedskrivet kan
du inte ra fram det om ett ar utan art minnets dimmor har
dolt delar av informationen. Dessutom ir ett stort biblio-
tek av idéer aldrig fel art ha ace plocka ur nir du inser act
du behéver en cill hindelse i berittelsen.

MEDARBETARE

Det kanske viktigaste — sivil under denna fas sam under
de foljande - ir ate ha nagon eller nigra du kan dela dina
fantasier och visioner med och som kan generera idéer
till beritcelsen. Medhjilpare ser saker och ting ur ett an-
nat perspekriv och kan komma med inpass, koncept och
tankegangar som du sjilv skulle ha missat. Dessutom kan
deras bibliotek anvindas av dig och dina gamla beritrelser
kan fa sig en avputsning av dina vinner. Uran medarbe-
tare finner du inte alla de guldkorn som du déljer! Dirrill
blir det Littare att slucféra scenariot om du fir hjilp med
arbetet.

STRUKTURERA BERATTELSEN

Ur det myller av osammanhingande idéer som klickres un-
der den forsta fasen ska nu en sammanhingande beriictelse
skapas. Antaglipen dr mycker redan bestimt, som genre,
huvuddragen i handlingen eller Eingden pa scenariot, om
inte skall det och resten av berittelsen nu byggas upp. Ofta
behisver du hitra pi kompletterande idéer som kan binda
ihop beriteelsen, men huvuddelen av byggstenarna ir for-
hoppningsvis redan insamlade, Det finns minga olika sitt
att strukrurera sina berdttelser pd och hir nedan presente-
rar vi nagra som du kan anvinda dig av. Du behgver inte
anvinda alla modeller fér att firsta varje scenario, men de
belyser olika perspektiv vilket gor att alla ir virda ate testa
53 act du kan hitta de som passar ditt beriittande bist.

BEGRANSA DIG EFTER FORUTSATTNINGARNA

Att begrinsa sig ir svirt men nddvindigt for att et roll-
spelsscenaria skall bli bra. Ofta vill konstruktérer ha med
alla sina idéer, alla roliga karaktirer och smarta scener men
det giller att bara ta med det som passar bra in i historian.
Kanske mdste du néja dig med e budskap och inte ta
med alla tio som du funderar pa. Kanske 4r femron spel-
ledarkaralkeirer for minga att presentera under tre timmars
spel utan aw spelarna riskerar att blanda ihop dem med
varandra. Ett scenario som innehaller lagom minga scener,
karakrirer, budskap, hindelser med mera har Litcare att fo-
kusera pi der centrala. Tink salunda £ill your darlings och
skicka de borrgallrade idéerna dill biblioteker for att spara
dem till framrida verk.

Formen for scenariot avgdr hur mycker du miste be-
grinsa dig. Etc tvitimmars kortscenario miste fokuseras
ardentligr medan en treirskampanj kan innehdlla alla
maijliga utsvivningar och samtidige ha tid for mer. Aven
en tredrskampanj maste dock begrinsas i hur mycket som
presenteras under ett spelpass. En tumregel r ace det dr i
tverkant att presentera fler dn tvd spelledarkaraktirer per
timmes spel om du vill att spelarna skall kunna hélla isi
dem. Dessutom bir du undvika att introducera nya saker
allefér nira scenariots slut, Vill du ha det riktigt spartanske
kan du — fir att ordentligr begransa ditt verk — stryka alle
som inte ir av nodvindigher for art historian ska kunnas
berartas.

KoppPLINGAR

Nir du strukeurerar din berittelse dr det bra om du tinker
pa det vi kallar kopplingar. En koppling 4r att ndgot som
hiinder i berirrelsen hinger thop med nigot som har hint
eller ska hinda — att dec dr kopplat till nigot annat, Err ex-
empel ir om den sliskiga killen i baren i f6rsta scenen visar
sig vara skurken i mitten av beriittelsen och dterkommer i
slutstriden — sd 4r den karakeiren kopplad mellan scenerna
1 scenariot.

Tink Rédluvan och Vargen. Om det firsta mocer med
Vargen inte skulle dterkopplas senare skulle der kanske
vara en bjorn — istiller fr Vargen — som dtit upp Mor-
mor och som svarar pi Rodluvans nigot haiva fragor. Der
skulle kiinnas vildigr konstigt, som om den férsca halvan
av berittelsen inte hingde thop med den andra, trots are vi
foljt Rodluvan hela tiden. Som &horare skulle man fraga
sig: "Vart tog Vargen viigen och vart kom Bj6rnen ifrin?”
Berittelsen skulle bli hel igen om det isciller for Jagaren
sen skulle vara Vargen som riddade Rédluvan, specicllt
om Vargen gjorde det med blommorna som Rédluvan blev
uppmanad till att plocka. "Jag visste att Bjornen var efter
er och den gamla busen dr ju sedan linge allergisk mot
violer” siger Vargen. "Men ja ville inte skeimma dig sa jag
sa inget. Nu blev det ju etr lycklige slut i alla fall och den
kanaljen till Bjorn blev vi ju av med.” 54 kalasade Rédlu-
van, Mormor och deras nyfunne viin Vargen pa bjérnstek
lingt in pa kviillen. Snipp snapp snut, s var sagan dter
kopplad och slur.

Fér art koppla karakeirer kan du vid varje ny person du
introducerar i betittelsen fundera pd om der inte skulle ga
att anviinda nigon som du tidigare presenterat. Detra hjal-
per dig 4ven att begrinsa det totala antalet karakeirer,

Nu dr det inte bara karakeirer som kan kopplas utan
dven miljder, teman, budskap, hindelser med mera kan
gterkomma. Later du sparet efter mordaren vara lite grov-
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snus kan kanske hela beriitcelsens réda trad vara en dter-
komse till tobak med rokiga jazzhilor, lungcanct:rhostande
sjukpensionirer, tappade nikotinplister och prunkande to-
baksplantager. Kanske kan tobakslukten avslsja mérdaren
i slutscenen, kanske kan tabak vara pa tapeten redan innan
de hitar grovsnuset. Detea hjilper dig dven att begrinsa
antalet miljder karakeirerna vandrar igenom. A hela ti-
den presentera nya miljoer ger inte samuma kiinsla av sam-
manhang som om berirttelsen drerkommer till vissa miljer
och platser, Det idr just detta som kopplingar hjalper oss
med, att ge beriittelsen en kinsla av sammanhang,

Inom filmbranschen finns begreppet "set up/pay offt”
vilker #r ert sirt arr anvinda kopplingar pi. Genom art né-
got sker i bérjan av en beriittelse — set up — som piverkar
historian senare — pay off — ger det en kinsla av samman-
hang. Punkeerar Vargen dicken pd bilen i férsta scenen
skall Rédluvan fi panik nir hon under flykten i scen fem
inte kan styra den.

Far att kontrollera kopplingar i dite verk kan du gé ige-
nom ditt scenaria och kring varje sak tinka: "pa vilker sitt
aterkommer derta?” Arerkommer det inte s se till atr det
antingen gor det, eller ta bore der. Podngen dr ace hindel-
set, saker och karaktirer i berdreelsen skall ha konselovenser
som leder dll aut de sjilva dterkommer.

STATUSFORANDRINGAR

Aterkommer karakeirer flera ginger i din beriirrelse kan du
fa dem atr bli intressantare genom att lata dem variera sin
status fran gang dll annan, Med stacus menar vi hur per-
soner forhaller sig dill varandra, det vill siga om de ser den
andre som hagre eller lagre stiende pd den sociala stegen.
Fre sitt arr lara en karakedr variera i status ir atr lita denne i
bérjan ha hiig status for att i sluter av scenariot ha lag starus
eller vice versa. Karakeiren blir levandegjord di det hinder
nigonting med relationen mellan denne och rollpersoner-
na. Att hela tiden se en undergiven Gollum ir wikigare dn
ndr han varierar mellan acr krypa far omgivningen — ha lig
status — och visar sig kompetentare 4n sina medresenirer
— hjer sin status, Sedan skall inte alla karakvirer spelarna
mater byta status hela tiden, men om nagra karaktérer per
berirtelse gor dec blir historian mer intressant.

En annan sak som du som kanstrukeér kan tinka pd ir
att anviinda bide hég- och ligstaruskarakeirer i beriittelsen
s ate spelarna far uppleva bida sidorna. Mister spelarna
bara hégstatus tvingas de spela ligstatus — och tvirtom
— vilket dr mindre intressant in om det varierar under be-
ritcelsen,
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Du kan idven dndra spelarnas status, exempelvis om de
vanligtvis har hég status i sitc gebit men hamnar nigon-
stans diir de inte kan anvinda sina kunskaper, tll exem-
pel akademiker i en verkstad cller soldater i en teologisk
debatt. Du kan héja en spelares status: hon kan bli tagen
for orakel, en ny messias och fi tusen filjeslagare och si
vidare. Sadana statusfarindringar kan ligga till grund for
en hel berictelse. Hur ska spelarna bibehilla sin dverdrivna
status som de ince fortjanar, eller hivda en status som om-
giviingen inte ser?

Alla beritcelser bér innehalla starusfrandringar dir re-
lationerna mellan nigon eller ndgra karakedrer forandras,
sd iven din berdrtelse. Gor den inte det si forstk infira
nigon statusforandring,

Hemuppgift: Vill du studera hur andra anvinder sra-
tusfrindringar lkan du se filmen Million doflar baby som
innehiller en valdigt tvdlig statusforindring, Fundera péd
hur statusen férindras under filmens gang och vad som dé
hinder med beritrelsen. Hur ser du pd karaktirerna frin
borjan? Hur ser du dem nir de hajt eller sinkr sin status
i mitten av filmen? Hur ser statusen ut i slurer? Hur vore
filmen om de hela tiden haft samma status tror du? Hur
visar de hég respektive lag status?

FIskTANK/RALSMODELLEN
I rollspelshobbyn finns begreppen fisktank- och rils-sce-

narion — det sistnimnda dven kint som railroadscenarion
eller bara railroad. Med rilsscenarion menas beriittelser dir
spelarna inte har sirskilt scor péverkan pa handlingen. Del-
ragandet kan liknas vid atr stiga ombord p ett tig som gr
pi rils genom cn miljé som spelarna inte kan paverka. Det
enda de kan gora r act prata med dem som finns i kupén,
men sjilva tiget — beriittelsen — kan de inte péverka. Kort
sagt 4r der beritrelser som inte ir sirskilt interakriva och
spelarna mitker det. Frt vildigt tydlige exempel dr vilket
dator-RPG som helst, typ Final fantasy, Baldurs gate med
Hﬁrﬂ.

Motsacsen till rils-scenarion ir fisktanks-scenarion och
de brukar istiller beskrivas som en miljd, en fiskrank, dir
spelarna like fiskar fir simma hur de vill. De dr fria at
interagera med omgivningen och miljon reagerar bide pd
vad spelarna gor och efter konstrukrérens forutbestimda
ménster och tidslinjer. Kort sagt berittelser som inte har
just nagon styrning. Ect exempel ar MMORPG-datorspel
som Everquest och World of Warcrafi.

Bida dessa stilar har for- och nackdelar. Rils ger kon-
struktéren mojlighet att styra berittelsen och litrare skildra
en historia, Fisktank ger spelarna en kinsla av interakeivi-

tet. Nu ir det inte nddviindigt att begrinsa dig till bara den
ena av dessa modeller. Du kan med f5rdel anvinda dig av
en mixcur av de bada genom att gestalta ett rollspelsscena-
rio dar olika rilsbitar leder berittelsen mellan fisktankar.
Det gir inte ate skriva ett scenario helr uran rils. Det maste
finnas med en startpunkt vilket it en fbrsra rils, den bic
dir spelarna styrs till en plats i fisktanken och slipps ner i
vattnet. For art se denna rils/tankstruktur hos berittelsen
kan du helt sonika rita upp alla de tankar och rilsar den
bestar av med papper och penna.

Att strukturera berdrrelsen i rilsar och fisktankar kan
hjilpa dig act se var det finns mycket rils eller mycker rank,
Linga rilsar uran fisktankar som avbryter dem ger spelarna
en kinsla av aut de ir styrda. Bara fiskcankar utan nigra
rilsar ger sma mojligheter 61 berdtearen atc paverka his-
torien och gor art den kan ta vanade spring och kanske
inte gar att slutfora som planerat. Nir du berrakear din
uppritade fisltank-rils-modell kan du se var i strukturen
der 4r mycket riils eller tank. Linga rilsar bor brytas upp av
tankar och stora fiskrankar kan bestyckas med rils far att
ka kontrollen dver beriteelsen.

En rils ar oftast inte 53 lang, fran ect par sekunder il
nagra minuter, och karakteriseras av arr den ur spelarnas
synvinlkel inte ir interaktiv. Det kan vara en inledande
miljébeskrivning (rummet ni vaknar i &r kargt och..), ett
hopp i tiden till nista dag (s34 sminingom blir ni tritta
och gir och ligger er..), en resa (tdget dngar pd genom
det hollindska landskapet, pittoreske besmyckatr med...)
eller tusen andra saker dir spelarna inte kan agera sd att de
paverkar det som hinder. Sjilvfallec skulle nigon av del-
tagarna kunna rycka i tigets nodbroms och ge sig ur pa
de nederlindska dkrarna for ace fikras mot viderkvarnar,
men i berdttelsen ir denna del planerat som en transports-
striicka, en stimningsskapande detalj som markerar et
skilte av fiskranl eller scen.

En fiskeank 4r en plats dir det finns karalkeirer, han-
delser och scenografi som deltagarna kan interagera med
under en eller flera scener. Det dr hir spelaren kidnner sig
manad att agera, kinner att det férviintas av henne art
tbra berircelsen framat. Ofiast leder spelarnas agerande i
en fiskeank till acr de sd smaningom hittar en rils som for
dem till en ny fisktank.

En annan sak modellen kan visa dig dr om beriittelsen
itervinder cill samma tank fera ginger cller om den hela
tiden banar viig i nya rilsar och tankar, En berirtelse blir
oftast bictre — mer sammanhillen — med kopplingar {se
ovan) vilket gér att berittelsen bir dteckomma till didigare
tankar for atc sedan firdas pa nya rilsar dirifrin. Om du
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ritar ut karaktirerna dir spelarna méter dem — forslagsvis
som omkringsimmandec fiskar — kan du litt se om samma
karaktir forckommer i flera tankar och siledes ir kopp-

lad.

