Forhandlad fiktion —
det berittande rollspelet

Yiva GisLEN

Kan man hivda att rollspelet handlar om beritrande, och att det diirtill
rot sig om en i hig grad sofistikerad berittarform? Det dr int:.ctt helt
silvklart pastiende giver rollspelets framviixt i hj.iinat av en Ikngs- m:h
strategispelskultur i slutet av sextiotalet och bérjan av s;t_u.umalr:t -
amerikanska spelkretsar influerade av Tolkiens Ringtrilogi. Inte heller
giver are rollspelandet som praxis provocerar vir kﬂnw:ntiunf"a text-
uppfattning. Av framfirallt denna anledning har jag anvint mig av lik-
heter med det traditionella muntliga berittander for att forstd och ana-
lysera rollspelets dynamiska aspekrer: balansen mel!an styrning od!t
improvisation. Dessa jimfbrelser har hjilpt mig att se i hur hii.g grad vi,
i virt ginkande kring det minskliga beritrandet, ir fingade i uppfart-
ningar om texten, och om en specifik relation mellan fisrfattare och
liisare/publik, som dr djupt priglade av de senaste drhundradenas ryckia

eller pd annat sitt massdistribuerade berittelser. En diskussion kring

derta ligger bortom den hiir textens fokus; istiller hoppas jag atc den
indirekt kan ge stoff till en sidan, eftersom det ir min djupa dverrygelse
att vi mdste gd bortom dessa uppfattningar for ace kunna Eirs:.i nch
analysera det som hiinder med berittandet i en samtid och Fram:ud dir
de nya digitala medierna samspelar med de traditionella. Det ir inte en
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slump att rollspelandet dr en inspirations- och erfarenheskilla inte
bara for minga dataspel, utan ocksd finns i bakgrunden av framviixten
av andra digitala format — som sd kallade MUDar och avararvirldar.

Under ert rollspel skapar deltagarna gemensamt en historia genom
att beskriva sina rollkarakeirers reaktioner och handlingar i situationer
och miljéer som i sin tur beskrivs av den person som utserts till spel-
ledare. Derta sker huvudsakligen muntligt, men spelarna kan i stirre
eller mindre utstriickning anvinda sig av gester och ronfall fér att under-
stryka eller gestalta sin rollkarakeirs agerande. Spelledaren utgir i de
Hesta fall frin ert i férviig planerat scenario och anvinder sig dessutom
ofta av musik for ate bygga stimningar och situationer. Ibland fire-
kommer rekvisita i form av brev eller andra foremil, och ibland anviin-
der sig spelarna av foremil eller figurer for ate bitere £ 6verblick av var-
andras olika positioner i en viss fiktiv situation. Urgingen av kritiska
situationer avgors ofta med hjilp av tirningar: i en avvigning mellan
rollfigurernas firdigheter (sannolikheten) och ren slump.

I den hiir artikeln kommer jag ate nidrmare forsoka beskriva den nya
berittarform som rollspelet ir, vilka olika berirtartekniska och struktu-
rella element den konstitueras av, med utgingspunkr i ert antal tema-
tiska intervjuer med spelledare och spelare.!

Rollspelets utveckling

Rollspelande har, sedan mitten pd 1980-talet, blivit allt vanligare bland
framforallc ungdomar. I en rapport frin Ungdomsstyrelsen, Rallspel som
[rividssysselsitming, redovisas en opublicerad undersikning frin Lirar-
hégskolan i Stockholm som pekar pd att mer dn 200 000 ungdomar i
ildersgruppen 13-25 ir spelar rollspel dtminstone nigon ging per dr |
Sverige har ocksd urvecklingen av bide det "vanliga” beritrande rollspe-
let och det levande rollspelet blivit starke priiglad av en ideell forenings-
kultur, dll skillnad frin i minga andra Linder, dir de kommersiella
spelforetagen i hogre grad styrt utvecklingen, SVEROK, det svenska
roll- och konflikispelsforbundet, har runt 20 000 medlemmar. Denna
kontaktyta mellan tusentalet lokala féreningar, med bland annar orga-
nisation av regionala och nationella rollspelskonvent’, har varit en av
forutsdttningarna for ett utbyte och en urveckling av idéer, scenarier och
praxis kring rollspelande.
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Framforallt sedan bdrjan av nittiotaler tycks utvecklingen av rollspel
generellt ha gitt mot en friare form, med tydligare tonvike pa sjilva
historieberittander.

Der finns flera forklaringar «ll derra. En forklaring ir att rollspels-
grupper som spelat dver en lingre tid forenklar regelsystemen och, pd
grundval av den gemensamma diskurs som utvecklas, tilliter sig ett mer
flexibelt berittande. En annan ir utgivningen av nya typer av spel i borjan
av nittiotalet, som White Wolf Publishings Vampire. Spel som Vampire
ligger inte bara minga fler parametrar dver vad som konstituerar en
karakrir, och en mycket stirre vike vid spelvirldens mytologi och in-
bordes relationer, utan introducerar ocksi termen "storyteller” for spel-
ledaren.

En annan forklaring ir framvixten av en mer utvecklad konvents-
kultur, Det faktum are konventsarrangdrerna satte igdng et system
med utbyte av bra spelledare sinsemellan, for are sikra en god kvaliter,
tvingade fram en forenkling av spelregler, eftersom varje spelledare inte
kunde forutsittas kiinna till alla olika typer av regelsystem.*

Utvecklandet av friformen, som inte anvinder sig av tirningar for
art bestimma utgingen av vissa hindelser, och som inte har nigra regel-
tekniska begrinsningar, forutom karakeirerna och scenariot som sidant,
kan nog ocksd sigas ha haft en piverkan dven pd spelandet av de mer
traditionella rollspelen.

Rollspel — levande rollspel

Yiterligare en annan faktor, som jag tror har haft stor betydelse for roll-
spelet som beriittande, ir dialekriken mellan rollspelet och det levande
rollspelet, “lajven”. Aven om de ir starke knutna till varandra finns det
stora skillnader. Gary Alan Fine, som i slutet av sjuttiotalet gjorde en
sociologisk undersitkning av amerikanska rollspelsgrupper, pipekar att
namnet rollspel egentligen ir en aning missvisande. Visserligen antar
varje spelare en eller flera roller, fiktiva karaktirer, men de agerar siillan
sina repliker, utan pratar och beriittar sina karakeirers handlingar, med
en betydligt stirre distans in i improviserat agerande: "A better metaphor
might be storytelling — with each storyteller having authority over one
character - producing a collective fantasy.™

I levande rollspel ir diremot agerandet av karaktiren A och O,
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Under et par, eller flera, dagar gir du in i rollen som din karakedr. Du
biir kostym, har en bakgrundshistoria, livsmdl, och forutsites agera
honom eller henne med hjilp av bide sprik och kroppssprik. Inte
minst pd grund av detta ir fiktionen i det levande rollspelet betydlige
omidligare for avbrott och inslag frin den verkliga viirlden (Coca-Cola-
burkar har definitivt en negativ effekt pd illusionen i ett levande rollspel
i fantasymiljs)®.

Det kan i sammanhanget vara viirt ate pdpeka are det levande roll-
spelet har koder och signaler for niir en spelare vill gi ur spelet” och
ocksd, inom ramen for fiktionen, ofta kommenterar sig sjilvt med en
viss distans, som Nina Burton har pipekart i sin artikel Der oskrivna
nuspelet efter art ha deleagit i det levande rollspeler Skymningstjirnen:

Niir jag gir tillbaka efter sicken rér jag mig mellan wvi viirldar: en melo-
dram och en komedi full av blinkningar. [...] Det blir ungefir som i
Brechts estetik, dir man ideligen piminns om art detta ir reater. Inle-
velsen kan alltsi bli mindre in i en bok, men ansvaret och friheten blir

stirre.?

Kortfattat och forenklar skulle man kunna beskriva det levande rollspe-
let som mer besliktar med teater, rollspelet som mer beslikear med det
episka berittandet. Och medan rollspelet dr intimt, snabbe tll sin
karakeir och inte kriiver mycket mer av fysiska omstindigheter in del-
tagarnas tid, ir det levande rollspelet en ofta mycket stor produkrtions-
apparat, med drslinga forberedelser for de rikrige stora arrangemangen
med upp till 1 000 deltagare.

Men de ir ocksi nirbesliktade, inte bara far art minga rollspelare
ignar sig it bida sakerna, men ocksd fir atr de bida utgor ete nyre slags
berittande dir virt sedvanliga publikbegrepp iir upphive och dir inne-
hallet i dramat/historien delvis ir ofrutsigbart och inte utan mycket
stor mida ir mijligt att reproducera och repetera.

Skillnaderna i berittarstrukeur dr dock pafallande:

I rollspel, fisr att fra en historia vidare, sd dr der vildige Eirt, dirfor are
du har en spelledare, och spelledare har i princip all makt han vill ha,
inom sjilva spelgruppen — s han kan tvinga historien framir — diven
om det inte iir roligt om spelarna mirker art spelledaren tvingar histo-
rien framit s3 kan han gora det. | ewt lajv, s3 finns det, s3 &r det hele upp
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till spelarna sjilva om historien kommer att fiiras vidare eller inte, eller
snarare den historien som var menad, fér det spinns alltid en historia,
en saga som vivs runt karaktirerna, oavsert.”

Beriittarteknikerna i rollspel ska jag firsoka redogiira for nedan, men
innan vi gir vidare kan det vara viirt atr niimna nigot mer om hur man
bygger dramaturgin och fér berirtelsen framir i det levande rollspeler.

Henrik Summanen och Thomas Walch beskriver i Saga mor Verklig-
het hur rollspelets scenario och viirld ir anpassade for en liten grupp
spelare som ska kunna agera bland en stor grupp karaktirer, som alla
styrs av spelledaren. | det levande rollspeler diremot finns en stor grupp
spelare som ska agera mot varandra 8ver ett (ofta ganska stort) geogra-
fiske omride, och en mindre grupp som har spelledarfunktion.'” Msj-
ligheterna att kontrollera skeendet dr allesd mycket mindre. Summanen
och Walch gir ocksd en uppdelning mellan de olika intrignivier som
existerar under ett levande rollspel. Dels huvudhandlingen, som bér
innehilla olésliga konflikter, som kan fortsitta vara spelbara under hela
arrangemanget, dels en mellannivd med intriger som ageras ur under
spelets ging. Dessa kontrolleras av spelledarna och ska ocksi ska vara
mijliga att losa. Och il sist en intrignivi som omfartar rollerna och
deras relationer, som 1 hog grad skapas av spelarna sjilva.'!