INFORMATION/REAKTIONSMODELLEN

En interakeiv beriittelse kan forstis som avsnitt bestiende
av viixelvis informarion och reakrion. Deltagarna fir infor-
mation som de reagerar pa, vilker leder till ny infarmation
och sa vidare. Informacionen kommer ur spelledarens be-
skrivningar, handouts deltagare hittar, karaktirer de talar
med eller rollpersonerna sjilva — exempelvis ur deras min-
nen. Reakeioner dr antingen ait spelarna reagerar pd varan-
dra — diskuterar det de varit med om — eller atr de reagerar i
miljb'n ~ exempelvis genomm att intrigera mot dr()ttningen,
ragga pa sjdmin eller styrketrina med Oprah. Vilken in-
formation spelarna skall fi bestimmer du som konstrukror
nir du skriver scenariot, men det ir vikegt ace ha i dtanke
act efter spelarna fict mottaga information bér de fi rea-
gera pd den innan dec blir dags for nista bit information.
Ju mer information spelarna fir desto lingre tid bor de f3
att reagera innan de fir yreerligare. Nir du titear pd din be-
rittelse bise du tinka pa act ge spelarna reaktionsutrymme
mellan dina informationsavsnirr, och att ge dem informa-
tion efter linga reaktionsutrymmen.

VANLIGA DRAMATURGISKA MODELLER

Der finns mingder av dramacurgiska modeller men i den-
na artikel har vi inte plats nog att beskriva dem alla, Det
ir ofta belysande arr analysera beritrelser cfter dessa och
for ate ge dig ett exemnpel presenteras hir en varianc av den
dramaturgiska modell som vi anvinder mest. Modellen
delar upp berittelsen i ett antal avsnitt, nimligen: anslag,
parollning, vindpunke ett, vindpunke tvi, upptrappning,
klimax och avioning.

Anslaget ir berittelsens dppning, Det ska skapa ctt in-
tresse hos deltagarna si atr de blir fangade av berittelsen
och vill héira resten av den. Anslager skall vara kort ach det
mest centralla cemar fér berireelsen skall kunna anas.

Under pirollningen presenteras karakedrer och plarser
som ir viktiga f6r beritrelsen. Rollpersonerna introduceras
och betitelsens problem och antagonist presenteras. Det
ar vikeige att spelarna hiir fir tid ace ldra kinna och hitra ert
spelsirr £6r sina karaktirer. En frsta utmaning kan ven
torekomma som pulshijare.

Vindpunkterna ir de situationerna dir berirtelsen rar
en oanad vindning: det avsléjas att problemet ir stdrre dn
det forst sig ur, act fler dr involverade, ate hjiltarna dr virre
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ute, actt karaktirerna blir permnligt engagerade eller are
antagonisten ir hjilten och huvudpersonerna ir skurkar.
De ska sitea beriwelsen i ere nyte ljus och 6ka spinningen,
tka utmaningen — dven om de tll en bérjan kan se ut art
minska den. Viindpunkrerna behéver inte vara ovi till an-
talet, men tvd dr en slags norm.

Upptrappningen bérjar nir berittelsen inte tar nigra
fler vindningar — men vindpunkterna kan urgéra en grund
for upptrappningen. For hjiltarna skall insatsen héjas, met
skall sta pé spel ju lingre in i upprrappningen de kommer
och spinningen skall dka. Under upptrappningen skall
tempot dkas, kapprustningen tkai anarrning, beriirtelsen
bli mer och mer hetsig och de stérsta utmaningarna hit-
tills skall avlépa varandra. Upptrappningen skall utmynna
i klimax: uppgérelsen med skurken, en méjlighet ace stilla
allt till riitea, slutstriden diir man ger alle, hiindelsen som
avsljar hemligheten bakom hemlighcterna, den stora ri-
tualen, crescendot, sista ritten eller hele enkelt El Grande
Finale. Dert ir hit berdrrelsen scrivar, hir skall den stora
frigan besvaras och det sista valer giiras. Utgangen av kli-
max avgor egentligen utgingen for hela berittelsen, gir det
bra hir blir det en Iycklig bericcelse, gir dec diligt blir det
en tragedi.

Avtoningen dr dll fér are fdra ner spinningsnivierna
som stegrats i uppurappningen och ndtt sin topp i klimax
till lite mer normala nivier. Hir kan obesvarade gitor {6r-
klaras men framforalle skall aveoningen ge lite perspektiv
pd urgdngen av klimax. Den ska visa vad man har vun-
nit eller forlorat och genom ate dterknyta dill bericcelsens
hérjan avslura det tema som presenterades i anslager. Av-
toningen kan utesluras om du vill avslura med klimax och
silunda fa ett pompdst slut pa berittelsen.

Detta ir oss veterligen den mest férekommande dra-
marturgiska modellen och de flesta Hollywoodproducerade
actionfilmer foljer den likt Piven filjer bibeln. T rollspel
fungerar den skapligt dven om den intc ir s nyskapande.
Likt andra dramaturgiska modeller kan den dock beritea
saker for dig om dite scenario vilket gér den anvindbar,

UTvARDERA

Nu har du en berirtrelse med bérjan, mitt och slut. Den har
hiindelser, platser och karakeirer som #r kopplade och som
byter status med tiden och den licer spelarna 6msom rea-
gera ach 6msom fi information. Innan vi gir vidare skall
vi ta och urviirdera denna struktur. Detta gor vi for ate din
berittelse inte skall ha trampat i nigon av de vanligaste
fillorna och fiir att kunna gjurta lite nyre liv i den dir der
behiévs.
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UNDVIKA ROLLSPELSKLYSCHOR

I rollspel forekommer vissa fenomen oftare dn vad som ir
onskvire, vilket med tiden gjort dem till klyschor som spe-
larna kiinner igen alltfor vil, Exake vilka fenomen de du
spelar med upplever som klyschor kan du endast fa reda
pd genom ate friga dem, men hir foljer nigra vanligr £5-
rekommande:

Viirdshuset. Bbrja inte berdrrelser pd virdshus och ab-
salur inte med att det kommer in en gest:}lt SOm ger en
grupp dventyrare ett uppdrag. Det ir en parodi i sig sjalv
fr manga spelare. i ndgot sitr miste spelgruppen fi veta
vad de skall g&ra men lit dem f6r guds skull inte £ reda pa
det i ert viirdshus.

Kollektiva drimmar. Aut alla karaktirer drémmer sam-
ma sak dr kanske nidviindigt f6r vissa berittelser men det
blir en kliché niir karaktirerna morgonen dirpa skall verka
férvinade nir det visar sig atr de alla drdmr samma sak.

— Jag dréimde sa konstigt i nacc...

— Jag med, och du var med i min drém.

— Var jag? Vad konstigt, du var med i min...

Férslag pa 18sning dr arr géra spelarna medvena om att
karaktirerna ver om arr de andra #r dir i drémmen och

upplever samma sak. Fller varfér inte lata dem alla vakna
upp pd samma stille pi nigot sirr mirkta av drémmen si
det ince blir nigon tveksamhet om vad som har hint.

Ritualen. Den slutgiltign 18sningen pi der Mystiska
— med stort M — brukar i rollspel allc som ofrast vara Ritua-
len, Det kan vara for acr ridda virlden, f6r ace 1asa det stora
problemet, for act ridda sin sjil, men der sker nio ginger
av tio genom att spelarna gbr en ritual, Lite missande, ett
pentagram, nidgot som brinns i ett fyrfat, nej du. Skriver
du ett scenario si undvik denna standardldsning som inre
overraskar ndgon lingre.

Listan blev inte lingre 4n s men det finns fler klichéer
som fdrekommer om och om igen ure i rollspelssverige.
Kommer du pé nagon, skriv da ner den sa art du sjilv inte
rikar anvinda den nista ging du skriver ett scenario och
fir en massa spelare som himlar med égonen nir de yr-
terligare en ging ska...

Sjilvfaller finns andra klyschor dn de specifike roll-
spelsrelaterade. Kvinnan i néd, skatten som beloning, den
férsupne pristen och tjuven som #r tysc och smidig dr ex-
empel bland rusen andra frin litteracur och film. Anvinder
du en kliché si var duninstone medveten om der och lir
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den utvecklas pa nigor sdtt. Lic historien vridas lite fran de
forvintningar klichén skapar si ace den istiiller ger ett nytt
intresse for berirrelsen och ate deltagarna blir dverraskade
istillet for urcrdkade.

INCITAMENTPROBLEM

En miss vi konstrukesrer gdr 4r act vi inte alltid ger karak-
tarerna nog tydliga mativ — incirament — till varfér de skall
filja berictelsen. Om ditr scenario dren deckarhistoria ddr
rollpersonerna skall underséka varfoér en pojke forsvunnit
miste karakdirerna ha en drivkraft ull act géra der. Vissa
spelare foljer alltid historian och kommer artt leta efter
pojken oavsere vilka karaktirer de gestaltar, men det finns
iven de som kommer art fly berittelsen. Tycker spelarna
art kopplingen mellan deras karakeirer och deckargitan dr
alle for vag kommer de inte ace undersoka forsvinnander,
"Varfor skulle vi dagisfréknar giira det? Jag tycker vi ringer
polisen istillet s kan vi gd p krogen och triffa Linus.”
Tink dirfir igenom ditt scenario: vad vill du fi karakei-
rerna ace géra? Hur skall du motivera dem till art gora det?
Kan du skriva in tydligare incitament i karakeirsbeskriv-
ningarna? Kan du vinkla om de inledande hindelserna si
att de styr in karakeirerna nirmare beriittelsens bana?

Tink pa art incitament inte far kiinnas tvingande, f6r da
forsvinner kiinslan av interaktivitet och risken att spelarna
sparkar bakut blir stirre. Personlighersdrag 4r det bista, for
det spelarna far till livs av karakeirsbeskrivningen kinns
inte lika styrande som incitament i berittelsen. Fér ass
konstruktirer 4t det egentligen ingen skillnad. Vi ver arr
der ger samma resulrar ate i en karakuirsbeskrivning skriva:
"Du tycker synd om ach vill hjilpa utsatra pojkar” som
att ha med en dam som ber spelarna atr hjilpa till att hicta
den stackars pojken. et senare verkar dock mer inskrin-
kande pd spelarnas valfrihet, dven om de blir lika mycket,
eller mer, scyrda av der forsta. Dec fSrsta alternarivet ger en
stirre iffusion av interaktiviter.

En sak som hiinger ihop med incitamenten iir vikten av
att det finns problem i en beritelse, Har karakeirerna inga
problem ir der vardag for dem. Har rollpersonerna ingen
pojke att hirra, ingen hemlighet ate avslija eller inga svirig-
heter atc forcera ir det vardag, Nu kan det finnas podnger
med arc ha lite av karakeirernas vardag i en beriittelse, inger
ont med det, men nir det dr vardag finns risken att de
inte forear sig nagot annar in de triviala, Aventyr blir det
{orsc ndr det finns problem act l6sa. Vissa spelare dr duktiga
pd att skapa sina egna problem - och nir det sker skall
du ta dessa tillvara — men minga gestaltar sina karaktirer
s4 att de 8ser problem for att kunna drergi rill vardagens

lugn. G darfor igenom din beriirrelse och undersék om
spelarna har nagot problem i vatje scen, och om det forsta
problemet narurligt genererar andra. Genererar problemen
varandra ger berirrelsen ect mer logiskt och sammanhillet
intryck, Detca ir dven ert sice for dig ace ta reda pd vad som
saknas i din berirrelse. Finns det en lucka kan du rinka
pi vilka problem spelarna har och vad de siledes kommer
sika efier en 16sning pa. Har de inget problem dr der bara
att bestimma vad du skall férsitta dem i f6r knipa. Kom
ihdg acr berittelsen behdver incitament — moriv for karak-
rirerna att gora som de gor — och problem — arc 16sa, Gver-
komma eller klara av.

ROLLSPELETS STRUKTUR

Fisr ate gora dice scenario mer unike och £ idéer till var der
har utvecklingsméijligheter kan du ta en ticc pd hur dire
scenario anvinder rollspelers seruktue. En utfbrlig presen-
tation av vad vi innefartar i denna strukeur och hur du kan
leka med dess komponenter gives i Frispel #1 — teori och
vision, men summariskt innefacrar den: deltagare, scen,
rekvisira, speltid, regler, beritarteknik och berittelsestrule-
tur,

SKISSA

Nir du nu scrukturerar dina idéer till en berireelse ach ut-
virderat denna 4r der dags ace f3 ner delar av den i ord. Arr
skriva ner allc helt och hallet dr dock lite riskabelt utan art
[rst testa din chimar. Dirfor skissar du ner der vikrigaste
av scenariot si art du har lite hjilp nir det sedan framftes
och testas. Aven hir finns det nigra saker art tinka pa:

BérjaN oCcH SLUTET

En berirtelses borjan ar valdigr vikeig. Den ger det forsta
intrycker och skall sitta stimningen for resten av historian.
Se dirfar rill are skriva ner en ordendig birjan pa scenariot,
4dven om du bara skissar pa resten av den, Fundera pa vad
anslager skall beritta och hur du skall fsrmedla dec till spe-
larna, Skall berittelsen bétja mitr i handlingen eller skall
den birja lagmiile? Skall spelarna fa ta placs aw rolla pa sina
karaktirer, eller skall de fi vinta med det till senare och
direlt komma rill pudelns kiirna?

Liksom borjan ir dven slutet vikeigt, Det dr upplas-
ningen av berirttelsen och det spelarna kommer ate ha firs-
kast i minnet nir de gar ifrdn spelpasset. Ett knep dr att
slutet dterkopplas dll bérjan, ctt annat ir att ndgon slags
sensmoral som sammanfaccar beriittelsen presenteras. Hur
som helst ir det bra att ligga lite mer tid dven pa slucet niir
du skissar infér ert speltest.
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KARAKTARER

Centralt fir et scenario 4r karaktdrerna och dven om sjilva
beriitrelsen bara skall skissas kan du med gott sarmmvete ligga
exera tid och krut pi dem. En bra sak atc ha i dranke dr art
enkla, Klichéartade karaktirer ofta ger lictspelade rollspel
som mdnga tycker 4r roliga att spela. Dessutom tar extrema
karakdirer stor plats vilket gr att berdttelsen Lt tar ett steg
it sidan. Nackdelen med sidana rollpersoner ir att de ir
svira ant £ ndgon nerv i, svira act fa allvarliga, och de berir
ofta spelarna féga om ens nigot. Gillar du sadana berittel-
ser dr det bara ace skriva dem, men denna typ av rollspel tar
inte hobbyn férbi den hjirndéda underhallningsnivi som
exempelvis wrestling ligger pa, om du inte som konseruk-
o verkligen anstriinger dig for att gdra nagot riktigt smart
med dina klichéer. Anders Bjorkelid ligger lingre fram i
detta nummet ut texten om olika synsict pa rollpersoner
och vi hinvisar dig dit {6r yreerligare idéer.