I ett samtal med Thomas Walch utvecklade han derta resonemang
och beskrev ocksa de olika medel man som levande rollspelsskapare har
art pdverka och ge forutsiteningar for et narrativt skeende. Ert viknge
verkryg ir informationen i de (ofta flera) utskick som foregir sjilva
arrangemanget. Hiir menar han ace det dr viktige ate fokusera pd den
konflike, den bakgrundsberittelse som utgiir sommen i arrangemanget
och att kanske ocksd tona ner beskrivningen av spelviirlden som, om
den blir allcfir detaljrik och fantasifull, Lier skruvar upp deltagarnas for-
viintningar till en nivi som inte svarar mot vad som iir mojlige are reali-
sera.'? Ett annat styrmedel dr de enskilda rollerna, som ofta viixer fram
i dialog med deltagarna — de kommer med en mer eller mindre specifi-
cerad idé om vad de vill spela — och arrangiiren miste sedan ta stillning
till huruvida rollen har en plats i beriittelsen, hur stor den ska vara och
vilken roll den ska spela. Thomas Walch beronar art det ir vikrige art varje
deltagare har nigonting att agera urifrin under hela arrangemanger, arr
han/hon ver sin status och plats i scenarior.
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Yuterligare andra sdte att styra skeendet éir med hjilp av sikallade
semi-instruerade spelare: spelare som har instruktioner att utfiira en
viss sak vid en viss tidpunkt — uran ate nédvindigrvis forstd hur dessa
handlingar férhiller sig tll intrigen som helhet. Arrangiiren behiller
ocksd limpligen kontrollen Gver spelvirldens hogsta auktoriter Lex. en
kung eller en befilhavare, som har befogenhet att inom ramen for spel-
viirldens fiktion agera "deus ex machina” och stilla saker och ting ill-
ritta om sd skulle behévas."

Genre och spelvirld

At forsoka blicka in 1 de olika méjliga spelvirldar som &ppnar sig i roll-
spel dr lite som art, som Digory och Polly i Min morbror trollkarlen
(C S Lewis), befinna sig i Skogen mellan Virldarna: den plats diir de
med hjilp av sina magiska ringar kan dyka in i en mingd olika viirldar,
gamla och nya.

Rollspelens spelvirldar ir pa etr ganska sjalvklart sice firknippade
med de olika genrer som ir representerade. Fantasy dr fortfarande en av
de dominerande, med spel som Drakar och Demoner och Advanced
Dungeons and Dragons, men det finns ocksd minga spel inom ramen fir
science-fictionmiljer och cyberpunk, liksom inom skrick och ockul-
tism, inspirerade av firfattare som Ann Rice och H P Lovecraft. Western-
rollspel éir ett annar genreexempel — och ser man till konventsscenarier
risr de sig i spelviirldar som refererar uill, bara som exempel, s vite skilda
genrer som spionthrillers, klassiska deckarhistorier och fantastiska barn-
sagor.

Vad jag vill ha sagt med detta ir att rollspel ingalunda kan berrakeas
som en genre i sig sjilv, iven om rollspel ofta starkt forknippas med
fantasy, utan snarare som en berittarform som kan operera inom ramen
fir — och kommentera — i stort sett alla tinkbara genrer. Genren iir
sedan, precis som inom teater, film och litteratur, den sfir innanfir vars
grinser varje enskilt rollspel hiimrar grunddragen ull sin spelviirld och
sin uppsiittning mojliga karakeirer.

En av mina informanter pipekar att speltillhirigheten i konvents-
scenarier, som alltid anges om det inte ror sig om et friformspel, som
frin birjan var en hinvisning till etr specifikt regelsystem, de senaste
dren snarare har blivit just en sidan genreangivelse."
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system, som ir mycket omfattande, har ocksa tabeller for hur mingden

utrustning du bir med dig piverkar din rérelsehastigher och formiga

art klirrra, vilka trollformler som finns rillgingliga for trollkarlar och
prister pd olika niver och vad de har for effekt etc.

Regelsystemet for Call of Cthulbu ir ocksd relativt komplext, men
med en stirre tonvike pd sjilva karakeiren. Spelen i Call of Cthulbu
utspelar sig i vir egen viirld, pd 30-talet, pd 1890-talet eller i nutid, och
valer av ras ir dirfor inte akruellt, valer av yrke avgors av spelaren sjilv.
Grundpoiingen fér de nio blandade fysiska och sociala parametrar som
beskriver en karakdir: styrka, konstitution, storlek, uthillighet, sinnes-
styrka, intelligens, makt och utbildning avgérs med tre slag av en sexsidig
irning. Ytterligare tre, idérikedom, tur och kunskap, ir en produkr av
de firra. Spelaren slir ocksd fram en drsinkomst fisr sin karakeir. Yrkes-
valet avgor de kategorier av kunskaper och firdigheter diir du kan for-
dela dina utbildningspoiing multiplicerade med 20, utisver detta kan du
ocksd fordela dina intelligenspoiing multiplicerade med tio pi en rad
olika firdigheter som du sjilv villjer.

Man skir ocksd tirningar for att avgora graden av sinnesforvirring
— och spelet gir i mingt och mycket ut pi hur denna grad av sinnesfor-
virring kommer att dka efterhand som spelaren dras djupare och dju-
pare in i virldens skrimmande mytologi: och hur du méste kimpa fér
att behilla s3 pass mycket sunt férnuft att du kan genomfora din upp-
gift och avviirja ett eller annat hot mot minskligheten som kommer ur
mytologins rikhaltiga bestiarium.

Regelsystemet i Vamipire betonar ging pd ging art det egentligen inte
ir ndgot regelsystem. Tirningar anvinds inte alls i skapandert av en karak-
tiir, utan spelaren viljer sjilv klantillharighet och liggning i den kompli-
cerade sociala viirld som dr vampyrernas (mer in halva handboken tas i
ansprik for arr forklara och beskriva relationerna mellan olika genera-
tioner, typer och klaner av vampyrer). Spelaren fordelar sjilv, i samsprik
med spelledaren, ett visst antal poing éver olika kategorier av sociala,
fysiska och mentala attribut (totalt nio) och férmédgor i form av talanger,
Firdigherer och kunskaper (totalt trettio). Regelsystemet i Viampire inne-
hiller ocksi beskrivningar av hur man beriiknar utgingen av vampyrer-
nas olika nartiga aktiviteter — men till skillnad frin | Advanced Dungeons

and Dragons, dir man anvinder sig av 4-, 6-, 8, 10-, 12- och 20-sidiga
tirningar — anviinder man sig hir bara av den 10-sidiga tirningen.'”
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I ljuset av Vladimir Propps aktantbegrepp framstir regelsystemens
formler och berikningar primirt som et formaliserar sitr art avgrinsa
de respekrive aktérernas aktionssfirer: i vilka aktiviteter de kan delta
och hur de paverkar varandra vid en eventuell konfronzarion.'*

I rollspelets berirtande utgbrs aktorer/aktanter bide av karakeirer-
na, spelledarpersonerna, eventuella monster, djur och dvernarurliga va-
relser same saker och ting i spelviirlden.

Man kan ocksd spekulera i om rorelsen mot rollspel med begrin-
sade regelsystem, eller helt utan sidana, inte bara innebir en rorelse
frin spel till beritrelse, utan ocksd en rorelse dir dessa akrionssfirer blir
mer och mer implicita: inbiddade i spel- och genrekonventioner och i
spelvirldarnas utformning.

Nigot om spelledare och spelare

Spelledaren och spelaren har olika funktioner i rollspelet. Men spelleda-
ren har alltid en ging bérjat som spelare, och deltar ibland fortfarande
som spelare i sin grupp eller i konventssammanhang. Minga spelare har
ocksd provat att spelleda nigon ging. Flera av spelledarna i mitt inter-
vjumaterial beskriver dock att de specialiserat sig pd att spelleda ganska
snart efter der art de birjat spela rollspel. Tvi av de spelledare jag inter-
vjuat experimenterar med att spelleda tillsammans. Grundliggande ir
att det finns en gemensam forstielse for vad de olika funktionerna inne-
bir, och en éverenskommelse om vem som ska anta rollen som spel-
ledare.

Den som spelleder har ansvar fiir scenariot, for att handlingen ska
fiiras framdt, skriver ofta sjilv scenarier, och forussiitts ocksi ha en mer
omfartande kunskap om spelviirldens historia och myrologi, samt avgir,
om si behévs, utgingen av de kritiska situationerna med eller utan hjilp
av regelsystemens formler och tirmingsslag. Med andra ord ger han eller
hon forutsiteningarna for att historien ska kunna utspelas — men mdste
ocksd kunna lita dem vara elastiska och forindras efter spelarnas age-
rande. Spelledaren kan ocksd i mer eller mindre hog grad engagera sig i
utformningen av karakeirerna, styra dem med hinsyn till den historia
de ska agera i, och/eller lita historien paverkas av karakeirerna.

Spelaren har hand om sin karakir (eller sina — man kan spela flera
karakeirer samtidigt) och ucvecklar spelarens livshistoria, bakgrund och
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relationer till de andra spelkarakeirerna. Men spelaren piverkar med |

sitt e och sina egna tdrningsslag sjilvklare ocksi utformningen
av historien som helhet. Han eller hon kan ocksi mer direkr, genom art
ge informarion till spelledaren eller till nigon av spelledarpersonerna,
paverka spelledarens beskrivning underhand — inom vissa (fiktionens)

ramar,

En bra spelledare beskrevs generellt sd hiir i intervjuerna:

Orroligt stark pd liksom att kunna art spela andra karakuirer, alltsd massa
olika karakcirer Non playing characters? Ja, och girna ha firberer sig
ganska ordentligt, pd grejer dir han kan improvisera och grejer diir
historien ir — sjilva historien [...] Vara med pd att kunna alles3 - regis-
sera lite grann, dels géra alla de hir andra karaktirerna och koppla
musiken till det men ocksd framforalle are beriita sjilva historien, givra
mdlande beskrivningar — det iir jitrevikrigr."”