TESTA OCH SKRIV

Andigen kan du testa ditt scenario. De saker i din berit-
telse som du sjilv dr osiker pd skall du vara extra upp-
mirksam pd men annars dr det bara att framféra vetket
frict. Om du har funderat pd flera olika variancer av en
och samma scen kan du speltesta flera ginger for att varje
variant skall kunna utvirderas. Du kommer oundvikligen
att hitra saker som inte fungerade exakt som du tinke dig,
lanske kommer scenariot ta dubbelt si ling tid som det
var tinke eller sd kanske spelarna lgser dee pa ovd timmar, T
alla fall kan du efter speltestet utviirdera vilka avsnite som
var nog bra — for de behéver inte vara bitere Gin nog bra.
Nir du gir dllbaka fir att dndra det som du dr missnéjd
med mdste du kanske backa till brainstorm-fasen och g
igenom allt igen. Niir du forbictrar en sak som inte fung-
erade miste du ibland dven dndra pa nigra av dem som du
var nijd med, men var inte nostalgisk utan jindra det som
miste dndras fir ate berirrelsen skall bli bra. Nir scenariot
ar dndrar speltestar du igen, idenrifierar fel, gir tillbaka,
dndrar, speltestar ytterligare en ging och s vidare.

‘1ill slut kommer i alla fall scenariokonstrukeionen rill
en punkt dir du dr ndjd och inte vill tesra eller indra nagor
mer och dd 4r det dags awe skriva ner det. Hur du skriver
anser vi ir din egen konstnirliga frihet. Vissa scenarion gir
ate skriva som noveller, andra som sparsmakade stédpunk-
ter, men det som ir viktigt ir att du hittar ett sice som
passar dig och scenariot. Exempel p4 hur andra skriver roll-
spelsscenarion kan du fi genom att lisa deras verk men ta
inte deras losningar rakt av utan fundera pé hur de passar
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visionerna f&r ditt scenario. Kanske beskrivs scenarior biist
med bilder och endast lite stidjande text? Kanske behs-
ver du skriva femtio sidor fér arr nd fram med der du vill
siga? Lit det endast begrinsas av dig sjilv och strunea i
normerna nir du skriver ner det,

INAGRA SISTA KOMMENTARER

Nu har du fier en inblick i hur vi skriver rollspelsscena-
rion, men ha i dtanke art processen anpassas vatje ging
efter scenarior som vi skriver. Aven om vi ofta bérjar med
att brﬂiﬂs[{)fma (’)Ch Sedan Strukturﬁfﬂ. genﬂm att tﬁnkﬂ p:3
kﬂpplingar, status&'}rﬁ.ﬂdringar, reaktion/information, be-
grinsar ass, undviker rollspelsklyschor, tittar pd rollspelets
struktur, ger karakrirerna ordentliga incitament och pro-
blem innan vi sedan gir vidare och skissar upp scenariot
och speltestar det, sa blir aldrig processen den ena gingen
den andra lik. Da och di cillkommer det nya modeller
och ofra struntar vi i atr anviinda andra delar. Det finns
dven saker som alltid forekommer och som inte passar in i
modellerna ovan. Det vi tinker pd 4r ace vi alltid diskute-
rar scenariot om och om igen med likasinnade. Dialogen
finns bide med medarbetare och andra som intresserar sig,
Pa nigot sate ger fler perspelriv pd konstruktionen birre
scenarion och egentligen dr det just derta som ovan pre-
senterade tankemodeller kan ge dig — fler perspeltiv. Vatje
modell belyser scenariot pi ett nyuw sitt. Modellerna kan
dock aldrig mica sig med engagerade medarbetare och
med levande samral kring ett verk. Det vikeigaste dr att ha
medarbetare som kan bidra till samtalet kring verket och
sedan kan vara rankemodeller fungera som urgingspunk-
ter {or diskussioner mellan konstrukeéirerna. Vira modeller
har utvecklats i dialog kring de scenarion vi skrivit tillsam-
mans med medarbetare och med bocker, filmer, andra sce-
narioforfacrare och deras verk. 1déerna ir diefr sillan helt
vira egna.

Det sista ridet i denna arcikel dr att du hér hicea pd egna
tankemodeller. Forhoppningsvis kan du ta avstamp i de vi
presenterat hiir och vidareurveckla dem rill arr passa jusc
dina férutsiteningar s att du like fiskaren sedan bade har
cn k_l'()k DCh ett nit an Pﬂﬁ.‘iadﬂ Ef[t:r de vatten jl_l.‘it dLl :Fl.‘i]{ﬂ]'
i. Slutligen vill vi dven uppmana dig atr like oss i denna ar-
tikel dela med dig av de modeller och verkeyy du anviinder
[ ate skriva rollspel s3 att andra konscrukiérer skall slippa
uppfinna hjulet om och om igen. Delar vi konstrukesrer
med oss av vira verktyg och idéer kan rollspelskulturen nd
nya oanade héjder.



ollpersoner
— hur dar

av Anders Bjorkelid
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Rollpersoner i rollspel — sd fruktansviirr onddigt, si Gver-
spelat! Hade jag inte rollpersoner i mitt forra scenario?
Miste jag verkligen ha sidana nu igen?!

S4 kan jag kiinna i mina mérkaste stunder nir berit-
tandet har tagit verhanden i skapandet och jag — just som
jag bérjar ana verkets fullbordan — plétsligt inser att jag
har glémt ace tinka pd rollpersonerna. Igen! Det ir inte
det att jag inte vill ha med rollpersoner, det 4r bara det
att det minga ginger 4r si mycket lictare att lita berit-
telsen flyta pa utan at tinka pé vilka gestalter det dr som
upplever och driver skeendet. Detta skulle givetvis inte
hiinda om jag skrev en roman, en setie eller en film. Hir
kommer huvudpersonema nistan automatiske att trida
fram och bira upp berittelsen. Men i ett rollspel — hir ir
rollerna ndgonting svirkontrollerat, en forlingning av de
oberilmeliga spelarna och det &r Lite att inse att det man
inte kan kontrollera, ir lika it att fSririinga.

Men rollpersonerna ir ju nigonting helt nodvindige i roll-
spel”. Hur mycket vi in leker med formen, avskaffar spel-
ledaren, tinjer pd grinserna, férindrar mediet si kommer
vi inte ifrin dem. Rollpersonerna ir sjilva kvintessensen i
rollspelet. Uran dem ir vi bara err skidespel utan spelare;
nigra dramarurgiska skisser pd etc papper, détt och livlast.

Styrkan och problemet med rollspel ligger i just detta:
Rollpersonernas méijligher art paverka konstrukedrens be-
rittelse. Det ir ect problem (iven om jag dverdrivit det nd-
got ovan) eftersom det sillan finns ndgon garandi {6r att en
rollperson inte beter sig stick i stiv mot den beriteelse som
forséker beriteas. Jag menar di inte oviintade handlingar,
uran der fakrum act rollpersonen nir som helst kan fa for
sig att han 4r med i en helt annat sorts berittelse: Den
utsatra tondringen i en mork ach dyster skrickberiteelse,
kan plotsligt agera som om hon var med i en musikal. Den
korrekee och smatrikiga revisorn i en diskbinksmelodram
kan fi ovintade infall och bétja leta efter [dnnmardare i
garderoben, eller dédliga fillor pa kontorer,

Detca kan ju givetvis bero pa awt spelaren bakom rol-
len ir obstinat, smicder, full i fan eller bindgalen. Men
det kan ocksi bero pi atr rollpersonen ir felkonstruerad

* [ forsca hand talar jag hir om konventscenarion, eller
kortare rollspelberﬁttefser, dir konstrukedren ocksi skapar
rollerna. Nir der giller kampanjspel och lingre berdceelser,
diir spelarna dr med om skapander av rollerna ir férutsice-
ningarna delvis andra. Observera ocksi atr rollpersonerna
inte alls miste vara den enda yre fakror som paverkar
spelet och som kan bryta mor kenstruktdrens intentioner.

winder man slumpelement, t.ex. tirningar i spelec kan
berittelsen ocksa styras in pa oférutsedda spar.



att den informarion som spelaren har fitt driver henne
atc berte sig pa etc siiec som helt bryter den stimning som
scenariot forstker skapa.

Om vi vill beritta ndgonting i rollspel dr dec darfor livs-
viktigt att ta rollpersonerna pi allvar. Som konstrukrérer
miste vi skapa roller som si langt som mojlige ger spelarna
en kinsla av att de befinner sig i scenariots verkligher. Som
spelare méste vi anstringa oss for att tolka rollpersonerna
pa ett sitt som passar in i beriictelsen, samcidige som vi
miste gora vire bista for att géra rollen levande f6r de an-
dra spelarna.

I den hir artikeln skall jag forséka ge en del tips om
just rollpersoner. Forst skall jag tala om konstrukirens
perspektiv: Hur skapar man intressanta rollpersoner? Vad
bor man undvika? Sedan skall jag wala om spelarens upp-
fattning av rollpersonen: Hur f6r man som konscrukrér
fram sina idéer om rollen? Till sist ralar jag om spelarens
tollning av rollfiguren: Hur levandegdr man den roll man
spelar? Hur interagerar man med de andra spelarnas rol-
ler?

KAPITEL 1: ATT SKRIVA ROLLPERSONER

F&DELSEN

Niir man som konstruktoér mits av problemer att skapa
roller till sin berittelse, brukar det minsta problemet vara
art bestimma vilka rollerna skall vara, Nistan alla rollspels-
beritrelser formar sig naturligt runt en grupp gestalter som
kan ta rollerna som réd trdd i hindelseurvecklingen. Det ar
sillan man som konstrukedr scir infér en firdig berittelse
utan nigon som helst aning om rollpersonernas placering
i den. Snarare dr det sd ace man redan didigt vet act rollper-
soncrna kommer att vara fem poliser, fyra barn pd rym-
men, nagra cirkusarberare erc. Problemen brukar uppsta
forst ndr dessa rice vaga rikdinjer skall bli erovirdiga och
spelbara personligheter.

Men lat oss roa oss med att stanna upp redan hiir. Kan-
ske ir valet av rollpersoner i det hiir skeder for enkelt. Kan-
ske beslutar vi oss slentrianmiissigt for den enkla l6sningen
utan ati fundera &ver vilka alternativ som finns. Kanske
rymmer beriteelsen andra roller som skulle vara dnnu mer
spédnnan de for spelarna art ki sig. Et mediokert drama
om nigra klassiska inbrotestjuvar kanske lyfter om spelarna
istiller spelar deras huserur och flickvinner. Varfor méste
man spela de tre musketdrerna nir det kanske fr en storre
utmaning act vara tre man ur kardinalens parde, hunsade
av sin herre och inte alldeles dvertypade om atr de sldss for
en god sak.
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Manga panger dr nog det sjilvklara valet av rollpersoner
ocksi det enda méjliga, men der skadar ince att stanna upp
ett tag och fundera &ver vilka andra mojligheter som ges.

(GESTALTERNA TAR FORM

Nir man nu har tagit nagon form av beslul vad det giller
rollpersoncrnas grundliggande sammansittning, dr nista
steg att skapa individuella roller inom gruppe. Ibland
finns redan viss differentiering naturligr inom gruppen.
Under en arkeologisk utgrivning dr ndgon ledare, en an-
nan assistent, en tredje vigvisare etc. En turnerande mu-
sikgrupp kan lict delas upp i bassist, singare, girarrist och
54 vidare.

Andra konstellationer ir lice mer homogena och kan
vara lite svirare ace komma igang med. Ec bra knep ir
arr leka med olika typer av forebilder [6r atr snabbe skapa
en grundliggande mall att sedan bygga personerna pa. Err
slags kreative knep [Gr att inte kira fast i likarrade roller,
Der finns flera symbolgrupper som kan anvindas som fo-
rf:bﬂder:

* De fyra elementen — eld, jord, vatten, luft — 4r rite
allminc kiinda symboler som It kan utgéra utgings-
punkten far fyra roller. Anviind det klassiska symbol-
systemet kring elementen, eller gi pi magldnslan. Har
du fem roller? Inga problem! Sking in kvintessensen
ocksd. (Eller se Bessons Femte elementer om du inte i
si vilorienterad i alkemi.)

« Tarotlekens "klidda kort” pager, riddare, kungar och
drotmingar ar }fpperliga. Alla ir laddade med ganska
bred symbolisk betydelse samtidigt som de skiljer sig
frin varandra pd rdw uppenbara sirr.

* De fyra drstiderna.

* Viderstreck

* Nigra vilkiinda gudar frin vilken panreon som helst.

* Nigra vilkinda bdcker (Jag menar det! Basera en roll-

person pa Brott och Staff och en annan pd Aldreomsor-

gen i Gure Kigedalen si kommer du att fi rite olika

personer.)

* Personer i din bekantskapskrets
Listan kan goras hur ling som helse. Nir sedan dessa
grundliggande drag har bestimts ir det ince alls lika svirt
att spana vidare kring varje person. Nistan automatiske
framrrider relationer mellan de olika personerna (Vatten
har en dimpade effekt pa Eld, medan Eld alltid fitr Vac-
ten atc kola dver), Acerstir bara art fi rollerna acr fungera
tillsammans.



En sak har jag dock utelimnat: Allc det ovan skrivna
faruesireer et beritrelsedrivet scenario — allesd ece dir his-
torien kommer i farsta hand, Om man diremot vill kon-
struera ett scenario som r karaktirsdriver — etr dir rollerna
ach deras inbérdes relationer skall driva handlingen framat
— d4 4r situationen en annan. Der karakeirsdrivna scena-
riot kriver att rollerna konstrucras mycket ridigt, kanske
till och med som det f5rsta steger i den kreativa processen.
Kanske miste de inte var fullt utarbetade innan man tar
sig an andra delar av berittelsen, men deras grundliggande
mekanismer maste std ganska klara, Hir dr det inte frigan
am ate skapa roller som fungerar vil i den dinkra hand-
lingen, utan roller som skapar en handling som ligger i
linje med scenariots grundidé.

De festa av de rid jag skrivit om kan tillimpas ocksi
pd den hir rollpersongruppen, men dirdll dllkommer de
egenskaper som iir tinkra att driva handlingen framé. Ti-
digt i rollkonstruktionen maste konstruktiren sitta sig ned
ach fundera &ver hur hon vill att rollpersonerna skall agera.
Vilka egenskaper hos dem kan fungera med de andras rol-
ler? Hur fir man spelarna att vilja att spela ur olika aspek-
ter av sina roller i olika skeden av scenarior? Nir detta ir
lisst finns redan en grund som der dr litt atc bygga vidare
pi.

Act sedan ete scenario sillan dr renodlat karaktirs- eller
handlingsdrivet Lhindrar inte act det finns podnger med art
utga frin nigon av modellerna vid rollkonscrukrionen.

ROLLPERSONERNA OCH DERAS SPELARE

Nir nu rollerna bisrjar bli klara dr det dags art fundera &ver
hur de kommer art fungera i sjilva spelet. Hir finns en del
saker som bor undvikas om man ince vill att rollpersonerna
allvarligr skall skada sjilva berittelsen, Alla har pa err eller
annat sitt att gira med den dynamik som man vill skapa
mellan rollpersonerna och indirekt mellan spelarna.

Det forsta som miste undvikas brukar vi kalla fér "roll-
spelsfillor”. Detea 4r inbyggda hiamskor i en rollpersan
som innebir att spelaren kommer act ha svrt acc komma
in i spelet och interagera med de andra rollerna. Duktiga
rollspelate kan undvika rollspelsfillor med lite kreativt
rolltolkande, men de allra flesca fastnar i dem.

Klassiska rollspelsfillor dr rollpersoner dir personlig-
heten beskrivs med: "D ir ganska tyst”, eller "du dr rit
blyg och vagar inte s mycket”, Man kan tycka atc dec ir
realistiska karakrirsdrag som mycker vil borde kunna ill-
fora spelet nigot. Och det ligger mycker i det — varfor skall
man inte kunna spela timida och tillbakadragna roller i
rollspel? Erfarenheten visar dock att en spelare som fir en




sadan instruktion i nio fall av tio sjilv kommer att bli tyst
och inbunden vid spelbordet. Rollpersonen besiteer helt
cnkelt spelaren till den grad atr bade spelare och rollhgur
hamnar utanfér speler.

Skeall cillbakadragna och tysta roller fsrckomma i speler
bor de dirfor [Grses med drag som pa nigot site kan viiga
upp risken att deras spelare tystnar helt. Hir finns inga pa-
tentlsningar, men uppmaningar av typen: "Du 4r tyst och
blyg ...” kan kompletteras med 7... och mumlar linga,
tysta och snabba svar pa alla frigor.” P4 si sitt finns en
utviig 161 spelaren ur fillan — genom ace verkligen agera ut
sin blygher behiver hon inte helt férsvinna ur spelec.

En annan vikrig sak ir art skapa en balans mellan roll-
petsonerna. Der dr inte néddvindigr atr alla kiinner sig lika
miktiga, eller ens lika inflytelserika i berirtelsen. Det iir
didremot bra am alla kiinner art de har en plats i speler. Det
finns en risk att man som konstrukedr mister skdrpan nir
man skall skapa ménga roller och tillverkar en som inte dr
helt rotad i scenariot. Av anledningar som vi inte skall ga
nirmare in pd hir brukar vi kalla en sidan udda rollfigur
for "apa’. Apan ir den rollperson som inte tycks ha ill-
rickliga motiv att delia i de andra rollpersonernas akrivite-
ter. Eller s4 ir apan en roll som tydligr utgsr ett femre hjul
— en ensam bror bland fyra systrar, en hushillerska bland
fvra ciggarrtkande grosshandlare. Det dr inte alldd sa act
en sidan udda person hamnar utanior speler, men man
miste som konstrukesr ge den rollen mycket starka incita-
ment att engagera sig i handlingen. Gor man inte det — ja
di har man en apa. Och en spelare som antingen kommer
att sitta tyst, eller forsdka pa sina egna vigar och ideligen
limna de andra i gruppen.

Se dirfor alltid il arc alla roller har starka skiil att delta
i der som 4r menat att vara scenariots huvadhandling. Alla
bﬁh("]VCT inte hﬂ samina 51{5.1 — men motiven ‘11\311 vara ].lka
tvingande, (eller lika vaga) foir alla. (lidigare i tidningen
talar Marrin Svahn om rollernas incitament till atr delea
i handlingen. Lis mer om det diir och tiink pi att der 4r
vikeigt atr handlingen och rollerna samspelar pa den hiir
punkten. Ger man spelarna full friher att ra sina roller var
som helst bér man giira sig beredd pa total improvisation
som spelledare.)

Till sist: Om spelarna ldee skall komma iging atc ge-
stalta sina roller behéver de nigonting pitagligt att birja
med. Nigonstans hos rollpersonen maste det finnas nigot
som ir enkelr ate greppa och som ocksd dr ldre art spela ut
gentemot gruppen. Vi kan kalla derta féir en "inging”. Hur
ingangen bist utformas ser olika ur for varje tillfille: Det

kan vara en uppgift om hur rollen talar, en cydlig arketyp




att bascra rollen pa, en bild som omedelbart ger starka as-
sociationer erc. Dert vikeiza dr ait ingangen hjilper spelaren
att komma igdng samridigt som den inte liser henne i ert
endimensianellr rolltalkande som sedan ince nyanseras,
Tiink ocksi pa att ingdngen inte alldid behéver vara i form
av tydlig information — minga ganger kan otydliga upp-
gifter, eller helt enkelt bristen pé informartion fungera lika
bra. En rollperson utan namn och bakgrund kan skapa en
frihet som fungerar minst lika bra som en detaljerad be-
skrivning av personen hela bakgrundshistoria. Thland kan
ocksi ingangen saknas i rollbeskrivningen for arr isriller
dyla upp nir spelet borjar. Spelledaren kan genast placera
rollpersonerna i situationer som gor att spelarna lire kan
haka tag i speler ach som ger rollerna tydliga utgingspunk-
ter i bericrelsen.

KaPITEL 2: ROLLFORMULARET

(GRANSSNITTET

Hur man in har kenstruerar en rollperson si komumer
spelaren inte att kunna se in i konstruktérens tankar och
senast frstd hur den var tinke art fungera. Rollformulirer
ir dirfor dec grinssnite som vi har act tillgd nir vi skall for-
klara en roll fér en spelare. T det tirnings- eller regelbundna
spelet bestar formuliret ofta av en stor del siffervirden och
ett antal obligatoriska uppgifter som ér tinkta arr avgéra
vilken position rollpersonen har gentemot sin omgivning.

I friare rollspelsformer behiver vi inte anvinda oss av
dessa mallade uppgifter. Resultatet blir en frihet som bade
kan vara en fordel och en nackdel. Utan firdiga mallar blir
der svirare art veta om rollformuliirer verkligen innehdl-
ler allt det som behovs for spelet och stor efrertanke kan
behdvas fiir att vara siker pd att ingenting avgiirande har
utelimnars. Om man diremot bara kan kasta av sig sina
forutfartade meningar om hur ect rollformulir ser ut, kan
man manga ginger dstadkomma nigor som fungerar pi
ett mer subtilc och mycket intressantare site 4n den sed-
vanliga upprikningen av namn, fddelsedarum, bakgrund
OCI'I f:genskaper.

Tink efter vad det 4r du behaver formedla till spelaren
om rollpersonen. Ar det majligr ate lita spelaren sjilv fylla
i en del informarion? Kan vissa saker antydas snarare in
sigas rakt ut? Kan man anviinda associationer for att styra
spelarens rolltolkning 4t ect visst hall?

Tink ocksa pi hur du utformar sjilva formulirec. Bil-
der, typografi, design — allc kan anvindas f6r art ge spelarna
en kinsla for rollen och for berittelsen som skall spelas.
Tidstypisk formgivning for historiska scenarier dr et en-



kelt knep. Fotografier pd rollpersonerna i ert realistiske
scenario, barnteckningar i ctt lekfullt och psykedeliska
méilningar i ett dromlike, ir andra viigar som man kan gi.
Utformningen kan dessutom g mycket lingre dn bara sjal-
va formuliret. At dela uc rollerna i forseglade kuvert kan
till exempel 6ka kinslan av hemlighetsmakeri och intriger
i ett spionscenario.

DET OVANTADE FORMULARET

Der hiir med ate kalla rollinstruktionen (& rollformular ir
ju en gamumnal rerminologi som i dec hir sammanhanget ter
sig ritt forlegad; vi talar ju ince lingre om en blanketr dir
egenskaper och siffror fylls i. Jag tycker dock inte atr det
finns ndgon anledning ate dndra namner — der 4r si pass
etablerat — men kanske finns det en risk att just termen dr
begrinsande. Om vi glémmer att vi talar om ett formulir,
om vi forsoker fokusera pd ace vi vill nd ut med informario-
nen om rollpersonen. Kan vi di se andra sic are utforma
spelarnas roller?

Nir spelaren skall rolka sin rollperson gir han det frimst
utifrin tvd saker: Rallformuliirer och sitr eget huvud. Det
spiannande hir ir ace forsika komma in i spelarens huvud
och plantera idéer och tankar som kanske inte dr helt for-
utsdgbara, men som kan bredda och férdjupa spelet,

Om vi forutsicrer arr alla rollbeskrivningar fungerar pa
tva plan: 1.) De ger begriinsningar, instruktioner och regler
far hur spelaren skall frhilla sig till scenariot. Det behéver
inte handla om det regelbundna spelets firdighetsvirden,
utan om rena beskrivningar ay typen: "Du har nyss varit
lungsjulk och orkar ince gi lingre suiickor” 2.) De paver-
kar spelaren pi et kiinslomissigr plan som inrymmer en
mingd reaktioner, associationer och minnen som vickes
av rollformulirct. Spelaren skapar rollpersonen utifrin sina
egna erfarenherer och associationer och ju fler reaktioner,
associationer och minnen rollformuliret kan viicka, desto
bicrre rollperson kommer spelaren att skapa. De kan riicka
med sma saket. [ exemplet ovan kan order "lungsjuk” ricka
{61 ate rycka spelaren frin nuet. Ordec finns knappast som
sjukdomsbeskrivning idag, men har en ging varit mycket
vanlige och vicker kanske rankar om ildre dider.

Men vi miste inte begriinsa oss ll sd subtila decaljer.
Snarare bér vi ta chansen att géra nigonting som verkligen
skakar om spelaren. Vad ir det som siiger ace rollformuli-
ret maste vara skriver pi vanligt papper. Kanske kan varje
spelare ha sin roll intalad pa CI). Kanske kan uppgifrer
om rollen finnas klottrade pi baksidan av etr mirkligt foto.
Kanske kan rollen vara broderad, viivd, trycke i lera, vara
en staty, vara skriven pd kod, sjungas av en gosskor eller
helt bestd av en diabildsvisning.



Mbéjlighererna ir faktiske outsinliga, egentligen begriin-
sas det bara av resurser — vad man kan komma éver och
vad som ir ecc rimligt pris for det. Men dven om pappret ar
den vanligaste och billigaste 15sningen finns utrymme for
variation ocksd dir. Varfor skriva ut rollen pa vanlige vite
kopicringspapper. Varféir inte pd post-it-lappar, pa papy-
rus, pa ridningspapper, pi overheadfilm etc.

Och kanske behiver inte rollformuliret vara drinke
i information. Kanske ricker det med nigor som kictlar
spelarens fantasi. En apelsin med tvd inkarvade initialer,
ett nistan tomt papper med en kort sentens: "Du dr dum”
eller "Mamma ir d6d”. Spelaren kommer dd att tvingas
gissa och pussla ihop sin rall, och kanske i processen skapa
nigot med fler bocenar dn en dvertydlige uppsats om rollfi-
gurens hela liv hade kunnat iscadkomma.

Rekvisita

Raollformulir i all dra, men det behéver faktiske inte slura
dir. Vad man in anvint {6t metod for att formedla rollper-
sonen till spelaren si kan man alltid krydda den med lite
relevisita. Hir menar jag saker som inte ir nidvindiga for
att beskriva rollen, men som kan bidra med atmosfir och
stimning till hela spelet.

Ett ganska uppenbart anvindande av rekvisita dr act ge
spelarna féremal som deras rollpersoner anvinder i spelet.
En grupp leiscr kan rilldelas pisro]arrmpper, han(lbr)j:)r,
polisbrickor och farhérsprotokoll. En katolsk prist kan
férses med radband ach bibel. Hir rér det sig om f6remal
som kan anvindas som fokus i sjilva spelet. Spelarna kan
hilla i foremilen, vifta med dem vid limpliga tillfillen och
rent allméne kanalisera en del av sina rolltolkningar genom
rekvisitan.

En variant av denna metod dr acc anviinda féremal som
betyder ndgonting f&r rollpersonerna, men som inte cgent-
ligen forekommer i spelet. Det kan vara erc familjeforo i
en vacker ram, som stir pi en rollpersons skrivbord, men
som hon inte biir med sig hela tiden i speler. Den kan vara
en vacker sten som rollpersonen hittade nir han var fem ar
och som han nu har appat bort. Det kan vara en glasbic
frin den flaska som f6rsedrde rollpersonens ansikte nér hon
drogs in i ett krogslagsmdl. Dessa firemal tjinar mer som
fokus t6r den enskilde spelaren och mindre som aktiva in-
gredienser i sjilva spelet. Jag talade tidigare om "ingingar”
till rollpersonen, Att anvinda rekvisita pd der hir sirret kan
fungera som inging; det kan bli nigonting omedelbare for
spelaren act relacera dll.

Yeterligare ete siitt dr act anvinda rekvisita som forbryl-
lar, som urgdir en gira, som kittlar spelarens nyfikenher,
Dela ut fotografier pi mirkliga plaser eller foremal cill-

sammans med rollformuliret. Kopiera till synes irrelevant
informartion ur et uppslagsverk och ge det till spelaren.
Der Obcgripliga kan manga ginger ta upp stirre plats i spe-
larens medverande dn det mer sjilvklara och atmosfiren i
spelet kan litt vridas till pa det hir sitrer. Sc bara «ill arr der
gitlulla har en funkdion i sjilva spelet. Allt miste inte alltid
forldaras, men det dr onddige act provocera spelarna med
allefor obskyrt material, bara fisr sakens skull.
Annu ovanligare sicr ace anviinda rekvisita pd kan vara:
* Masker till alla spelarna. Antingen masker som sym-
holiserar deras roller, eller tomma, lil{furmiga ansikten
som suddar ut spelarnas identitet och ger rollen méj-
ligher ate triida fram.