Det kriiver viildige mycker tid ate spelleda, och det kriiver en niistan
fanatisk fascination for detaljer, fir atc dverraska och berima. ™

En bra spelledare ska vara en bra kiinnare av minniskor. Han ska mila
upp en stimning — det ska vara en beriittare, helt enkelt. Bra sagoberiit-
tare fiirr i tiden hade blivit fantastiska spelledare nu, antagligen, for are
en bra sagoberiirtare kan inte bara hantera ridsten riet och titta ondske-
fullt pd barnen si att de siiger oooh nir han siger draken, nej, det hand-
lar inte om det, det handlar om ate en bra historicberittare — eller en
bra talare for all del, Liser av minniskornas reaktioner pd det han siger
och anpassar historien dll det. Der idr det vikrigaste med en bra spel-
ledare, !

En bra spelare beskrivs sd hiir:

En bra spelares frimsta karakeirsdrag dr art han kan folja karakiren,
de rikdinjer som ir uppdragna — inte stenhdre, for man ska kunna ue-
vecklas ocksd inom rollen, rollen ska kunna urvecklas. Men wtvecklar
inom ramen for rollens forutsdttningar? Ja, precis, att han kan urveckla
den pi ett troviirdigt s, Och framforalle arr den urvecklas enlige de
upplevelser den Fir niir den spelar.®

Om rollférdelningen mellan spelare och spelledare framstir som gans-
ka tydlig dr samspelet mellan de tvil desto mer intrikar. Nigra beskriver
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en del av utmaningen for spelaren som are hitta handlingsméjligheter
och vigar som spelledaren inte tinke pi. Samdliga spelledare beskriver
dert hiir som nigonting som hiinder hela tiden, men ocksd att det iir oer-
hirt viktige att den gemensamma Gverenskommelsen om att skapa och
beritta nigonting tillsammans inte bryts:

Har man spelare som forstdr var man vill men som absolut inte vill dit,
si bryts ndncing, si bryts det hiir samarbetet, di borjar man beritta tvi
olika historier helt ploeslige.™

Deels si kriivs der art spelarna fakeiske ir villiga art beriicta en historia
tillsammans med mig som spelledare, dels si miste jag respekrera are
spelarna ibland inte vill det som jag vill — och det lisser man pd olika
siitt, olika spelledare. *

Jag tror att man i higsta grad kan ge Gary Alan Fine rite niir han pipe-
kar hur ett rollspel ir en gemensam konstruktion av spelledare och spe-
laren: hur spelledare bara kan skapa mening med stéd av spelarna. Diirfor
betraktar han rollspel som ett dynamiskt socialt system av Gmsesidigt
meningsskapande.®

Men den gemensamma konstruktionen av beriittelsen iir definitive
inte bara en affir mellan spelledaren och spelarna — ocksd mellan spe-
larna miste man férhandla om vad gruppen ska giira eller inte gora, och
hur stort handlingsutrymme respektive karaktir far.

Kampanjer och avslutade dventyr

Innan jag gir vidare och frsiker beskriva hur scenarier och karaktirer
fungerar i rollspel vill jag ocksd nimna nigot om den avgbrande skill-
naden mellan kampanjer och avslutade diventyr. Ert enstaka dventyr
loper dver en spelomging, dvs. oftast en kvill eller en natt, medan en
kampanj bestdr av en rad sidana, oftast oavslutade, dventyr som linkas
samman av en dvergripande berittelse. Hiirav filjer att de skiljer sig dc
ganska radikalt i berdttarstrukturen eftersom en kampanj, som kan
striicka sig over sd ling tid som flera dr, ger helt andra forutsiteningar
for spelarna att utveckla sina karakeirer och ate piverka spelets ging.
Flera av spelledarna i mitt intervjumarerial berictar arr de planerar
varje spelomging inte bara i relation till den évergripande beriitrelsen
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relationer till de andra spelkarakeirerna. Men spelaren piverkar med |

sitt e och sina egna tdrningsslag sjilvklare ocksi utformningen
av historien som helhet. Han eller hon kan ocksi mer direkr, genom art

ge informarion till spelledaren eller till nigon av spelledarpersonerna,

paverka spelledarens beskrivning underhand — inom vissa (fiktionens)

ramar,

En bra spelledare beskrevs generellt sd hiir i intervjuerna:

Orroligt stark pd liksom att kunna art spela andra karakuirer, alltsd massa
olika karakcirer Non playing characters? Ja, och girna ha firberer sig
ganska ordentligt, pd grejer dir han kan improvisera och grejer diir
historien ir — sjilva historien [...] Vara med pd att kunna alles3 - regis-
sera lite grann, dels géra alla de hir andra karaktirerna och koppla
musiken till det men ocksd framforalle are beriita sjilva historien, givra
mdlande beskrivningar — det iir jitrevikrigr."”

Det kriiver viildige mycker tid ate spelleda, och det kriiver en niistan
fanatisk fascination for detaljer, fir atc dverraska och berima. ™

En bra spelledare ska vara en bra kiinnare av minniskor. Han ska mila
upp en stimning — det ska vara en beriittare, helt enkelt. Bra sagoberiit-
tare fiirr i tiden hade blivit fantastiska spelledare nu, antagligen, for are
en bra sagoberiirtare kan inte bara hantera ridsten riet och titta ondske-
fullt pd barnen si att de siiger oooh nir han siger draken, nej, det hand-
lar inte om det, det handlar om ate en bra historicberittare — eller en
bra talare for all del, Liser av minniskornas reaktioner pd det han siger
och anpassar historien dll det. Der idr det vikrigaste med en bra spel-
ledare, !

En bra spelare beskrivs sd hiir:

En bra spelares frimsta karakeirsdrag dr art han kan folja karakiren,
de rikdinjer som ir uppdragna — inte stenhdre, for man ska kunna ue-
vecklas ocksd inom rollen, rollen ska kunna urvecklas. Men wtvecklar
inom ramen for rollens forutsdttningar? Ja, precis, att han kan urveckla
den pi ett troviirdigt s, Och framforalle arr den urvecklas enlige de
upplevelser den Fir niir den spelar.®

Om rollférdelningen mellan spelare och spelledare framstir som gans-
ka tydlig dr samspelet mellan de tvil desto mer intrikar. Nigra beskriver
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en del av utmaningen for spelaren som are hitta handlingsméjligheter
och vigar som spelledaren inte tinke pi. Samdliga spelledare beskriver
dert hiir som nigonting som hiinder hela tiden, men ocksd att det iir oer-
hirt viktige att den gemensamma Gverenskommelsen om att skapa och
beritta nigonting tillsammans inte bryts:

Har man spelare som forstdr var man vill men som absolut inte vill dit,
si bryts ndncing, si bryts det hiir samarbetet, di borjar man beritta tvi
olika historier helt ploeslige.™

Deels si kriivs der art spelarna fakeiske ir villiga art beriicta en historia
tillsammans med mig som spelledare, dels si miste jag respekrera are
spelarna ibland inte vill det som jag vill — och det lisser man pd olika
siitt, olika spelledare. *

Jag tror att man i higsta grad kan ge Gary Alan Fine rite niir han pipe-
kar hur ett rollspel ir en gemensam konstruktion av spelledare och spe-
laren: hur spelledare bara kan skapa mening med stéd av spelarna. Diirfor
betraktar han rollspel som ett dynamiskt socialt system av Gmsesidigt
meningsskapande.®

Men den gemensamma konstruktionen av beriittelsen iir definitive
inte bara en affir mellan spelledaren och spelarna — ocksd mellan spe-
larna miste man férhandla om vad gruppen ska giira eller inte gora, och
hur stort handlingsutrymme respektive karaktir far.

Kampanjer och avslutade dventyr

Innan jag gir vidare och frsiker beskriva hur scenarier och karaktirer
fungerar i rollspel vill jag ocksd nimna nigot om den avgbrande skill-
naden mellan kampanjer och avslutade diventyr. Ert enstaka dventyr
loper dver en spelomging, dvs. oftast en kvill eller en natt, medan en
kampanj bestdr av en rad sidana, oftast oavslutade, dventyr som linkas
samman av en dvergripande berittelse. Hiirav filjer att de skiljer sig dc
ganska radikalt i berdttarstrukturen eftersom en kampanj, som kan
striicka sig over sd ling tid som flera dr, ger helt andra forutsiteningar
for spelarna att utveckla sina karakeirer och ate piverka spelets ging.
Flera av spelledarna i mitt intervjumarerial berictar arr de planerar
varje spelomging inte bara i relation till den évergripande beriitrelsen
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utan ocksi till karaktirernas utveckling och agerande under foregiende
spelomging. Medan kampanjen, pd grund av sin Lingd, rilliter perio-
der av relativ hindelseloshet utan ate kvaliteten pi helheten forsimras,
kriver diremor de avslutade dventyren en storre styrning frin spelleda-
rens sida for att upplevas som tillfredsstallande och for att nd sin slut-
punke. Om gruppen av karakedrer splittras under en kampanjs ging
kan spelledaren genomféra spelningar med de skilda grupperna (eller
solospelningar) med spelarna, s3 linge de befinner sig pa skilda platser
i spelvirlden.

Scenarier

Ett scenario ir en plan for en berittelse inom teater och film, eller en
tinkbar handling och bild av framtiden. Inom rollspel motsvaras det av
en plan for hur spelledaren har tinkt sig art beriittelsen ska fortskrida
under ett enstaka iventyr eller en hel kampan;.

Det finns en uppsjé av framforalle kampanjscenarier som kan kispas
i anslutning till de kommersiella rollspelen. Dessa innehiller forslag
pd limpliga karakrirer for kampanjen, sjilva berittelsen med mailiga
utvikningar och alternativ, beskrivningar av spelledarpersoner och si-
kallade handouts: brev eller andra dokument som spelarna kanske hit-
tar under spelets ging.

Men om regelsystem och spelviirldar ofta anviinds som de ir, eller
modifierade, ir det diremor vildigt vanlige art spelledare skriver eller
skapar sina egna scenarier. Dessa scenarier kan antingen vara mycket
detaljerade — eller begrinsa sig till nigra stolpar och anteckningar,
mycket beroende pd tillfiller eller pd spelledarens berittarstil.

Scenarierna for den egna spelgruppen kan vara ganska knapphiin-
diga och bestir ofta bara av korta stolpar och anteckningar

Nir man bara ska spelleda sjilv skriver man ner lite anteckningar s4
man har lite hum, man skriver ner nigra personer, och niir spelarna
behdver wriffa nin som behiiver ha ett namn — di hitcar man pd et
namn, och man ser helst dll arc man skriver ner der dir namnet
ninstans, 53 man kommer ihig om de nu skulle sticka rillbaka dic [...]
Jag skriver ner nyckelpersoner, nyckelorter, jag konstruerar nigon form
av pnlra:lt.15
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Inte minst fiir act skapa ett utrymme fér spelarnas agerande och nske-
mil:

Sen handlar det ju ocksd om are filja spelarna — jag vill ju arr vi ska
beritta en historia tillsammans — och di blir det ju 16jligt om jag har
skrivit ner precis exakt innan, utan di har man vissa grundforuesiite-
ningarna och en ganska los ram. Och sen mirker man, tycker spelarna
sen art ert visst moment dr kul, eller underhillande pd nidgor annar sit,
skrimmande eller hemske, eller komiskr, sd kisr man lice mer pd det,
lite lingre, saker som bara skulle vara en hiindelse i frbifarten blir ett
huvudrema — och di tycker jag man har nigon slags skyldighet som spel-
ledare att inte skynda pd spelarna.”’

Till rollspelskonventen skrivs ocksd en miingd scenarier. DA handlar det
om enstaka diventyr som ska kunna spelledas av en annan person iin den
som skrivit det, vilket stiller ganska héga krav pi ert viil utarbetat och
lireforstdelige scenario — men det dr ocksd inom konventssfiren som
man experimenterar mest med former och uttryck. Ovanstiende infor-
mant beskriver dem som mycket mer styrda: som en utlagd rils dir
man bara kan bara rira sig inom den tinkta historien. Och art intri-
gerna och konflikterna dirigenom tenderar att se annorlunda ut:

De hiir korta konventscenarierna — de iir oftast bara fyra—fem timmar,
gor sig vildigt bra for relationsdraman. Nit av de mest konkreta ex-
emplen [skrart] dr vl en kille som gjorde om Noréns pjiis Blod, eller en
del av den i alla fall, till err scenario. Han tyckte nimligen att den
kunde giiras biittre [skratt]. Det finns nimligen en viss pretentionsnivi
inom de hiir kretsarna ocksd.™

Fir mig verkar det som om friformen och konventsscenarierna (inte
bara p grund av experimentet med Norén) rir sig frin en snarare episk
karakedr till en mer dramarisk berirtarstrukrur.

En annan informant, som ocksd skrivic mycket fér konvent, bekrif-
tar ocksd behover av mer styrning i de scenarierna, nir jag ber honom
beskriva ett bra konventsscenario:

Ett bra scenario, om jag inte har skrivit det sjily, dr ett scenario med

Lirefisestaeliga karakeirer [...Joch sen scenariot ifriga si — jag vill girna
ha det viildige styrt, sd are der hiir hinder och det hiir hiinder och det
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hiir hiinder, men s ska det ge en massa verkeyg for art reparera situa-
tioner om spelarna inte gir det.”

Men den kraftfullare styrningen ir inte bara kopplad dll den socialt
annorlunda konventssituationen, den tycks alltsd ocksd vara kopplad

till friformen, dvs. berittelser som inte anviinder sig av regelsystem och
tirningar:

Det som dr miirkligt r art om der dr et friformscenario — di ska det
vara extra mycker styrt, alltsd si dir. Just eftersom det iir hele fri form
och inte slump kan avgira ndgonting, man kan inte kontrollera spe-
larna med virningarna, si miste scenarior bygga ramarna. S4, nir inte
karaktirernas fysiska méjlighcter genom viirden kan begrinsa dem, si
miste scenariot gora det, for att en helt fri improvisarion har aldrig varic
intressant, inte pd en film inte pi en teaterscen, inte pd vad som helse,”

1 de rollspel som byggs utifrin ett regelsystem iir det kombinationer ay
poingviirden som skapar de begrinsade, funktionella aktionssfirer som
ar kopplade till varje karakeir. Och nir regelsystemet inte finns dir,
som i friformsspelen, miste istiller begrinsningarna desto tydligare

byggas in i spelviirlden och i scenariot, dvs. i rollspelets temporala och
spatiala strukrurer.

Scenbeskrivningar
En av spelledarens uppgifter dr att beskriva miljser och skeenden — vil-

k:et allesd inte iir samma sak som ate skriva ert scenario, dven om scena-
riot givervis kan innehdlla sidana element.
Scenbeskrivningen sker i spelégonblicker, i berittelsens nu, och jag

har betr dem jag intervjuar ate beskriva hur de bir sig dt, vad det ir, och
hur, de beriittar:

Sen jobbar jag vil ofta med act — dec blir mycket pd en ging nu hir -
med ate klippa i mitt beritande pd nigot konstige site [...] For an
ibland blir det s3 att, om de ir fyra spelare och man kommer till e
hus, och der finns en killaringing och en huvudinging, och man ver
att ninstans inne i huset finns det nigonting som ir riirt sd jobbigr, di
bestimmer de sig fir ace "vi tar var sin dore”, 53 gir de iviig tvi och i,
och di miste man di kira uc dem som gr in killaringingen, di tar
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man ut dem ur rummet for att man ska di ha de andra tvi: si di siger
de hej di. Och di jobbar man med dem vid huvudingingen, kanske —
man fir ju inte jobba med de for kinge fiir di rappar de andra stim-
ningen, man fir hitta nin slags balansging, ja de hittar kanske en dérr
dir inne — och sd ser ni ... och si klipper man dir, alltsd man forklarar
ninting och Eimnar en liten cliffhanger och sen tar man in det andra
giinger och si skickar man ut det firsta [...] det blir litegrann som nir
man klipper i en film, i ett starke digonblick eller i en stark scen eller nir
man hittar nigot viktigt, si klipper man diir och skickar ut de fér atc de
ska hela tiden liksom vara p helspiinn: vad hinder sen? Och det blir ju
lite som ate parallellklippa i en film.*!

Den hiir spelledaren beskriver ocksd, med samma referens till filmberiit-
tande, hur han fir kameravinklar och masscener i huvudet och forsoker
klippa i sitt berittande efter det. Och att beriitrandet underlirras av ate
spelarna si sminingom blir fortrogna med beriittartekniken — art den i
viss mén blir gemensam.

Owvanstiende citat pekar pd tvi saker, forutom den uttalade referen-
sen till Almberittande. Den ena ir vikeen av att hela tiden hilla spelar-
na i hindelsernas mitt, den episodiska strukruren som Walter | Ong,
med referenser till Horatius och Peabody, menar ir central for det munt-
liga berirtandet.

Den andra dr den rumsliga rérelsen i beriittandet i rollspel, som
bekriftas av samtliga informanter pa olika sitt. Inte bara ir hindelser
(ocksd i scenarior) starke kopplade till olika placser; dven rumstinkan-
det och beskrivningen av det narrativa rummet iir centralt:

Jag vill ge en viirld, en illusion som — diir spelarna inte bara kan tita
rake fram utan de kan tirta it olika hill och fortfarande ha bilden klar
fér sig, om man nu kan uterycka der s3.%

Att skapa det hiir gemensamma narrativa rummet 4r dock inte helt pro-
blemfrite — att ge spelarna en gemensam uppfattning om avstind och
rymd kan vara svirt. Det fiktiva gemensamma rummet — dir spelleda-
rens beskrivningar ibland kan mana fram helr olika bilder i spelarnas
huvuden — ir éverhuvudrager en urmaning:

Sen att de fir se en bild pi det [ett monster] det kan vara bide bra och
dligg, for ibland kan en beskrivning vara mycket biittre en bild, fisr art
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om jag beskriver nigonting, di kan tvi spelare ha helt olika bild av
samma sak, och det kan bli ritt komiskr, for ate det kan komma upp,
efter fem—tio minuter i et slagsmal med den hiir di kan det komma:
jaha, var den tvi meter ling, jag fick Rir mig are den var trettio cenni-

meter [skrart] [...] ja det kan ju bli vildigt komiskr art folk fir helt olika
bilder.

En annan spelledare talar mycket om effekren av den sprikliga stil man
anviinder. Genom att medvetet vixla mellan olika stilar i bide det talade
spriket och kroppsspriket kan man skapa intressanta effekrer i spelet,
och i viss min styra hur spelarna upplever och forhiller sig till personer
och objekt i berittelsen, hiivdar hon.®

En spelledare miste ocksd akea sig fir are vara en alldfér allvetande
berirtare utan i seiller bygga sina beskrivningar pd en inlevelse i hur
spelarna i nuet uppfattar en situation i beriittelsen:

Om man hittar en dryck, di ska det inte vara arr "du hirear en potion
of strength” utan da hitear jag liksom pd har drycken ser ur, "ja, det ser
ut som Fanta Light med lite frukekie i°, "jaha, jag vigar inte dricka
det” istilller for ate man i stort sett ger de ett papper pd vad det ir de hit-
tar, med alla detaljer: fisra in mystiken i spelet igen.®®

Aut spelledaren anvinder sig av spelarnas "blick” i scenbeskrivningar
dskidliggor pa et mycker klargirande sioe Micke Bals term "fokalise-
ring” (som hon himrat och urvecklat frin Gérard Genetre).”” Den som
ser ndgot i en berittelse dr i regel skild frin den som berittar: fokalise-
ring handlar om spinningsfiltet mellan vad berittaren vet och vill ut-
trycka, vems perspekriv eller blick som anviinds och hur lisaren/lyssna-
ren tolkar det berittade. Hir blir der villdige tydlige: spelledaren vet vad
som giims i flaskan, men berirtar bara det karaktirerna rimligen kan se
med sina egna dgon, samridigt som han eller hon refererar till en tolk-
ningsram som inte ir karaktirernas, utan spelarnas.