+ Klider som spelarna kan ta pi sig.

* Dofter — smd askar med olika lukter. "S53 hir luktade
det i farmors Killare”, "Den hir lukeen fir dig alleid arc
tinka pa bilolyckor.”

* Musikinstrument som spelarna kan anvinda for ate
skildra sina rollers sinnesstimningar,

Det viktiga dr art komma ihag vilka majligheter vi har i
rollspel. Sjilva speler dr egentligen si frukransvire enkele
— bara ord i ett tomt rum — att vi kan tillféra nistan vad
som helst utan att spelet forstirs.

KAPITEL 3: ATT SPELA ROLLPERSONEN

PA ANDRA SIDAN ROLLFORMULARET

S$4, lar oss nu byta perspekeiv. Dir sitter du nu med en
rollperson som en konstrukedr har lage ned moda och slic
pd att skapa. Hur skall den nu spelas?

Det f5rsta som miste konstateras dr act vildige £ roll-
spelare dr utpriglade karakeirsskidespelare. Visst finns de
som helt och hallet kan triida in i en ny roll, men for de
allra flesta giller act man pa ete eller annat siee allid spelar
sig sjily.

Det ir ingenting negative med det. Om vi inte skall
bérja med invecklade rollstudier i manader (Sre vatje spel-
pass fir vi nog finna oss i att alla rollpersoner kommer art
spegla sin spelare i rice hég grad. Det dr en del av charmen
i rollspelet — omedelbarheten, det okontrollerbara, spin-
ningen i det plétsliga métet mellan spelare och rollperson.
Men om inte allt arbete som investerats i rollpersonen skall
vara [Brgives, maste vi som spelare pd nigot sic forsdka
tolka den. Om detta kan givetvis skrivas flera hyllmeter
{och ir det inte skamlige ate det inte redan har gjores), hir
tinker jag dock bara férsika snudda vid tre olika tankar
kring rolltolkning som det ocksi kan vara idé att fundera
aver som konstrukeor.
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EN GROVKORNIG START

Om det ir sant ace spelaren behaver en ingang till sin roll-
person for att litt komma in i speler, si dr der lika sant
att spelet behéver en ingang dill rollpersonen fér atr forsta
den. Eller enklare uttrycke: Det dr bra om alla som &r med
i speler genast fir nagon slags bild av vad fér en rollperson
du spelar. En merod fisr att dstadkomuna detra kallar jag
far karikaryren.

Metoaden ir lika enkel som effektiv: Se ill ate du ganska
ridige i spelet 6verdriver nigon egenskap hos din rollper-
son. Det kan vara en suridslysten rollperson som genast
leastar sig in i ett krogslagsmal nir speler borjar. Det kan
vara en rollperson som talar pd ctt sirskilt siee — alldeles for
snabbt och hégt till exempel. Eller si kan det vara en ner-
vost lagd rollperson som hoppar hégt i luften férsta gingen
nigon tillealar henne.

Detra ger de andra spelarna, och spelledaren, en chans
arr haka rag i din rollperson. Den dverdrivna egenskapen
kan bli ndgot atc tala om nir man refererar till rollperso-
nen. Metoden kan skapa en liten scen som sedan gbr att
rollpersonen blir behandlad pa ett sirskile sir under resten
av spelet. Och karikatyren kan ocksi bidra cill arr spelarna
kommer ihag rollpersonen bittre — det dr ince alltid sa lirt
ate sarskilja alla nya roller som dyker upp under etr spel-
pass.

Mot karikatyren kan man invinda att den ir en grov
och ful inledning. Err subtilt och finstimt spel kan vil
knappast nd nigot stérre djup om man inleder sa hir, Hir
vill jag dock framhilla tva saker:

For det forsca behdver inte karikaryren anviindas pi eu
hégljuct och &verspelat siitr. Nej, man kan ganska lice spela
ur en egenskap hos rollpersonen i spelets inledning med
stor finess och pa ert lagmalt site. Det viktiga dr bara ate
inte framsti som anonym i spelets startskede. Kom ihig
att rollpersonen trots allt bara existerar genom sina hand-
lingar. Enn tam inledning gér Lt att rollpersonen fortsitcer
att vara konturlds panska langr in i spelet. 84 smaningomn
kanske en intressant pestalt kan viixa fram, men da har vir-
defull speltid sldsas bort i sillskap med en beige rvirtsvamp
utan vare sig personlighet eller egenskaper.,

Far det andra 4 det inte meningen att den fSrsta bilden
av rollpersonen maste vara den allenaridande. Snarare dr
det si arc spelet vixer genom artt bilden av rollpersonen
forandras och nyanseras allteftersom berittelsen fortlaper.
Hir kan till och med karikatyren bli en killa till dramarik.
Om den inledande bilden platslige ritunar och vi Fir se en
helc annan rollperson kommer spelet avseviirt au [6rdju-
pas. Den tuffa bruden kan visa sig han en skor och liveddd
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sida, lejnn[iimjarl:u kanslke har ljugi‘[ om sirt yrke och den
unga pojken kanske i verkligheten var en ung flicka. En bra
larikaryr i inledningen cementerar en bild av rollpersonen
som det kan vara mycket rolige att leka och idndra pd. Fér
det finns ju ingenting som siger att en rollperson miste var
sig lil genom hela spelet. Och niir jag nu sagt det kommer
vi naturligt in pd nista avsnirr.

STATUS — INTE STATISK

Det ir dimligen litt att bestimma sig tidige {5r hur roll-
personen skall spelas och sedan hinga kvar vid det. Men
minga ganger rimmar det illa med vad som hinder i spe-
let. Rollspelsscenarier ir ofta uppskakande upplevelser for
sina rollpersoncr. Man utsitts for faror, vinner dér cller
kommer borrt, arbeten forloras, verkligheten rimnar, resor
foretas och hemligherer avslijas. Alle detta maste rollper-
sonen reagera pi och giir det ocksi. Men ofta ir reaktionen
begrinsad till nigor dgonblick — erx dgonblick av farvi-
ning, ridsla, ilska, misstro etc. Vildigt sillan kommer spe-
lets hindelser dock att paverka rollpersonens status, inféir
sig sjiilv saval som dll den évriga gruppen.

Vad ir det egendigen som siger att den rollperson som
intog en ledarroll i inledningen miste behalla den genom
hela berdttelsen? Miste kiirleksparet hilla ihop hela tiden?
Fir inte den trge och dumme driingen plisesligt explodera
i akrivitet och handlingskrate? Varfor dr vi som rollspelare
si foirtvivlat ridda fér are indra pa rollpersonernas status
under pagiende spel? PAannan platsi denna tidning skriver
Martin Svahn om statusférindringar. Lis det och fundera
dver hur man kan dsradkomma detta ocksd i sin tolkning
av rollpersonen. Det ir inte svirt och om spelgruppen ér
med pa det, och kan hantera det, blir speler genast mycket
intressantare och mer dynamiske.

Sedan skall det inte ftnekas att manga konstrukeirer
gor der mycker svirt f6r spelaren, Der ar sillan smd, scill-
samma forindringar i rollpersonens liv som intriffar under
scenarior. Inga forsiktiga paminnelser om livers verkliga
virden, som kan leda dill att rollpersonen cfrertinksame
omvirderar sin tllvaro och ger spelaren en mijlighet are
justera rollpersonens status i spelet. Tseiller dr det himla-
omstortande latastrofer, livsavgérande sammanbrott och
rent bibliska virldsforindringar. Stilld infSr si enorma
forindrande krafrer ir det vanligt att spelaren automariskr
fastnar i en av tvi forprogrammerade rolliolkningar: Fér-
nekaren och nervvraket.

Dessa bida arketypiska rolltolkningar dr sikerr bekanta
for alla rollspelare. Den fSrsta brukar ta sig urrryck i en
lzire hysterisk fornekelse av ate nigonting ovanlige alls har



hint, Spelaren later ofta sin rollpersan hégljute diskurera
vard:lgspctitesser, griva ned sig i irrelevanta deraljer ach
bérja planera harmlésa fiskerurer etc. Nervvraker blir isril-
let en uppvisning i dramatik. Rollpersonen blir mer eller
mindre vansinnig, utagerande och hysterisk. Nervvraket
skriker higt, gor upp allt mirkligare planer och sugs allt
mer in i sin egen maniskher.

Ingen av dessa stereatyper ir vil egentligen fel. De har
sin plats i en del scenarion och kan till och med tillfra
nigot. Det trikiga dr bara att de ofta dr de enda i ut-
vigarna. De iir litra act ta, de finns redan diir och ménga
ginger ir der svart att hitra alternariv.

Hir ligger feler bide hos kanscruktéren och spelaren.
Kanske méste vi, nir vi skriver rollpersoncr, tinka pi att
ge spelaren nigonting ate haka tag i i en kris. Det kanske
ricker med en instrukeion om hur rollpersonen hanterar
stress. Kanske kan man bifoga en kort beskrivning av hur
rollpersonen betett sig i en annan situation ndr tillvaron
rimnat. Kanske bdr man &verviiga art ge spelarna yerer-
ligare rollbeskrivning nir krisen intriffar — err foreriinge
minne, en personlig detalj som de upplever just da, ni-
gonring som de kan bygga en personlighet kring, nu nir
mycket av ramarna {6r den gamla har rasat.

Far spelaren i sin wir kan det handla om atr nyansera
stereotyperna. Kanske behover inte nervvraket dominera
rollpersonen hela tiden. Kanske finns det stunder di hon
ir mer samlad. Kanske kan det vara intressantare med en
rollperson som pd ytan accepterar vad som hint och forso-
ker hantera det, men som krackelerar inombords och vars
fasad di och da rasar.

Kanske siiger ocksd derra nigonting om ctt problem i
dagens rollspel: Konstrukedrer kiinner sig rvingade att stap-
la livskriser pd varandra fr acr héja spinningen, medan
spelare lever upp och levererar stor dramatik bara nir virl-
den tycks gi under omkring deras rollpersoner.

FOLISAMHETENS LOV

Till sist et ord om fBljsamheten. Man bt ibland friga sig
varfor man delear i err rollspelspass. Ar der for arr leka err
tag med en hiiftig rollperson och se vad man kan hitta pa
med den? Eller idr det fir are ikli sig en roll och uppk:v:l
en mirkvirdig beritcelse som en genialisk konsrrukesr har
skapar?

Sanningen ir ofta nigonstans mitcemnellan. Vi brukar
vilja resta prinserna for berireelsen vi deltar i, penom ate
tolka och évertolka var rollperson, Och vi brukar ocksi
vara intresserade av atc spelec vi deltar i skall ta oss il
intressanta platser pa et dramatiske och spinnande sitt.




Andj hinder det att spelare envist viljer act tolka roller
pa etc site som uppenbart gir stick i stiv med berittelsens
intentioner och som inte alls kommer ate leda dem lingre
in i scenariot, bara djupare in i sin egen lekstuga.

Jag kan sjilv tycka arc det ir rolipt med rollpersoner
som laper amol och helt gor sin egen grej, fullstindigt
oinrresserade av den berittelse som spelledarc forsgker be-
ritta. Men det 4r inte alltid der 4r rdce vig ate folja. Minga

ginger gir man miste om en upplevelse nir man helr och
hiller forsjunker i rollpersonens inre angeligenheter. Visst
ar det 54 arr olika scenarier férutsitter olika mingd av roll-
personsinitiativ, och der finns 4dven de som helt och hil-
ler bygger pa atc spelarna, sd ate siga, roar sig sjilva, Men
minga ganger finns en grundliggande tanke, ett tema som
skall foras fram, slutpurlkt som skall nis eller en kinsla
som skall genomsyra allr.



Der ir i dessa ldgen som foljsamheten dr vikeig, Som
spelare miste man minga ginger tolka rollpersonen, inte
bara utefrer dess karakeir, utan ocksd efter berirtelsens
karakeir. For det mesta behéver man inte géra vald pa
rolltolkningen fér att gira det — en skicklig konstrukror
har ofta byggt in incitament i rollen att f6lja scenariots in-
tentioner. Sam spelare bér man dock vara lyhord for vare
berirtelsen verkar vara pa viig och anpassa sin rolltolkning
efter det.

Detta innebir inte alls atc man som spelare snillc maste
lyda spelledarens minsta vink och alltid siga ja och amen
s forc berittelsen verkar firesla en ny vig atr sli in pi
Minga ginger ligger ju sjilva tjusningen i spelec 1 att lata
sin mllperson ta ovintade viigar, reagera pi ovintade sitt
och farra beslur efter sicr eger huvud. Men allt derea gar ate
gora samtidigt som man ir féljsam! Ar rollpersonen indra-
gen i en skrickberittelse dir de dras alle djupare in i nigon
frukransviird mardromsvirld, ir det kanske idé art accep-
rera l'f)[lpf:fs()nﬂns ﬁdﬁf ()Ch bafa uppvisa S}'Tnbl)hﬁkt mot-
stand innan man sveps med. Ac istiller viigra befatta sig
med det otiicka som hinder f&r at istdllec resa ull Trands
pa kusinens bréllop ir kanske fornuftigt frin rollpersonens
synvinkel, men knappast frin spelarens. Resultatet lir bli
en improviserad och oengagerad skildring av bréllopet och
inte s& myckec mer. Om allt i spelet, och i rollbeskrivning-
arna talar om heta kiinslor och romantiska miljder — ja da
kanske der inte ir s frulebare ace vilja aw colka sin rollper-
son som sexualneurotiker med intimitetsproblem, Det 4r
ofta inte svirt art vara féljsam, ofta dr der ganska licr are se
ungetiir i vilken rikening spelet pekar — dven am man for
den skull inte ver exake vad som skall hinda.

Minga ginger kan det diremot vara svirare att skapa
intressanta rollcolkningar samtidigt som man ir lyhdrd
gentemnot spelets stimning. Hir ligger den verkliga utma-
ningen fér den skicklige rollspelaren. Att bade delta i sce-
nariot och spela ur en fingslande rollperson inom ramarna
for det. Mycket skulle kunna skrivas om det, men jag nijer
mig hir med art podngtera are det 4r hir de rikeige intres-
santa rollspelsmétena uppstir.