En annan spelledare forsiker beskriva det som jag har uppfartat lite
som ett mysterium, nimligen hur spelledarna klarar av art improvisera
fram berirtrelsen, snabbr och i dialog med spelarna, hur spelet viixer fram
lika mycker ur den planerade intrigen som ur sammanhangert och spel-
gruppen som helher:
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Om du ska skapa di et spel for spelarna, si tvingas du formulera det
for dig sjilv i ditt eger huvud forst och sen for dem, och i och med art
du formulerar det fér dem si fir du feedback si att siiga, sd are sjilva
den spelkvillen, den forsta spelkvillen, blir kanske lite trevande, men
sen blir dventyret jittebra niista spelkvill, fiir are dd har jag berirar om
det en ging, och sd har det helt plouslige blivit jittebra i mite huvud for
art jag har fire siga det dll dem.™

En annan sak med berittander i rollspel som skiljer det frin det berit-
rande som vi iir vana vid frin film, teater och licteratur, men liknar re-
dundansen och de minga omtagningarna i traditionellt muntlige berit-
rande® ir att spelledaren kan gbra omtagningar om nigon av spelarna
agerar osedvanligt dumt, eller inte har lyssnat.

Trots att mina informanter generellt sett ger en ganska likartad bild
av de olika méjliga berittartekniska grepp som anviinds i rollspel, anas
ocksd den stil som kiinnerecknar varje spelledare. Var och en ligger ton-
vikten lite olika pa vilka beritrartekniker de anviinder sig av mest eller
tycker dr de vikrigaste: scenbeskrivningarna ir kanske det omride dir
det personliga och esteriska uttrycket blir som mest framuridande.

Karaketirer

Rollspelets karaktirer urgér pi en ging spelarnas domiin, den del av
historien det ir deras ansvar att beritta, och dr samtidigt ett av spel-
ledarens viktigaste verkryg for att fora samma berittelse framdr. Huru-
vida det ir spelarna eller spelledaren som skapar karaktirerna — eller om
det girs i dialog — varierar ocksd frin spelgrupp till spelgrupp. Hur det
in gar till &r skapandet av karakeirerna ert viktigt moment, och dven
om spelledaren sjilv skriver karakeirsheskrivningarna ir han eller hon
medveten om att viiga in sin kinnedom om spelarnas firdigheter och
preferenser i rollspelandet — alternarive att giira dem Littforstieliga om
det handlar om ett konventsscenario.

En av spelledarna, som liter spelarna forma sina karakeirer sjilva,
inom ramen for den fiktion och tid diir beriittelsen ska diga ram, pekar
pd hur vikrige det 4r att spelarna dr engagerade i och tycker om sina
karakeirer, inte minst for att chansen ir stirre att de da agerar i konse-
kvens med sin karaktir. Samtliga spelledare dterkommer ging pa ging
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till are decra dr en vikeig férutsittning for ate de ska kunna behilla et
grepp om historien — jag tror man kan pdstd are der handlar om att
bygga in berirtelsens regler i karaktirerna:

Drer Liteaste dr are man vet att man har en spelare som iir bra och som
kommer att folja sin karakeir, di kan man skriva karakeiren utifrin hur
man vill att den ska reagera, och man ver art han kommer are filja der.
Och nidr man sen kastar ut en massa hindelser s vet jag hur han kom-
mer att reagera, om han filjer, di kan man forutsiga der.

| skapandet av karakeirer ingdr ocksd atr skapa relationer mellan dem,
bygga under och ge en forklaring rill ace de ska agera i princip tillsam-
mans under dventyret. Jag kommer att gd in mer i detalj pa detta i niista
avsnitt om uppdrag och konflikeer.

En karaktir i en kampanj dr ocksd nigonting helt annar éin i et
enstaka dventyr. Den utvecklas med spelaren, och borgar ocksi for en
storre fortrolighet och méjlig komplexitet i berirtandet. Den karakeiir
en spelare agerar under en kampanj blir i hogsta grad verklig:

Har man di haft en karaktiir i 4cta madnader, da blir man ju liksom fiir-
dlskad i den karakeiren, och di kiinns det ju precis som om man forlo-
rar en gammal viin. Det dr ju inte sillan som folk har bérjat grita bara
for atr deras karakeir dér.t!

Och inte bara for den enskilda spelaren, karakeirerna blir ocksi en del

av spelgruppens gemensamma kanon — ocksi utanfor den direkea spel-
situarionen:

Vi har liksom ett litet galleri med karaktirer som har diser, som idndd iir
liksom ert Hall of Fame.?

Uppdrag och konflikter

At skapa relationer mellan karaktirerna i en spelgrupp iir niira forknip-
pat med varje dventyrs drivande konflike eller det uppdrag eller mil
spelgruppen har i beritrelsen — vare sig det handlar om art samla ihop en
stor skatt, riidda en by frin en hotande drake eller delta i den eviga kam-
pen mellan ont och gotr. Och ofta framstir, sett till den vergripande
historien, hela gruppen som ett enat subjeke. Sameliga mina informan-
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ter pipekar svirigheterna, eller till och med oméjligheten i, ate ligga
den drivande konflikten mellan karakdirerna i spelgruppen:

Man miste ha ndgonslags, man miste ha et gemensamr moriv till are

Ei ﬁ'ﬂmil'-“

Men de menar ocksd att de enskilda karakeirernas moriv kan skilja sig
frin varandra:

Fair det dr ocksd ganska vikrige ate man har en stark motivation, till var-
for letar jag efter detra, varfor ir jag intresserad av detta. Sen kan det
vara allt frin nigot 53 banalt och enkelt som att "jag dr nyfiken pd dven-
tyr” till act man har ert personlige engagemang, det kanske dr privat-
deckarens egen syster som har férsvunnic. ™

En annan spelledare berittar ocksd atr han brukar vikta karakrirerna i
en kampanj si att en av dem ir den egentliga huvudrollsinnehavaren —
men utan att den personen nodviindigtvis mérker dert eller art de andra
uppfattar att deras karakedirer har biroller.

Han och andra uppmuntrar girna mindre konflikter ocksd mellan
spelarna. Karakeirerna delger inte nédviindigtvis varandra den infor-
mation de fir till exempel:

Bygeer du in konflikter mellan spelarna i gruppen ocksd? Jaa, pa sire och
vis, Jag bygger aldrig — jag ser alltid till are gruppen inte ér helr villsmord
frin béirjan, att de inte fungerar som ett team, en maskin frin béran
[...] diremot si gbr jag en grupp som genom lite gnuggande, lite
fogande, genom lite brik och interna konflikter — fior act der ska dec fin-
nas: det ir en social grupp, det finns ett visst mite av konflikeer — for are
det finns, cavsett om man dr med sina biista viinner si kommer der ant
finnas konflikeer [...] sen att det leder ill ace man formas till et ndgor-
lunda fungerande team. “

Nu utesluter inte dessa mindre konflikter, eller t.o.m. atr karaktirerna
ir fiender, det faktum atr de dindd kan fungera som err enart subjekr i
den drivande konflikten. Flera av spelledarna vittnar ocksi om att kon-
flikter mellan karakeirerna, om de blir fér djupgiende, kan vara besvir-
liga att hantera, inte minst for att de avspeglar sig i gruppens relationer
utanfér spelsituationen, pd samma siitt som konfikrer utanfor spelet
kan avspegla sig i berittelsen och ocksd stilla dll trassel.
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Endast en av spelledarna arbetar medveter med artt placera nigon av
karaktirerna utanfor det enade subjekret, som et antisubjekt,”” men
beskriver ocksd att hon miste forbereda spelarna pi detra eftersom det
IJ]}"tC[ mot [ﬂ“ﬁpﬂlﬁkﬂn‘fﬂnn‘.ﬂncn:

Jag dlliter art ndgon i gruppen kan vara morstindare, Are det kan fin-
nas en infiltratér i gruppen, art det kan finnas nigon som har andra
mil, are dex finns nidgon som inte br der de urger sig Bir art vara; jag ska-
par ofta konflikter inom gruppen. Berirtar du det fir den karaktiren,
eller? Ja, den karaktiren vet ju om det, ach fir agera pi det 53 an siga.
Och de festa som spelar med mig — de ginger jag har kiire kampanjer
si har jag ofta kirt et scenario forst, ett kort scenario med dem forst dir
de fir lira sig art okej, du kan inte bara lia pl att alla i gruppen iir dina
kompisar och polare och ni ska lasa nigonting rillsammans; dir de Fir
lira kiinna spelstilen livegrann [...] och sen kir man kampanjen, diir dec
ir sviirare, man vill inte riskera, nir man ligger ner tid och arbete pi en
hel kampanj, di vill man oftast inte acc det ska g ate rasera bara sidir,
fisr art folk missforstir varandra eller inte dr pd sin vake"”

Hon menar ocksi att det finns en generell rirelse bort frin rollspels-
gruppen som det enade subjekter, mycket i kraft av de senare och nyare
spelen som Mage och Vampire:

Tidigare s var det viildige mycker sd are det var spelarcentrerar, dvs. spe-
larna skulle ridda viirlden, men problemen lig utanfor gruppen. Och
man kunde plocka ihop en spelgrupp som var vad jag brukar kalla for
en turrifrurtigrupp: man har en sin och en sin och en sin; 53 har man
en krigare, en priist, 54 har man har en som kan sliss, en som kan skjura
pilar och en som kan hela de andra niir de blivit skadade och hirta
viigen, Och sen dr man en grupp och man spelar som en person egent-
ligen. Och senare har det blivit mer viirldscentrerar, virlden pigir som
den gor, och det hir tror jag ocksd ir med Vampire, att man spelar en
vildige lig person i sammanhanger. Och man dr medveten om are det
finns personer med oiindligt mycket mera make, och har man r
kanske man kan i komma i beréiring nigon ging med nigon av dem;
med ndgon av de hiir coola personemna som bestimmer hur virlden ser
ut. Det handlar inte lingre om ace riidda viirden, viirden pigir indi -

men i gengiild s1 blir det som hiinder inom gruppen som blir det intres-
santa i spelet,®
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Spelledarpersoner