(Och s, som avslutning: ricker det med att vara foljsam
mort scenariot? Det enkla svaret pd den frigan dr: Nej! Det
ir minst lika vikeige act vara lyhord gentemot sina med-
spelares rolltolkningar. [ improviserad teater ralar man om
faran i att blockera andras rolltolkningar. Deetta dr ocksa en
mycket vanlig synd inom rollspel, antagligen for act manga
rollspelssessioner dr en uppvisning i makt och status, P4 et
eller annar siitt uppstir en inbérdes hackordning mellan
rollpersonerna, eller spelarna ach rollrolkningarna blir da
litt blockeringar dmnade att stoppa 4dndringar i den hie-
rarkin.

Hir maste man vara lite generiss mot varandra i spe-
let. Om en spelare forsoker framstilla sin rollperson som
mysrisk ach F:}r]ig kan det vara idé art lata henne gora der,
utan art de andra spelarnas rollpersoner hela tiden gor narr
av hennes. Om en annan spelare férsdker antyda saker om
site forflutna, kan dert vara bittre fir speler om hans gamla
barndomsvin (ocksi han en rollperson) inte siger "Sa var
det inte” utan istillet "Det kiinde jag ince till”. P sa sicc
Oppnar man fér mer rolltolkningar, utan atc man for den
skull képer alle som de andra spelarna klicker ur sig hela
tiden. Konflikter mellan rollpersoner ir inget fel i sig, men
om de blir till divlingar i arr blockera varandras rollralke-
ningar, dér litc spelet.

Mycket iir nu sagt om rollpersoner, deras konstruktion och
deras anvindande, men jinnu arerstir Inyc.ket. Se denna
text s0m en blygsam inledning, som en forsta orientering,
Redan nu finns det sikert saker som just du inte kinner
igen, saker som du inte hiller med om, som du skulle vilja
urtrycka pi ert annat sire. Gér da det! Det dr meningen att
allt som stdr hiir skall kriciseras och sittas pa prov. Glom
sedan inte att skriva in och berirea vad det 4r du kom fram
till!
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"Jag forbereder mig inte utan improviserar istillet och
det blir ofta bittre s3” ir en variant av ett vanligt fore-
kommande uttalande frin spelledare,

Vad innebir det egentligen att improvisera? Ar det inte
att vara forberedd nir man kan regelboken och viitlden
utantill? Ar resultatet av en improvisation enbart spelle-
darens fortjinst eller far spelledaren berém fér nigot som
spelarna egendigen gor?

ATT $TA PA MARKEN

Att improvisera dr — enligt ordboken — att "utfora nagot
utan farberedelser” och det exemplifieras med ace "impro-
visera ert pianosolo”, men om jag som en tonddv existens
som tidigare aldrig rirt vid ett piano skulle forstka jazza
loss i de svart—vira tangenternas virld skulle det knappast
klassas som ett pianosalo. Snarare skulle de Hesta kinnare
komma dverens om att det pd sin hijjd skulle betrakeas som
oljud. Far ate framgingsrikt kunna improvisera erc piano-
solo maste jag kunna spela piano vilkec kriver art jag har
spelat otaliga laear, tragglar skalor och vert vilka harmonier
som {ungerar — jag miste ha férkunskap om pianospel. P4
motsvarande sitt maste du ha forkunskap nir du spelleder
rollspel for ate det inte ska slura med beriittelsens motsva-
righet till en atonal kakafoni. Skulle jag exempelvis im-
proviseta kring Umeds 30-tal — som jag kan ganska vl
— skulle det nog fungera bra. Skulle miljén iscillec vara
forlagd «ll Babylon 5, Amsterdams 1300-tal eller pacifis-
trorelsen i Indien pa S0—talet skulle jag vara ute pd tunn
is. Eftersom min kunskap om dessa omriden pi sin hojd
ir bristande skulle jag sakna en grund atc bygga mina im-
provisationer pd. Jag skulle inte veta om det borde finnas
lazerpistolet, om viiderkvarnar var vanliga eller var i Indien
handlingen borde utspela sig. Jag skulle kinna mig osiker
och dirfor skulle berittelsen, bade cill form och innehall,
verka tvivelaktig, Improvisationen skulle hele enkelt inte
bli lika bra som orm den vore [5tlagd ll Umeds 30-tal.

At improvisera kan ses som att lita fantasin flda — arr
i himlen snabbt rita upp drdmmar — men fér ate gira det
bra miste du léinna dig siker pi marken. Spelledaren som
sdger att hon allrid improviserar kan med stirsta sikerhet
sin virld - sin setring — vildigt val. Hon har en massa for-
kunskap som hon tar fir given och utan den skulle der
vara problemfyllr att improvisera. Aven om improvisation
betyder "utan férberedelse” dr der absoluc inte utan for-
kunskap.

Vad dr [(Grkunskap och firberedelse niir der kommer
till rollspel? Forkunskap ir det du skaffar dig genom att
lisa scenariot, din karaktirsbeskrivning eller licteratur som



anknyrer till berirttelsen. Kunskap om beriiteelsens miljéer,
personer och hindelser ger en forkunskap som ligger till
grund £5r att du skall kunna improvisera. Forberedelse dr
art vara inscilld pd ace en viss sak skall hinda. En ovan
innebandyspelare [Grbereder sig pa att ta emot en passning
och gira mil. Hon stiller in sig pa att gora en viss sak
vid et visse dllfille — hon har f6rberett sice handlande. 1
rollspel uppstdr samma situation om du har bestime dig
for vilket sdte beritelsen skall fortsita pA. Om der som
forvintas inte sker - om passen inte kommer — har du svi-
rare act stilla om dn om du varic 8ppen f6r alla majligheter.
Fér atc borja improvisera och reagera pa vad karaktirerna
gdr miste du slippa den férberedda vigen ach istiller ga
med dem pa deras fird. Forst d kan ni tillsammans nd det
vinkta mdlet pd et narurlige sice.

Hur ska jag som spelledare di kunna improvisera uti-
fran ett manus jag eller ndgon annan spenderac veckor med
act skriva? Dert giller aw se pa det like pianisten ser en skala
diir det gir act spela tonerna i den féljd hon kinner for

till skillnad frin att spela en meledi not fér not. Som
spelledare ir det cgentligen svarare ate improvisera ucifrin
manus #n att gora det utifrin enbart 16sa idéer. Att ha en
bra férberedd beriirrelse som du till viss del skall bortse
fran ir inte lidtr. For att lyckas med det kan du notera de
hiindelser som absolur maste ingd och mellan dessa halla
beriittelsen i lésa tyglar. Mycket av det som konstrukté-
ren bestimt behover inte alltid ske pd den plats eller det
sirt som de iir definierade i manus, uran hindelsens syﬁe
kan ofta vaskas fram och presenteras i ett sammanhang
som passar det aktuella fram[Grandet av berittelsen biccre.
Tink ut vart det 4r meningen att hindelserna skall leda sa
att du ver hur du bibehiller den réda triden. Tar du exem-
pelvis bort mannen som skulle leda rollpersonerna cill den
gamla biografen till f5rmin f6r en actionscen kan nigon av
de flyende skurkarna tappa et visickort till samma biograf.
Hall bara reda pa vilka nya tradar du ligger uc s art du kan
knyta in dem pa fer stillen senare i berirtelsen.

ATT STRACKA SIG MOT HIMLEN

Hur gor du dé {6r acc improvisera? Hur gér du f6r atc viga
mila himlen med dina fantasier? Fér det forsea skall du
slippa alla farberedelser och reagera spentant pa det som
sker. Ar du inte spontan improviscrar du heller inte. Skill-
naden mirks mellan et vanligt samtal och en konversation
med en ospontan person — en som tycks ha med sig en
osynlig repliklista. Den som foljer ett manus i konversa-
tionen och hela tiden Hser repliker ir vildige oflexibel och
der blir ingen levande interakrion med denne. Ett exempel
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pd en icke improviserande diskussionsparwer dr SJis te-
lefonsvarare som endast har eer fatal repliker forberedda
och diir endast ett firal svar dr godragbara: en fga spontan
interakrion.

Si du ir spontan? Grattis, di improviserar du! Svirare
4n si 4r det inte, men der finns nigra saker du kan tinka
pa for art bli spontanare och silunda improvisera liteare.
Det farsta dr att sluta plancra under spelets gang. Arc inte
sicta och cinka ut vad du skall siga hirnist utan bara lita
orden komma utan att sjilvcensuren 4r diir och ligger det
tillesitta, Sjilvcensuren gér ndmligen alle tamt och socialt
ofarligt! Ova dig pi arr minska den i vanliga samcal, hill
inte tand for tunga utan {Brsk istillet folja dina impulser,
nir du lyckas kommer du art improvisera bicure,

Der finns nagra spontanitetsfillor som rollspelare ofia
hamnar i. Inivade beskrivningar dr oftast stimningsska-
pande, men de kan bli betungade om de bara avléser var-
andra utan artt spelarna fir interagera dir emellan, Termen
rils—scenarion anvinds om den typen av scenarion ach gar
att lisa om i artikeln Kreativa Tankemodeller 1 denna tid-
ning. For atr kunna beskriva en milja pa ett intressant siict
kan du memorera bilden av den — istiller fér beskrivningen
— for att sedan visualiscra platsen och beskriva det du ser
med egna ord, En annan filla dr "viinta nu”—spelledaren.
Det dr en dalige inldst spelledare som forstker folja en be-
rittelse hon ince kan, Vi f5rddmer inte alla spelledare som
di och da miste titta i manus, men “vinta nu”-spelledaren
gor det hela tiden. En extrem variant ir spelledaren som
liser innantill ur papperen. For att inte falla i denna ospon-
tana filla kan du for det f6rsta se till ate besktiva allt med
egna ord och for det andra brja ta ut sviingarna och avvika
fran den forberedda vigen.

Det finns yueerligare nigra beteenden som alla deltagare
bor undvika £5r ace bli spontanare. Férst kan du lgga dig
till med ert spontant sprik och kapa borr si mycket "jag
sdger att” som méjligt. Det dr mer spontant att bara séga
"Lasse, jag bryr mig fakeiskt inte” in "jag siger till Lasse art
jag inte bryr mig”. Skillnaden ir inte enorm, men den lilla
tankepausen som ett indvat “jag siger att” ger, hinner ta
bort spontaniteten ur den efterféljande meningen. Annars
ir ect allefBr rationellt beriknande regelanvindande ocksa
nigot som minskar spontaniteten. Art bérja dinka “hur
stor chans idr det” och "vilken firdighet ir det som passar”
distanserar dig och gor dina reaktioner mer matematiske
mekaniska in nacudige spontana. Om du ser deta som
den huvudsaldiga charmen med rollspel skall du sjilvfallee
inte ta bort det ur spelet men du bisr vara medveten am arr
det forsvarar for dig aw improvisera,



Sludigen finns det et gestaltningstips son minga spe-
lare féljer och som bide hjilper och si sminingom sjilper
dem. Nir du skall portrittera en karakidr dr det bra an
plocka ut en eller tva karaktirsdrag ate borja med. Proble-
met uppstir nir du sedan inte vidareutvecklar karaktiren.
I bérjan av spelpasser ir karakeirsdrager en hjilp arr im-
proviscra urifran, en férkunskap om hur du ska bete dig,
men nir den farsupne priisten far femtielfte gingen 4r jar-
tefull inom loppet av ett spelpass har det blivic ett ok som
du har svirt atr ligga av dig. 53 snéa inte in och likrikea
din karaktdr, lac den istdller uevecklas! Lat den forindra
sina relationer till omvirlden. Den fSrsupne pristen kan
finna gud, sluta supa och bli ansvarstagande, en moralisk
klippa. Nir du dndrat ndgot av din karakeirs alle {or kli-
chéartade beteenden finns mer uerymeme for improvisadon
och berittelsen blir dessutom betydligt intressantare nir
inte samma. Sﬂ.l{ upprepds om ()Ch 0Im igt‘ﬂ.

TILLSAMMANS NAR V1 HOGRE

Nir det giller improvisation nar du bara en liten bit sjilv.
Qavsett hur bra en ensam deliagare ir blir det bitire om
hela spelgruppen tar del och improviserar. Soloprestationer
i all dra men rollspel dr en lagsport. Nu kan man undra, ir
det mojligt for en spelare act inte impravisera? Ar der inte
det spelare alltid gor? Eftersom improvisation ir att "utfra
nigot utan forberedelse” kan nog spelare gbra annar in at
improvisera, Sitter du och planerar din nista replik medan
de bvriga deltagarna pratar improviserar du uppenbartligen
inte, du fdrbereder dig. Vinder du dig till rollformuléret
for att kontrallera dina fardigheter nir du skall agera eller
kollar vilka citat som karakeiren brukar siga innan du skall
tala, improviserar du lika mycket som "viinta nu”—spelleda-
ren. Det ir inte heller improvisation ate bara vilja — hisger
eller viinster i korsningen? Spelarna idgnar sig alltsd dc en
hel del saker som inte 4r improvisation men lat inte det fa
ass att tro att de inte improviserar. Nir de stricker uc sin
fantasi och lcer den firga av sig pd berirtelsen improvise-
rar de och det ir di den stora charmen med rollspel blir
tydlig. Dicfér bor du vara viinliy mot dina medspelare och
ge deras improvisation utrymme artt blomstra.

Det vanligaste sdttet ate hjdpa sina medspelare till im-
provisation ir ace interagera med dem. Ett samtal kan ricka
{6r att fi igdng ndgon, men dven act brika med dem, stéta
pa deras tillednkta eller dra med dem i ens egna storvulna
planer fungerar. Man kan bara agera efter de mijligheter
man ser. Det spelaren ince fir medveten om kan hon inte
agera mot sd dirfér hjilper du dina medspelare om du bi-
drar till arr definiera verkligheten kring karaktirerna. DA

kan de se fler méjligheter till interaktion. Alla ska tillsam-
mans virda den verklighet som gruppen milar upp och in-
dividen ska inte lita sin egen bild av hur den verdigheten
skall bli std i viigen for de andras idéer. Efter varje bidrag
du limnar till berittelsen bar du lita ndgon annan bidra
innan du gér der igen.