Spelarnas karakrirer r dock inte de enda som befolkar spelvirlden.
Spelledaren beskriver och/eller gestaltar ocksd de tvernaturliga varelser,
djur och minniskor som karaktirerna méter under berittelsens ging,
(1 rollspelens manualer och Firdiga scenarier fir dessa, forutom en bild
och en mer malande beskrivning ocksd samma poiingsystem som karak-
viirerna: aktionssfiren anges.) Formigan ate skapa, gesralta och beritta
och ibland improvisera dessa spelledarpersoner miste vara stor hos
spelledaren, eftersom dessa rent bokstavlige ger spelviirlden liv:

Sen har jag allid haft, vad jag tror har varit en firdel, formigan arc
hirma olika miinniskor. 53 man litc gir in i de hiir olika rollerna, och
et gir ut ur dem ocksd. Lit siga att man har firberetr arr man ska
hirma sex olika figurer, skrivit upp vad de har fisr karakeirsdrag och lite
hur de pratar — men sen uppstir det ju en massa nya figurer, om de dd
gir in hiir i detta huset, och di, dir bor en zigenare, jaha, och si fir
man snabbr helt plislige bli en zigenare.*”

Men spelledarpersonerna iir inte bara viktiga for inlevelsen och upple-
velsen, de ir ocksd och samridige viktiga berittartekniska instrument
fir spelledaren eftersom de i hégre eller mindre grad fungerar som spel-
gruppens motstindare och hjilpare i intrigen. Spelledarpersoner kan
vara motstindare som ska dvervinnas och bekimpas (eller undvikas ...),
men de kan ocksd vara de som ger karaktirerna dess uppdrag, ger dem
viktig information eller ett handtag pa vigen. Relationerna mellan vissa
av dessa spelledarpersoner och karakeirerna kan ocksi byggas upp ver
tid, en spelledarperson som egentligen bara passerade forbi i forbifar-
ten, men som upplevs som intressant av spelgruppen, kan dterkomma i
en viktigare funkrion i ett annat sammanhang, Eller som hiir, nir en
spelledare beskriver hur han girna bygger upp ert persongalleri med
relationer till, och minnen av, karakeirerna:

Jag liter yrrerst sillan deras drkefiender dd. Det dr precis som i .. Sher-
lock Holmes? ... Ja, som i Ture Sventon och Sherlock Holmes, eller i de
serials som gick pd biograferna pd 30-talet, The Shadow, Dare Devils
och vad de heter. Diir finns det ju alltid ndgon som stir med en bomb
pi sluter och haha, och forsvinner i réken och dyker upp igen niista
ging - ja som Moriarty.
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Man firsisker bygga upp etr persongalleri, det blir mycker roligare
art spclLd.i. in an hela riden ha nya, som ir birre och hiiftigare, ar
istiller lita honom ha kvar der dir irret frin din viirja, och
it in wiirja, art han

Styrning och improvisation

Nigonting som jag var mycket fascinerad av nir jag borjade intervjua

sEell:dam‘a — och fortfarande ir — dr hur man balanserar mellan styr-
ning och improvisation, hur man egentligen dstadkommer den beriit-
Il:i."ir.ﬂ som bide spelledare och spelare upplever att de skapar och ir del-
aktiga i. Hur fir man, som spelledare, karakeirerna att gd &t det hill man
har tinkt sig, dir det intressanta finns? En rollspelare — utanfor det hir
intervjumaterialer  forklarade ate det hela egentligen ir mycket enkelt,
som om man skulle gi genom ett gruvsystem med stora stenblock,
fprmlmr och gingar: man kan lugnt rikna med att minniskor inte vil-
jer att gi rakt in i en stor sten eller hoppa rake ut i ingenting utan hiller
sig diir gingarna ir. Och gav en retorisk friga utifrin ert exempel med
ett ging karakeirer som befinner sig mitt i en dken utan vatten. "Om
T:: g&; zn;;;slledare beskriver att de pd avstind ser ett ddsligr slott —

Ging pd ging beskriver spelledarna i mite intervjumarerial hur de
styr berirrelsen:

Jag tydrtcr inte arr der viktiga dr spelarnas frihet att gora vad de vill, jag
tycker inte det viktiga ir aw fenomenet med rollspel dr art man kan
torma sin egen historia, jag tycker det viktiga iir upplevelsen, ¥

men ocksd hur de forsiker styra pd ett sidant sitt awt spelarna inte upp-
lever nigot tving. Ett av de viktigaste styrmedlen fir spelledaren ir,
som kan?kf: redan framgirr, karakeirernas konsistens och konsekvens,
som dterigen framgir i féljande citat av en spelledare som &indi beto-
nade vikten av den improvisatoriska friheten for spelarna nir jag fri-
gade honom i hur hisg grad han styr handlingen:

54 mycker som méijligt, himmar man den improvisatoriska friheten, si

I'far man gire rirt mycket miste om podngen tycker jag, di kan man
lika giirna spela Monopol eller Plockepinn istiller, podngen ir arc man
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ska viga gora saker. Men de miste luta sig mor vissa saker, de miste
spela den karakeir de har fitr. Som spelledare kan jag strunta i prak-
tiskt alla regler bara historien berdittas, medan de miste Folja reglerna,
de miste vara ridda fr art do om deras karakeir ska vara det.™

Man kan dirfor ocks forestilla sig att det inte iir en tillfilligher att roll-
spelet, dtminstone i birjan av sin historia, girna anvinde/anviinder sig
av sikallade "tunga” karakeirer och typfigurer, som Walter ] Ong (med
flera) menar ir grundliggande for det traditionella muntdiga berittan-
det. helt enkelt for att det fungerar biittre rent minnestekniske %, i det
hiir fallet bade for spelaren och spelledaren.

Men ocksd att dessa tunga karakeirer inte kiinns helt adekvara i ett
samhille som genom skriftkulturens djupgdende inverkan har en helt
annan uppfattning om en berittelses karaktirer som bide komplexa
och mostridiga.

Ete annat sitt art styra berittelsen, som tidigare nimnts, dr ate
anvinda sig av en "flexibel geografi” same av spelledarpersoner:

Man har bestime till exempel, att niista stille de ska till iir skomakaren

Bertil liksom, ja visst, och si kommer de ut ur viirdshuset och sd sdger —

nu pratar vi om den hir typen av investigatorspel snarast, och i frigar
man vad gitr ni nu? Ja vi gir ic hoger. Och di ligger skomakaren Bertil
it hisger — annars kanske han hade legat it viinster. Eller om de viinder
si ligger han fortfarande it vinster. Man forindrar ~ cftersom de inte
har nigon karta, oftast, [skrart] eller helst. Eller kanske att de har en
blankkarta, dir ingenting egentligen dr urmiirkr, forrin de har varit dir
At de ritar efierhand? Ja, och di kan man ju forindra pd sd sice. Man
kan styra med NPC:s, non playing characters eller spelledarpersoner
brukar det ocksd kallas, till exempel om de di wriffar skomakaren Bertil
och man tycker att de behaver, de har rydligen inte fatcat ate prinsessan
ir i det bld rorner, di kan ju han bérja prata om att han har hért kons-
tiga snyfranden frin det bli torner. Alltsd det iir ju et liter dvertydligt
exempel, men findd. el

Andra talar om att man som spelledare forsoker undvika att skapa val-
situationer som har stor betydelse fér hur handlingen kommer att ut-

vecklas:

Den enklaste lésningen pi det problemet dr art man inte s art siga
skapar de hillpunkterna i historien dir de miste vilja [...] Ibland kan
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det komma en situation dir man miste som spelare giira ett val, men
di har jag inte skrivit ner vad som kommer till atr hinda om de gisr de
valen, det ir dir jag som spelledare miste improvisera, fir der blir mest
realistiske, fir annars miste man typ tvinga in dem, och di kinner de

nog det [...] livet dr ju inte si sjilvt, du vet ju inte ndr du stir infor ect
val oftast. ™

Om vi har en liten viigkorsning sd hir [ritar], med punkt A och punkt
B. Och om karakeirerna befinner sig hiir och kommer till den hir viig-
korsningen, till den hiir valmaéiligheten si tar de alltid det hiir aleerna-
tivet [pekar pd nigonting som ligger emellan] vildigt ofta och hamnar
hir. Har man di inte forberett utan ar helt inne pi att de kommer art
vilja den eller den [pekar pa punkt A och punke B] si dr der klart arc
man kommer act bli vildige seilld nir de plaslige gir 4t etc helt annar
hall. Vad gir man for att firebygga en sddan situation? Det kan man ald-
rig gora, det iir ndgor man miste rikna med. [ ditr huvud kanske det
hiir ir fullkomligt logiskr, men vad dr det som siger art ndgon annan
anser att det ir helt logiske? | sidana hir fall fir man lita pd sin impro-
visationsformaga. ™

Jag tror att mycker av mina svirigheter att férstd hur en berittelse i roll-
spel byggs har haft art gra med att jag har haft svirt att bortse frin den
temporala uppbyggnad av en beriittelse som vi ir vana vid och som dven
mycket av det senaste drhundradets dramatik, filmberittande och litte-
ratur pd ece eller annar site forhdller sig till: nota bene en dramarisk
kurva, med en inledning, en stegring, ctt klimax och en avslutning, dir
hiindelser miste komma i en viss ordning fir ate fylla sin funktion. Roll-
spelet har naturligevis ocksd en temporal struktur — som om vi nigonsin
skulle kunna forestilla oss en beriittelse utan etr ridsforlopp — men jag
tror ate det iir Fittare ate forstd dess beritrarstrukeur om man ser den som
koncepruellt rumslig och relationell. Samtliga spelledare beskriver ocksi
hur handelser i rollspelet i hidg grad iir kopplade till plaser eller perso-
net, eller anviinder rumsliga metaforer fir art firsiska beskriva:

Aven om man improviserar si miste man veta vart man ir pd viig. Det
ir lite grann som man mirker nu niir man har férestillning och man
stir och pratar med publiken, du miste ha vissa dar som du vet art du
ir pd vig till, och du miste ha vissa fisrberedda roligheter, som du ver art
du kan ligga in. Sen iir det ju roligast nir man inte behiver anviinda
dem [...] sd dr det ocksd ate spela rollspel. Jag forsoker liksom giira
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punkter dit de ska, men viigen dit kan vara lite hursomhelst, den kan de
fi lsa helt sjilva, Och det iir ju egentligen ate man inte forséker styra
upp det, man siger, ni ska ta er tll London, tll British Museum och
wriiffa professor . . . Smith. Och sen ir ju bollen hos dem, ska vi flyga,
ska vi dka bdr, kinner jag ndn i London, ska vi dka via Irland, jag kiin-
ner en kille diir som kanske kan hjilpa oss. Och det ir ju ingenting som
jag har farberete.’’

Walter | Ong skriver:

Studies of orality as such have brought out that oral narrative is not
always put together in terms which admir of ready structuralist binary
analysis, or even of the rigid thematic analysis which Propp (1968)
applies to the folktale. The structure of oral narrative collapses at times,
though this fact does not hamper a good narrator skilled in digression
and flashback techniques. The straightforward narrative line’, as Pea-
body has made clear (1975, pp. 179, 235 and passim), is much less ope-
rative in primary oral performance than in written composition (or in
oral performance by persons influenced by written composition). [...]
Oral performers, especially but not exclusively performers in verse, are
beset with distractions. A word may set off a chain of associations which
the performers follow into a end de sac from which only the skilled nar-
rator can extricate himself.**

Denna beskrivning av hur ett traditionellt muntlige berittande bygger
pi informationskirnor och en avviigning mellan styrning och improvi-
sation i relation till lyssnarna kastar ert ljus ocksd dver rollspelets berit-
tarstruktur — och mijligen i forlingningen vice versa.

En av mina informanter poiingterar ocksd att en alltfor komplicerad
intrig, diir saker och ting miste komma i riitt ordning, ir svir att hilla
styr pi:

Man uppticker ju lite grann art ju enklare handling du har, desto roli-
gare blir spelet. Fir att det ger stiirre utrymme? Ja, precis, for man kan
brodera ut pd en massa konstiga detaljer, for di behiver man inte bry
sig om den hir konstiga handlingen, vad det nu jag skulle gira utan da
kan man besttka den hidr mostern i Skottland och giira en massa olika
saker pd viigen, for man ver dnda are det dir deta vi ska gira.™
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Ocksi apropi avslutningen dterkommer han till samma rumsligher, are
slutet idr kopplat till en placs:

Man miste ju ha bestime sluter. Man mdste ha bestimt hur det ska

shuta, eller ritrare sagt var slutet ska éiga rum, och vem som ska vara del-
akrig i sluret, men hur det slutar det ver man ju inte,

At slutet miste upplevas som konsekvent betonas av en annan infor-
mant: '

Jag har aldrig haft ett antiklimax pi den sista spelningen i en kampanj
i hela miet liv, ndnsin, s det har vil lyckars, tror jag. Och ese antiklima
skulle di vara? Atc det bara slutar i en langtrikig strid eller vad som
helst fior ate de liksom har dragir sig si lngt borr frin mlet si arr der
hiinder, det kommer inget bra slut, art spelledaren har inte pibérjar
slutet eller art spelledaren har tvingar dem in till etr slut som ine %r

logiske.™!

Slump — ate kasta tirningar

Mycket Gmsint plockar nedanstiende spelledare upp sina medhavda
tirningar ur en plastpise och ligger dem pd bordet innan han bérjar
berdttar om tirningarnas och slumpens roll i rollspel:

Tirningarna di, det dr ju der hiftigaste med are spela rollspel nistan,
for de genererar ju sumpen. 54 ar, lir siga, jag tar erc enkelt exempel,
i Dungeons and Dragons, diir kan du ha styrka frin 3 upp rill 18, dir
3 dr jirtesvagr och 18 jirtestarkt — men om du ska gora nigonting
extraordiniirt — &ppna en dérr, di behover du inte sl tirning, for det
kan de Hesta, men om du ska flytta undan en stender som har kilar
fast eller ndgonting, di fir du ¢4 dirning. Och det som ir s4 kul di &r
att en figur di med 3 i styrka hade ju tycke di are der ir inte lont for
mig, och han med 18 act det hir fixar jag Litt — men di méste man all-
tid sl4, allesd i de hir extraordinira situationerna. [...] d4 kan man, diven
om man har 3 i styrka — jag ir hele sjilv hir och kommer inte jag ige-
nom si kommer mina vinner att d6, di miste jag ju forsika. Och shir
man dd 20, d klarar man det. Och det iir ju precis som i liver, att hur
kass man &n dr pd nigonting, si gor man site bista, s finns det alltid
en chans att man lyckas. Eller — hur stark man in ir, s finns det allid
en chans att du srriicker en muskel eller inte rikeigt fir fisre.5
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Han menar ocksd art anviindander av tirningarna ingir som en viktig
del i Gverenskommelsen mellan spelledarna och spelarna, som ert site
art erablera en ordning utanfor spelledarens eventuella godrycke, eller
kanske rill och med utanfor nigon av deltagarna. Vilker bekriftas av en

spelare i intervjumarerialer:

Har man inte tirningar, si dr det ju helt upp rill spelledaren. Dert ar ju
silvklart, di bestimmer han ju historien helt — men han beséimmer ju
inte historien nir man har tirningar, utan han vet ju bara art, jag menar,
art misslyckas han hiir, d dr der karascrof for resten, men det fir ju jag
hantera i s fall, d4 fir jag ju hicea pd viigar for handlingen au foreskrida
ialla fall. Uran tirningar tror jag det dr swirt att f et engagemang ocksd
frin spelaren, och kunna kinna sig motiverad att piverka nigonting,
egentligen, for atr annars spelar det ju inte sd sror roll vad man goe.™

lag frigade denne spelare om han inte upplevde tirningskastandet som
ett avbrotr 1 beritrelsens Adde, vilker han bestime fornekade:

Vi flyger ju upp och visar hur vi anfaller, och hur vi siitcer dit grejer och
ritar skisser pd hur kroken ska falla i idealliget och niir vi slir med tir-
ningar, 1 alla fall s3 upplever ju inte jag art vi slir med rirningar, ja, jag
vet inte vad det ir egentligen.™

Tirningskasten verkar allts3 pd samma ging vara en del av beritrelsen
och representera en ordning utanfor den. Och ovanstiende citac visar
ocksd pd den till synes paradoxala simultaniteten mellan inlevelse och
distans i rollspel. Jag tror dock att det egentligen iir en ganska funda-
mental minsklig formiga i bide lek och beriittande — hir blir den bara
vildige rydlig.

Gary Alan Fine uppehiller sig inge vid tirningarnas betydelse i sin
studie av rollspelare och visar pd hur stora inslag av magiskr cinkande
det finns kring tirningarna, hur spelare pd fullaste allvar upplever arc
vissa dirningar till exempel d&r mer tursamma in andra, Och hur detta
tinkande ingir i en ganska vanlig och paradoxal minsklig tro pd att
man kan behirska slumpen, Han papekar ocksd att det inte ir ovanlige
med fusk, och att detta tyst accepteras av de andra spelarna och spel-
ledarna om fusker inte hotar berittelsens inncboende rationaliter.”

En annan viktig funktion som tirningarna har, utdver att s3 an siga
paradoxalt bide infbra ett moment av slump och oberiknelighet och
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referera till ett regelsystem utanfor spelsituationen, ir att tirningskas-
ten i sig sjilva kan anvindas for att strukrurera en spelsituation med
avseende pd uppmiirksamher och distraktion ~ nigot som Gary Alan
Fine ocksd norerade.® Hir dr tvd exempel: |

Om de miter en trollkarl, som kastar ndn dskboll pi dem, di siger
man inte, "den gor 1-20 i skada”, utan dven om den gor det sd kan jag
sli med alla de hir dirningarna, mest for art gora dem vildige oroliga,
fir art det iir ju s, hade en wollkarl birjat sviva och kasta en jiiteedsk-
boll mot dig si hade man blivit javlige ridd, och mest fir art ge ert
fysiske manifest, s slir jag med alla tirningarna. Och de ser inte det
hir for jag sitver vid mitt eget bord och siiger "oj". 84 siiger jag dd att den
som blir triffad slungas tillbaka och fir jittemycker skador [...] bara fisr
are fora in det hiir momenter av osiikerher.”

Om det inte dr ete helt friform si anviinds tirningarna, mer cller
mindre. Och de kan anviindas som de ska anviindas, och man kan
anviinda det fir ate sirta dig i kiinslan av act, jaha ... du har en procents
f&am art klara det hiv? ja, cller ritare sagt, det som ir jivligt roligt ir art
ja, Ylva, du iir pi viig hem frin KB [Kulturbolager i Malmi] hur mycket
har du druckir, jaha du har druckit fyra 6l och sidir, OK, dd ir din hir-
sel lite nersate — sl en cirning! Jaha, fyra — ah du mirker inget. Ja, vad
gor ni andra. Och di ir dert 53 — vad ir der jag inte mirker? %

Men hur bir man sig di it som spelledare nir tirningskasten helt viin-
der upp och ner pi de tankar man har om hur handlingen ska fort-
skrida? Den av spelledarna, som ocksi ir den som starkast beronar
berittelsens primat och spelledarens styrande roll, svarade si hir:

| ett scenario som kriiver tirningar, déir det ir meningen att de hiir spe-
larna ska bli rirt skadade i den hir suiden, och de bara fullkomlige
massakrerar alla motstindare av en slump, di dr det ju bara art kasta in
nigra extra tirningsslag, eller nigot extra vad som helst. Eller om det ir
meningen art en spelare ska drunkna och dreruppstd som hund och

han slir sitt simningsslag perfekr, d ir det bara art lita nigon komma
och slippa en sten pd honom.®
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Rekvisita och musik