Art locka dina medspelare till att [imna sina bidrag géir
klimarer i gruppen mer v'a'nskapligt och omhiindcrmgande‘
in i en grupp dir alla skriker i mun pd varandra {or act
sld fast sin egen version. Hur framgangsrik du dr nir du
improviserar i grupp bor silunda mitas i hur det gir for
de andra deltagarna, snarare dn hur det gir [6r dig sjilv.
Den individ som lyckas improvisera bist dr den som fict
mest stéd frin gruppen, som kiint sig tryggast och haft
bist medspelare. For ate kunna improvisera miste du vara
Sp{)ﬂtﬂ.ll (}Ch {:Elr att vara Sp()[ltﬂn maiste du ké_ﬂna dig tl'}"gg.
Nir du spelar rollspel skall du méita dina medspelare med
uppmuntran, nyfikenhet och kirlek isciller fr med ilska,
cynism och fGrake, Mater du dina medspelare med kirlek
dlar chansen att du sjidlv méts av samma mynt och dir-
med fir du ldrtare ate vara spontan och har i férangningen
ocksd rolipare.

DrOMMARNAS STRUKTUR

Nir du nu improviserar och fir idéerna ac fldda frire, hur
skall du di fi improvisationen acc bli en del av en beritrelse
och inte bara ett flytande kaos? Hur gir du tillviga for ace
hitra en scrukrur?

Der férsta rddet @r en gammal uppmaning: att vara
spontan, for det har fiven stor betydelse nir dec giller act
fa improvisation att bli till berittande. Det kan tyckas lite
naivt att spontant fi')lja sin intuition, act inte rationellt tin-
ka efter, men det ir sa det skall vara. Naiviteten dr vir vin,
den skyddar oss fran alltfor l:'ingst")kta och smarta idéer, vil-
ka vi inte vill ha. Vada, vill ¥i inte ha dec smarta? Nej, fak-
tiskt inte! Nir karaktirerna gar pd en strand, ir det bittre
att ta der som uppenb:lrt hér hemma dir — som en stran-
dad ubat, Dagen-1D laﬂdstigningen eller en krabba — dn att
fisrstika vara smart och dverraska spelarna med cxt:mpt:lvis
en jattetomat. Skulle du hiva ur dig nigot lingsokt under
strandpromenaden — som jitceromaten — kan du ridda be-
rittelsen genom ate vara uppenbar. Jittetomaten kan ldee-
tare fSrklaras med det uppenbara — utspille gédningsmedel
frin en fabrik i nirheten — 4n med det lingsékea — acc en
finsk komplote har placerat romaren dir. Vi kan tinka
oss att varje situation dr omgiven av en sfir av hindelser
som iir uppenbara och kinns ritt fér dhdrarna nir de sker.
Det som iir utanféir sfiren, exempelvis jatteromaren pé
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stranden, kommer att verka orginellt, kiinnas firvirrande,
opassande och kriva en massa farklaringar. Krabban pa
stranden kommer aldrig act behva en forklaring till varfor
den iir dir, inte ens ndr den slar ner en flapga och prokla-
merar atr den nu mutar in denna scrand fr Krabeonien, det
stora undervartensriker. Ar det inte orginellt? Det kanske
kan verka si, men der fiérsta steget — krabban pd stranden
ar vildige troligt och sedan miste ju krabban gdra nagor
i berdrrelsen, mura in land exempelvis. Hoppen ir korta
nog for att spelarna fortfarande skall hinga med — men vad
som ar etr far lingt hopp for art hinga med varierar frin
individ till individ. Tinker du att “jag méste komma pa
nigot smart som skall hinda hirnist” nidr du improviserar
ir du nog utanfor sfiren for det uppenbara. Du skall forso-
ka ta det forsta som dyker upp, det som du kan relacera «ll
direkt i sitnationen. Risken ir atc det du annars kommer
pa blir for losrycke for att de andra deltagarna skall forsta
der i sammanhanget. Genom act vara lite naive intiutions-
styrd blir det mesta bra, och det som inge blir der signalerar
att det iir okej atc testa saker, vilker gior are dina vinner i sin
tur vipar improvisera mer frice.

Det andra rader ir att lita nagot hinda. En berierelse
kommer inte framit om inget hinder. Ofta finns vid im-
provisation cn tendens till att spara de hindelser man vet
miste komma till senare — gt inte det. Man vill ha nigor
art falla rillbaka pd om man skulle fi slut pa idéer. Nir spe-
larna gér der brukar vi kalla det dventyrsflykt — art delragar-
na vigrar ldta sina karakeirer intresseras for der mysriska,
det hemska, det som uppenbart ir dventyret, sd linge de
kan improvisera och ha roligt uran det. Genom att syssel-
sitra sina karaktirer med géromdl som visserligen kan vara
stimningsskapande men inte for beritrelsen framit flyr de
handlingen vilker gdr att berirrelsen blir lidande. Hinder
det inget i berittelsen? Improvisera da atr nigor problem-
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fyllt hinder, fr uran problem ir det enbart vardag for rall-
personerna. Sluta gi som katten kring groten och kom till
poingen om du tycker att berittelsen ince gr framér,

Det tredje ridet handlar om kopplingar. Hindelser,
personer och placser behaver ha kapplingar mellan sig for
att dec skall bli en berirrelse. Det som hinder i borjan av
Snévit ndr hennes mor dnskar art hennes barn skall ha "hy
vit som snd, lippar réda som blod och hir svart som eben-
holts” 4r kopplat till att hon faktisk fir ett sddant barn,
Skulle hon {6da en pipmentlds rodbrind brit skulle hen-
nes dnskningar inte ha s stor poiing eller hur? Dessutom
kommer Snévits utseende tillbaka senare i beriutelsen med
styvmoderns grava urseendefixering som fir henne atr vilja
déda Snévit, Skulle droteningen forsoka avliva Snavic far
att lion var en bra bigskytt skulle berittelsen inte kiinnas s
sammanhingande som den nu gbr. Poingen: det nya som
sker bar hinga ihop med det som redan hiint, Har du dilig
[antasi nir du skall komma pa nigot nytt, ta dd nigor som
redan varit med i berittelsen och lit det dterkomma. Pa
sd site blir berirrelsen mer av en helhert dn cn rad [srykea
hiindelser. Framfiralle ir derta anvindbart i den senare de-
len av en berittelse, nir du har en massa l8sa trddar bor du
nimligen knyta ihop dem.

Det finns egendigen mycker mer att siga om impro-
visation men jag tror att decra far ricka for nu. Minga av
idéerna ir influerade av Keith Johnsstones bocker fmpro
ach fmpro for storyeellers iven om de sedan ir bearbetade i
viss grad for aut passa bitere i rollspel. Har du fart blodad
tand och vill ha mer informarion om improvisation, lis di
Johnsstones bada backer, men egentligen behéver du inte
Her firberedelser fir ate improvisera,

Dert du behiiver ir spontanitet.
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en splittrade
spelgruppen

av Martin Svahn
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TyYSTNAD, TAGNING, BORJA!

- Lotta, ropade han, Lotta hir 4r vi! Fast egentdigen var
det en l6gn, cgentligen var han ensam och han var obehag-
ligt medveten om det. De andra tva hade stannar i bilen
och vigrat gd ut i den mérka skogen. Dessutom var det bra
att ha ndgon som tutade d4 och di s4 atc han kunde hita
tillbaka. Fast nu var det linge sedan han hérde ljuder av
Fiatens nasala bilhorn.

- Lotta! Hans rop skar sig till ett desperat pipande inn-
an det svaldes av de mérka triden. Inget svar. Det enda
han hirde var sina egna allt snabbare andetag som flisande
limnade hans lungor och ljudet av hans egna steg, hans allt
snabbarc steg penom skogen. Utan att egentligen ha velar
det hade han niistan borjat springa, men det var vansinne i
ljuset fran ficklampan. Flera ginger hade han varic ndra art
ramla men han kunde inte forma sig att sakia ner.

- Lotra! Han pressade fram roper mellan sina skiirande
andetag. Derra dr hopplost, at leta pd mifi i skogen i nat-
ten...
- Parrik... Plotsligt svarade hon i fidrran, Han stelnade
till och vigade inte rora sig. Som om han skulle skrimma
bort henne om han gav ett ljud ifrin sig.

- Patrik! Nu kunde han héra ilskan i hennes rdst men
i undertonerna fanns panik. Med etr sista ekande "Loual”
stortade han ivig mot ropen, ficklampan svingandes som
den av en galning dir han nirmast skenade dver stock och
sten. Han snubblade till och halkade ner {61 en sldnc vit av
mossa. Egentligen var det ingenting farligt, men nir han
stillde sig upp kindes det som om han inte kunde rdra
benen lingre.

- Parrik... Lottas rést var nu inte hdgre dn samralston
nir hon kom fram mellan triden. Hennes uppspirrade
dgon, svettblanka panna och har som skogen rivit i med
sina grenar och formar dll ett seripigr ovirdat figelbo var
det som forst fingade hans uppmirksamhet. Den annars
s prydliga Lotta.

- Vad har hint? Han tog nigra stapplande steg men
si sig han hennes urstrickea hand, smutsig, mark av jord
och med blod upp till armbagen. Bjérn var det firsta han
tinkte, hon har blivit riven av en bjiérm. Hans far var ji-
gare och brukade gi pa om bjdrnarna och helvetet med aut
inte f3 forsvara sina djur. Han visste egentligen att det inte
var nigon bjden, nigon sidan hade inte sikeas i bygden pa
flera ar och... Hans tankar for iviig okontrollerat innan
han lyckas stamma ur sig yreerligare cer:

- Vad har hint?

- De slet i henne sa... Lottas tést var sprucken av grat
som holl pa art villa ut och gora orden otydbara. Deras
klor rev i henne.



- Vem d4? Vad pratar du om? Han tog nigra steg fram
for art hilla om och trdsta, men di sig han vad dec var hon
holl i handen.

- De slec i flickan, snyﬁadc Lotta samtidigt som hon,
med tirarna strommande, blottade der blodiga foremalet.
Patrik vacklade nigot steg tillbaka, forsskee hilla rillbaka
men kunde inte hejda sig. Han spydde... ach lufren fylls
av skrartt.

ETT ANNAT PERSPEKTIV

I ert rum sitter Kerstin och Pelle och lyssnar. De har gjort
der en bra stund nu, dnda sedan de valde art laca sina ka-
raktdrer vinta i bilen. De bérjar bada ingra sig, dnskar atc
de foljt med, specicllt nu nér det blir spiinnande. De andra

ra spelarna, Stefan och Lava spelar vildigt vil och de tvi
utanfér Bnskar ate de kunde vara med. De citear lice pé
varandra, férst for arr de rycker art de andra spelar bra och
sedan for att de har ect gemensamt problem. Hur skall de
nu gora tiden 1 bilen det minsta intressane? Iseillec for ac
lyssna funderar de pi sina karakuirers egna 6den och si
plowslige, nir Lova liter sin karakeir krikas genom ar sjily
latsas spy kan inte Pelle lica bli atc bérja smafnitera. Skrat-
tet smictar dven av sig pd Kerstin och utan att mena nigot
med det...

ETT ANNAT PERSPEKTIV

..8d forstdr de sdimningen. Janna, spelledaren, blir rent
ut sagt forbannad. Den bista scenen under hela spelpas-
set och sd borjar de som inte dr med i speler ate skratta.
54 opassa nde, sd forddande. Snarr skrattar alla spelare och
Jann:l kan hara g("‘)l’ﬂ €n Sﬂ_k: hyscha [It‘m ganska hryﬁkt
och arerigen firsoka fa till stimningen, nu i ett klimat diir
minsca referat cill spyor kommer atr skapa fnitterreaktioner
i var spclares mage. Vad Janna egentligen skulle vilja ha iir
nog en...

OMTAGNING

Om du skulle spela om scenen, vad skulle du di indra
pa? Som spelgrupp finns der hir ert problem, nimligen
den splittrade gruppen. Vad skall du gira med de spelare
vars karaktirer inte ir akruella att spela i derta nu? Der
som dr speciel]T med derra 4r art det enbart ir rollspelsre-
laterat — inget annat medic har liknande problem. Dirfor
blir lasningarna rena rollspelsldsningar. Detta dr intressant
men tyvirr dven en svirighet. Andra inspirationskillor
skulle vara utmairkea for ate bryra vira invanda ménster.
Inom hobbyn finns i huvudsak tre sire atc 15sa detta pi. De

ir: Uteslutning av spelare, Lyssnare och Deltagande bortom
karaktiren. Alla e forekommer och bir begrundas som
mbjliga alternativ av dig som spelar rollspel.

UTESLUTNING AV SPELARE

Detta 4r den vanligaste, men samtidigt minst raffinerade,
av teknikerna for ace 1dsa problemet med den splittrade spel-
gruppen. De deltagare vars karaktirer inte dr med i beriiteel-
sen for tllfillec far helr enkelr inte delta i historien alls — de
fir limna rummet eller hilla fér dronen istiller.

Fardelen med uteslutning ar ate ingen spelare ver mer
in sin karakeir, nackdelarna ir dock flera. Fér der férsea far
ince alla ta del av beriuelsen, spelare missar handelser och
kan inte {6lja stimningen i sagan, Detra ger problem nir
gruppen dtersamlas infor beriuelsens klimax om bara hilf-
ten av deltagarna Hc ca del av upptrappningen. Historian
kan idisslas sonder och mycker av stimningen fSrsvinna av
art saker dterberiittas och diskuteras om och om igen. For
detandra idr ingen med i rollspel fisr art bli utesluten ur spe-
let. De deltagare som inte ens fir sitta med i spelrummet
har inte roligt och kommer inte ta med sig nagra positiva
minnen frin spelmétet — i alla fall inte frin den tid de var
uteslutna. Rollspel ir ndgot socialt som vi gor tillsammans
och att di bli utestingd frin gemenskapen ir inte roligt,
speciellt inte om man blir der ensam. Det tredje proble-
met ir att SPGHE(_IHI'CH Uﬁa inte Urkaf \.'éixla IlUg Uﬁa IIIEHSII
de olika delgrupperna pd grund av de ansteingningar som
krivs vid vatje vixling. Férutom act folk skall ta sig ut ur,
respektive in i, rummer si skall berirtelsen hirra tillbaka
till var den nu var. Om du vljer att lata spelarna halla for
drancn och blunda istiller for arr limna rummer slipper
du der sistnimnda problemer, men kom ihdg atr det ince
dr uchdrdligr i mer dn ndgra minuter.