Ftt annat verktyg som en spelledare kan anvinda sig av i mer eller mindre
omfattning ir rekvisita. En spelledare berittar hur han ibland ocksd
arbetar med dofter och smi detaljer, som till exempel en skil med dad-
lar om fiventyret for spelarna rill Egypten: for att forsitra spelarna i en
stimning av platsen, av resa. Foremdl som man ger till spelarna, som en
del av handlingen, kallas dven hand-outs:

Om de hittar nigonting, det dr ju mycket roligare om "ah jag kollar i
det hiir skrivborder”, "du hittar det hiir brever” - sd ger man de det hiir
hrever istillet atr "ja du hitrar det hiir brever och det sthr:” — det ir inte
alls lika kul, uran du fir sjilva brever. Och d4 fir man gi in i en frimérks-
affir och kipa et egypriske frimirke och sitea nin kass stimpel p — det
blir lite s&, scenogafi-artributir, och dir kan man ju vara hur ambitids
som helst, det finns ju ingen griins for hur mycket man kan jobba med
de hiir ledtridarna.™

Musik kan ocksd vara etr vikrige verktyg for spelledaren, och flera av
informanterna ger vildigt fullodiga beskrivningar av hur de anviinder
musiken i site berdttande, bide for att framkalla stimningar associerade
till vissa hiindelser i berittelsen och for ate piverka spelarnas tempo och
agerande. Referenserna till filmmusik gors av ocksd av flera spelledare,
till den grad art jag borjade fundera pi om det audiovisuella kontrakeet
i film, som Michel Chion beskriver i Audio-Vision. Sound on Screen,
fyttas dver i rollspel, trots att man hiir bara anvinder sig av bilder som
skapas i deltagarnas huvuden. Och att detta fungerar pd grundval av en
gemensam erfarenhet och referens till hur samspeler mellan ljud och
bild orkestreras i ilmberittande.

Olika typer av musik pekar i olika rikiningar, skapar olika typer av
fsrviintan kring vad spelarna kommer att uppleva hiirnisr, vilket Chion
menar dr typiske for ljudets formiga att skapa rikining (i ert ilmklipp):

sound vectorizes or dramatizes shots, orienting them toward a furure, a
goal, and creation of a feeling of imminence and expectation. The shot
is going somewhere and it is oriented in time,”

Andra talar om musiken som et siite att framkalla en plars, eller en tidi-

gare hiindelse i s as minne:

161



Yiva GisLEN

Deer enda som jag rycker ir vikeige nir dee giller musik och kampanjer
der dr art en grupp som ir en Lingre tid pd en plats ska ha samma musik
pd den plarsen, di kan man liksom, det iir jitteroligt, man kan fi dem
ate tinka pd den platsen genom art sitta pd den musiken, man kan fi
dem art ra beslut genom musik. Om de har varit pa en plats diir de tog,
diir der var nigonting vildigt centralt som hinde, och man vill £ dem
ate tinka pd det som hinde di, kanske att giira samma sak — eller inte
gora samma sak, beroende pd, kan man sitta pd den musiken. Works

every time.”?

Michel Chion talar om synchresis, en term han skapat ur orden synchro-
nism och synthesis, som en term for den speciella forbindelse mellan
ett specielle ljud och en visuell foreteelse, som knyter dem till varandra
pi ert nirmast pavlovske vis, s3 art der ena betingar det andra i den
framtida berirtelsen,™

Nistan samiliga spelledare betonar emellertid arr musik &r ett svir-
hanterligt verktyg, inte bara fiir act det kriver simultankapaciet att be-
ritta och ligga musik samtidigt, men framfiralle for ate det ir svirbe-
miistrat, art et Litt spolierar upplevelsen om det inte hanteras pd riirt st

Hjiltarna, férhandlingen och det absoluta nuet

Spelledarens och spelarens tekniker for are skapa en beriittelse i nuet har
minga drag gemensamma med det traditionella muntliga berirtandet,
dir det dramariska framférandet, berirtandet och komponerandet av
beriittelsen forsiggir samtidigt och ir aspekrer av en och samma akrivi-
ret.” Walter | Ong beskriver ocksd hur en traditionell muntlig berit-
tare identifierar sig med de personer han presenterar (jimfor med spel-
ledarpersoner!) och hur samspelet med publiken avgir lingd, stil och
innehdll i berittelsen.

Likasi finns det minga gemensamma drag i den rumsliga och asso-
ciativa/relationella organisationen av beriittelsen — jag har redan dragit
parallellen mellan retorikens loci communes och rollspelets starka kopp-
ling mellan platser och potentiella hindelser.

Vidare kan man nacurligtvis se rollspelets regelsystem som ett meta-
sprik, liknande det poetiska metasprik med formler, rytm och versmirt
som maste behirskas av beriittaren/spelledaren och som utifrin kan ses
som ett tving och en begrinsning men som inte upplevs si av dem som
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ir delaktiga i upplevelsen, uran tviirtom tjinar till acr skapa en symbios
mellan frihet och strukrur.

Men rollspelet ir ocksd ett definitivt sckundiirt muntlige berittande.
Inte bara ir det beroende av (i viss min) skrivna scenarier, manualer och
regelbdcker (som i sin tur kan vara inspirerade av skriven litteratur), det
befinner sig ocksd i en helt annan kontext in i hjiltesingarnas tidevarv.
Rollspelet refererar flitige till andra samtida beriittarformer. Informan-
terna i mitt intervjumaterial hinvisar ofta till film niir de beskriver hur
de beriittar och upplever rollspel: att det kiinns som bilder, atc det kiinns
som att man verkligen forflyttar sig — en spelledare beskriver rollspelet
som "den fattiges Hollywood”.” Olika filmer och TV-serier forekom-
mer inte bara som regelritta spelvirldar (t.ex. Star Wars och Star Trek)
utan ocksd som referenser i scenbeskrivningar och beskrivningar av karak-
tirer,

Kopplingen till teater ir pd minga sict uppenbar, flera av informan-
terna har ocksd en bakgrund i amatéreeater eller professionell teater,
och beskriver bide hur de anviinder sig av dramarturgiska strukrurer
himtade frin grekiska dramer eller anviinder sig av skildespelarerfaren-
heten for art gestalta en karakeir.

Intertextualiteten som ett grundvillkor — ja, fast ocksd derta ndrmar
rollspelen till det traditionella mundiga berittandet, med dess 5ppna,
stindiga forinderliga och multiforma berittelser, och dess annorlunda
syn pd originalitet och skapande, vilket ocksd avspeglar sig i foljande

citat:

Sen ir det viildige vikrigt nir man skriver en historia att inse att nd, det
finns egentligen inget nytr att skriva om, det giller bara art hantera alla
de versioner som finns diir ute, att gira den bista versionen mdjlig [...]
man kan diremot gira en vildige originell version av en historia.™

Nigor av det mest fascinerande med rollspel tycker jag dock idr hur de
skapar ett sidant gemensamt rum for forestillningsformagan, pd grund-
val av en dverenskommelse mellan spelarna och spelledarna, pa grund-
val av och med referenser till en blandning av kinda konventioner kring
berirtande (i film, i teater, i litteratur) och pd grundval av nya konven-
tioner som arbetas fram &ver tid i spelgrupperna. Diir de individuella
bilderna hela tiden stiills mot varandra, i en férhandlad fikeiv verklighet
diir der objekriva inte ir givet utan en stindigt skiftande summa av sub-
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jektiviteter som miste jimkas samman for atc gora den fikeiva h
lingen majlig,

En av spelledarna hivdar att rollspelen i sjilva verket dr et urmirke
medel fér att fordjupa och urveckla demokrati: -'

Jag tror ocksi att den dr uppbyggd pi en dialog, dir man berittar en
historia gemensame, dir man bygger upp det hir. Det gir inte, om
ndgon dr rystliten frin bérjan ate de fir foresirea sitta och vara tysia,
utan di miste spelledaren se till att den hiir personen blir mer verbal
och mer agerande — kanske tysta de andra och siga: men Kalle, vad gor
du? For atc annars fir man inte den hiir gemensamma beriitelsen, Det
ar inskriver som ert slags grundvillkor for hur det fungerar, Och det blir
ocksd en uemiirke grund just for implementera det demokrariska syste-

met.””
-

Jag tror att det ligger en sanning i derta, men ocksi fér arr de olika nivi-

erna av forhandling, av rolltagande borgar fér en reflexion kring individ
och kontext, for det som en sociolog som Ulrich Beck kallar "reflexiv

moderniter”.” Hans tankar kring ett postindustriellt samhille diir de
demokratiska systemen stills infir utmaningen att hantera komplexi-

tet, forhandling mellan olika viirldsbilder och riskberikning, kan kanske
ocksd kasta ett ljus éver dessa och en del aspekrer pa rollspel — som
anvindander av slumpfaktorn. Same sikert ocksd éver innehallet i en
del av framforallt nittiotalets rollspel, som Call of Cehulbu, Vampire och

Kielr, dir skillnaden mellan gore och ont ir suddig och diffus, hjiltarna

ofta ir antihjiltar och for en hopplss kamp mot ondskan och sitr eget
vansinne,

En annan viktig aspeke, som jag tror har mycker med rollspelets
lockelse att goira, dr kinslan av absolut nu, av forgingligher, nir vi

omges av si mycket berittelser som ir sig exake lika dver kloter — alle

frin Stephen Kings romaner éver Hollywoodfilmer och Andrew Lloyd

Webber-musikaler. Rollspeler skapar det absoluta Hiir och Nu som
Walter Benjamin menade konsten firlorar i reproduktionsildern,’”?
men som jag tror att det alltid iir en fundamental minsklig Lingtan ate
dtererbvra. For ate vara mindre hagridlig s ir rollspelet en bersittarform
dir alling inte miste vara bra efiersom beriiccander aldrig ir slurgileige,
inte bevaras annat in i minner, ert besittande diir det iir néra mellan idé
och genomforande,
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Oxch jag tror, i den rirelse frin fixa tll Gppna texter som mfnga
tycker sig se i ljuser av de digitala teknologierna, en rirelse dir .ﬂ:ir-
fattaren” kanske lika mycket iir en berittare som en skapare av mijlig-
heter fisr andras beriittande, har vi mycker art Lira av alla dessa drak-

didare och sorgsna vampyrer.
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