Bvgger din incrig pd att deltagarna inte vet vad de andra
haller pa med kan weshutning av spelare krdvas. Innan du
anvinder den bér du dock fundera pa hur sjilva uteslut-
ningen skall ga till. Om nagon méste limna rummet ni
spelar i 4r det bra om sa £ som majligt maste gira detta
umbirande. Dels for ate der senare kan vara svirt att hitta
dE pe[’s()nf:l' 501m !iimnat rummet — t.'xt:mpt:]vis p:‘l ett k()n-
vent — och dels fir att seimningen i rollspelet {Grsvinner
lirtare utanfér spelsalen 4n i den. Utanfér rummet kan
delragarna blir engagerade i icke rollspelsrelaterade aktivi-
teter. Rekommendartionen blir diirfér acc om der bara dr en
spelare som skall spela en kortare period dr det oftast mer
passande ate denne och spelledaren ldimnar rummet dn act
de bvriga i spelgruppen gir det,
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Lappsk.ickning ir en [ﬁsning SOOI fungerar smidigt och
som utesluter de spelare sam ince liser lappen frin det som
kommuniceras i den. Risken med lappskickning iir dock
att spelarna lgper mirke till acr spelledaren kommunicerar
privat med ndgon och ibland kan det vara av vike att de
inte gor det. I exempelvis spiondramer med dubbelagenter
bland karaktirerna vore det olimpligt om det som hiinde
i spelrummet piverkade hur karakeirerna bemdere varan-
dra. "Det miste vara du Charles fér din spelare Lotra fick
juen lapp av speﬂcdarcn" vare visserligen en kemmenrar
virdig Sherlock Holmes art filla, men den ir egentligen
inte dnskvird. For ate undvika der kan du ligga ur rokri-
dier med nonsenskommunikarion i form av en inrensiv
lappskickning till samtliga spelare dir bara vissa far infor-
mation av vikt. Aven spelarna kan sjilvfaller skicka lappar
till eller kriva act f4 prata i enrum med varandra. Jag rycker
art man skall uppmuntra det om stimningen gynnas av
det — och du som spelare anser att historian behver lice
krydda — men fyller det ingen funktion for berittelsen skall
dec helt klart undvikas.

Bist fungerar detta omn ni ir flera spelledare, Skriver du
ett scenario dir spelgruppen kommer act vara splittrad i
stora delar av beriittelsen dr en extra spelledare nagot som
verlkligen lyfter spelet och forhindrar détid fér delagarna.
P4 det siwet undviker du fakriskr uteslurande helr utan ace
tumma pi hemlighetsmakeriet,

Samumanfauwningsvis: niir du spelar rollspel vill du vara
med i spelet, inte bli utesluten. Om spelare bara fir delta
i tvd timmar under ctt femtimmars scenario kan de birja
se det som sléseri med tid. Som spelledare bor du dirfor se
till are Spehre inte behdver vinta utanfér gruppen sirskile
liinge — helst inte alls.

I den inledande scenen skulle uteslutning av de bida i
bilen hindrat dem frin act skratta och férstéra stimningen,
men samtidigt skulle det fi stimningen mellan de bida
delgrupperna att halta och fi berdttelsen ace tappa lite av
sitr flade.

LYSSNARE

En annan metod ir att lata de spelare vars karaktiirer inte
ir nédrvarande dndi sitra kvar i rummer och lyssna pa vad
som hinder. Arr helt enkelt forrsicra spela med dessa spe-
lare tysta. Férdelen med detea ir att stimningen finns kvar
iven hos de deltagare som inte delear, till skillnad fran nir
du ucesluter dem. Problemet dr aw vissa spelare har svirt
alt sitta passiva och lyssna nir de andra deltagarna har ro-
ligt. Lusten act komma med infall, kvicka kommentarer
eller att ropa ut de uppenbara l3sningarna kan vara alle-
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for stor, framfdralle om man suctit tyst linge. Dessutom
kan det vara svirc arc cinka bort det man sjilv men inte
ens karakeir har hore, T alla bericeelser ir inte detta nagor
problem for de flesta spelgrupper delar dndi information
med varandra s4 fort de triffas. Snarare kan det vara skdnt
att kunna siiga, "jag berictar om alle” istillet {51 ace behéva
traggla igenom det som har hint, missforstd vad den andre
menar, férklara om igen och sa vidare. Tiden kan anvindas
rill arr spela istillet. Dessutom dr det val nastan alldd sd
are spelare vet saker som deras karakidrer inte vet, speciellt
om du spelar rollspel med en medeltida reknikniva, dar
bondesonen inte kan gingertabellen eller namnen pa alla
varelser i Pokémon.

Hur skall spelledaren géra om ahérare bérjar lagga sig i
fast de inte bor det? Tala om det, ta upp det till diskussion
och ta reda pi hur de andra deltagarna upplever der och
om inte det hjilper fir du birja siga till pd skarpen nir det
sker. Der ir vikeige att tillsigningen kommer just nir det
sker si att spelaren fAr direkr kritik pa sina beteenden. Art
£3 lericik i efcerhand kan gdra ate spelaren har svirt ate ta dll
sig denna, eller relatera den rill ete specifikt beteende.

En rcknik som du kan anvinda for att 8k spanningen
samtidige som du ldcer deltagare bli dysnare ir vad Hol-
lywood skulle kalla cliffhangers. Nar du har flera grupper,
som alla sitcrer med vid spelet hela tiden kan du se dll art
Klippen mellan dem hela tiden hamnar mitt i det spin-
nande. T avanstiende exempel — om vi tinker oss att de tvi
i bilen istiller skulle vara sysselsarta med att leta igenom et
dde industriomride — si skulle vi kunna klippa frin dem
just nir de skrdmmer upp en flyendes pestalr, till scenen i
skogen, och just nir Pacrik ser vad Lotta har i sina hinder
kan vi Kippa tillbaka till industriomrider och jakten pi
gestalten, Har du tva bra parallella scener kan du klippa
fram och tillbaka et ancal ganger och dirmed fi spelarna
ate sitta som pa nélar.

[ inledningen anvindes fssnare, men metodens stora
nackdel slog igenom. Skulle Janna géra det igen skulle der
nog vara skarpare koll pa de som intc spelar.

Der finns dven en hybrid mellan fyssaare och sreslurning av
spetare, nimligen atr de som inre spelar aktivt med spelle-
daren har ctr eget minispel mellan sina karaktirer i samma
rum som de dvriga. D3 ir de inte fokuserade pa vad som
hiinder med de &vriga spelarna, likt de som blir uteslutna
missar de stimningsbicar, men de kan samtidigt belysa bi-
tar av scenariot som annars inre skulle komma fram och da
framfar alle i relarionerna mellan karaktirerna. 1 exemplet
ovan skulle de kunna spela ut vad som sker i bilen, kanske



ett griﬂ gller en flort, och ddrmed skapa lite egen stimning,
Birjar du som spelare sidana hir minispel kan det vara bra
att hilla dem inom vissa ramar, ni bar exempelvis inte bli
sa hégljuda att ni stor huvudspelet och vara beredda pa acc
bli inslungade i huvudspeler nir som helst. Ofta brukar
dessa minispel enbart innefarta sameal och underférscict
brukar inte spelarna handla pa et sddanc sitr ace det piver-
kar berirtelsen allt for mycket eller farflyrrar karaktirerna
allefér linge frin den plats spelledaren limnade dem pa.

En annan variant av minispel 4r niir en av de lyssnande
spelarna tar pd sig rollen som en fiten spelledare (se Frispel
#1 for en utforlig forklaring av begreppet) och spelleder de
dvriga lyssnarna, Aven detta iir ect ucrnirke sirt ace utforska
delar av scenariot som annars skulle limnas mer eller min-
dre oberdrda, men hir kan idven spelarna utforska miljder
som minispelledaren kan beskriva utan art riskera atr sabo-
tera berdttelsen. Exempelvis ndgon rollpersons hemmiljs,
den vanliga GP-macken de stannac vid cller individerna
som hiinger i baren pd syltan dir de inviintar de andra ka-
raktirernas ankomst. [Jenna sista variant av minispel grin-
sar till nista idé pa lésning av problemet med den splittrade
spelgruppen, nimligen:

DELTAGANDE BORTOM KARAKTAREN

Den sista meroden ir idag ovanlig, men har intressanta
aspekter som beskrivs hir nedan. Den har alla deltagarmna
nirvarande men det som skiljer den frdn fysmare dr arr alla
dessurom ir aktiva. De spelare vars karakedrer inte dr nir-
varande delrar i berirrelsen som nigot annat, forslagsvis
nigon av beritrelsens bikarakeddrer. Fordelen dr acr delra-
garna kan vara med hela tden och aldrig behéver limna
berittelsen, men det finns en viss risk att spelare fir svare
att halla ordning pd vad som hiinder. Nir deltagare bisrjar
byta mellan olika roller — beroende pi vilka karaktirer som
ndrvarar eller ¢j — kan det bli svire att hilla reda pd vem
som ir vem. For k(][lCClltfﬁradC dclt:lg:ire bl’ukﬂl’ inte detta
vara ndgot problem men iven den biste tappar licr fokus i
nattsuddet. Dessutom giller problemet med art spelare vet
saker som deras karakedrer inte vet, men risken ate de ldg-
ger sig i med opassande kommentarer dr betydlige mindre
di de ir uppragna med, och har en placs i, berittelsen.
Vad kan vi lata spelare vara upptagna med? Det Littaste
ar act lata dem gestalta nigra andra karakdirer som finns i
miljon dir historien uspelar sig. Lampligast ir att lita dem
ta bikaraktdrer som egentligen inte har ndgon betydelse for
bericrelsen. Mackfirestindaren som skall ta berale fir va
Snickers och ett sexpack folkal gestalras ofta av en spclarc
lika bra som av spelledaren och nagra kindisar ur vimlet




inne pa Spy bar, den eftcrhiingsna hunden eller ert bra-
leande par pi en restaurang skulle nog ocksa ga bra. Derra
ger dessutom inte bara de annars passiva spelarna nagot att
gira utan det ger dessutom mer liv till miljderna som be-
rittelsen utspelar sig i. Om du vdgar kan du fven lita dem
ta tag i karaktirer som har betydelse for berarrelsen. Detra
ar mer av ett higriskagerande eftersom spelarna di kan
gira "fel” pa ert helt annar site, De kan rillfoga berittelsen
mycket mer skada som irkefienden din som mackfSrestin-
daren eller Bjorn Borg pa Spy bar, men har du spelare med
lite kinsla kan du lita dem tortera de infingade hjiliarna
och sitta leendes bredvid dem medan knin krossas och ni-
lar sticks in under naglar. Kiinn dina spelare och ge dem
saker som de Idarar av att hantera.

Nu finns det dock manga scener i rollspel dér det inte
finns nigra verflddiga bikaraktirer for spelarna att ta hand
om. I exemplet ovan finns det bara skog och mirker kring
de tvi som spelat, s3 dir kan de inte hoppa in som bika-
raktirer, Der du da kan giira ir att ge de passiva spelarna
ansvaret far stimningen och miljén. I skogen kan de susa
som vinden i rriden, vaja med sina armar like grenarna eller
stryka de andra spelarna litc dver kinden nir deras karakei-
rer fir grenarna fran triden i ansikter. Hele enkelt, de kan
bli omgivningen. Som spelledare kan du littare dstakom-
ma detta om du ger dem direkea instruktioner, exempelvis
en lapp med den stimning du hade tinkr dig. Férslagsvis
kan dven ordet 7egi anvindas sd att spelarna ver are de skall
agera som trid. "Regi: mérk skog, vind i triden, kuslig
stimning” kan du exempelvis ge som instruktion. Podngen
4r att instruktionerna skall forsikra ate scenen fir passande
kulisser, Regi kan dven anvindas nir passiva spelare gor
olimpliga saker: “dec #r inte passande med skrart just nu,
lite stilla grat i bakgrunden vore bitre” Du slar da inte
bara ner pa vad spelaren giir fel utan ger 4ven denne err sérr
att agera pi som fungerar bittre i berittelsen,

En tredje sak som kan uppta de passiva spelarna &r ate
gestalta karaktirernas inre dialoger. Ar det nigon karak-
tir som skall gora ere vikeige val och det inte finns nagra
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bikaraktirer att besitta medan miljén inte ir speciell pa
nigor sirt skulle du kunna lita de passiva spclarna bli olika
tankegingar. De kan std bakom de aktiva spelarna och
viska tankar i deras dron och om bara en karakdir delrar
i berictelen for rillfiller kan den spelaren f3 flera personer
som pratar utifrin olika drivkrafter, som lust, samvete och
logik. Detta dr kanske inget som passar i alla sorters spel
eller med alla sorters spelare men vad jag erfar fungerar det
oftast yppetlige, bara ni som spelledare och spelare ger det
en chans.

Hos alla dessa tre aspekter — bikarakeirer, miljs och
tankar — ir det alltid bist om spelarna sjilva rar inriarivet
till att besicta. Aec mot sin vilja bli tilldelad ate spela et
trid i en scen kan sinka en spelares humar men har ni som
spelgrupp en vana att alldid utesluca spelare, cller fi dem art
bli fyssnare, kan du inte hoppas pi act spelarna sjilva skall
barja delraga borcom karakeiren. For ace spelare skall bérja
géra det maste de éva sig pa der och vill du som deltagare
testa pa detra bor du forst diskutera der med din spelgrupp
och sedan testa det i liten skala. Efter nigra ginger gir det
av aucomatik.

I den inledande scenen skulle de passiva spelatna kunna
vara trid som vajar i vinden eller Patriks inre rankar, exem-
pelvis hans fortvivlan och happ.

Derta dr de lasningar jag kan dela med mig av niir det
giller problemet med den splittrade spelgruppen. Min (Gr-
hoppning r att du nu nir du ldst denna artikel — och Fri-
spel i sin helhet — it ndgra nya uppslag till hur du kan
spela rollspel i framtiden, Om du ver nagra fler site aw
hantera den splirtrade spelgruppen pa cller har andra reflele-
tioner kring innehllet i denna tidning si hér girna av dig
till oss.






Graffiti kem ursprongligen t8l Sverige frin USA i birfan av 80-talet.
Bet dr en s kallad subkultor. Graffitimalare blev uppmarksammade i
pressen som vandaler oeh man tRiskrev dem ndrna olika former av
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