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tiondet har kommit alltmer fram i rampljuset. Vad ar da rollspelen?

n klar och koncis definition ar svar att ge. Fragar man en rollspel-
are ar risken stor att man, som lekman, ar lika forbryllad efter motet, det
har givits lika manga forklaringar som det finns beréattare. Varfor? Likasa
som det finns olika typer av bilar for olika typer av andamal, finns det
olika typer av rollspel som betonar vissa speciella delar for att framhava
vad spelkonstruktoren dnskar formedla. En definition som &r nagorlunda
heltdckande ges av Darwin Bromley och Lawrence Schick. De anser att

Rzllspelen ar en ny form av séllskapsspel som under det senaste ar-

rollspel ar:
-Kvantifierade (Quantified)
-Interaktiva (Interactive)
-Berattelseskapande (Storytelling)

For att jamfora rollspelen med nagot fenomen som de flesta kan associera
till kan vi dra paralleller med sadana barnlekar som 'tjuv och polis’ och
'cowboys och indianer’. Bada dessa kan man séga ar en form av rollspel i
sin enklaste form.
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Kvantifierade

Interaktiva

Levande rollspel

KvanTiFiERADE. | de flesta rollspel forsoker man fanga,
ibland ométbara, egenskaper i form av numeriska var-
den. Dessa egenskaper kan vara hur stark nagon ar,
hur snabbt nagon springer eller hur bra en viss person
ar pa att reparera en trasig motor. | 'tjuv och polis’ har
man inte med denna egenskap hos rollspelen vilket of-
tast resulterar i diskussioner av slaget: 'Jag har fangat
dig!" 'Nej, det har du inte, for att jag rymde!’ 'Naha’
'Joho!”. Med andra ord sd anvands dessa
konkretiseringar av abstrakta begrepp for att under-
latta spelets gang, slippa onddig friktion och for att
bygga upp en plattform pa vilken spelet bygger vidare
pa. Vissa nydanande spel gor avkall pa kvantifieringen
och betonar istéallet interaktion, berattande och sam-
forstand, en l6sning som &ven mycket erfarna rollspel-
are kan ha problem med.

INTERAKTIVA. 'Tjuv och polis’ ar i hégsta grad
interaktivt. | rollspelen &r interaktion troligen den vik-
tigaste ingrediensen. Idag finns det inga rollspel for
persondatorer trots att mjukvarutillverkarna férsoker
fa oss att tro motsatsen. Interaktionen mellan spelare
och dator ar alldeles for begransad for att nagot egent-
ligt rollspel skall kunna ske. Ofta krdvs dessutom in-
teraktion mellan fler parter an tva i ett rollspel.
Interaktionen bestar i regel av samtal mellan de olika
parterna men i sa kallade Live RolePlaying (LRP), le-
vande rollspel, eller kort 'live’ klar sig spelarna i tids-
enliga klader och likt skadespelarna i en pjas eller film
agerar sina roller till fullo. | denna senare typ av spel
brukar dock interaktionen begransas i sadana moment
dar verklig fara for t ex skador pa personer eller om-
givning hotar. Da kan man till exempel [6sa momentet
med en verbal dverenskommelse, tidigare uppgjorda
regler eller mindre farliga moment dar sarskild hansyn
tagits till sdkerheten.
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Beréttelseskapande BERATTELSESKAPANDEAr den egenskap som under de se-

Nollsummespel

nare ar kommit att bli alltmer viktig. Den innefattar
bade sagoberattande och skadespeleri. | 'tjuv och po-
lis’ laggs inte alltfor stor moda pa detta.
Sagoberattandet ar starkt bundet till interaktionen: till-
sammans vaver deltagarna ihop en historia. Detta kan
liknas vid den gamla leken med ett vikt papper dar na-
gon ritar ett huvud, viker bort huvudet och later nagon
annan fortsétta med kroppen osv. Ingen enskild delta-
gare har kontroll 6ver historien men anda spelar allas
handlingar in pa historiens helhet.

Skadespeleriet tar sin form i att deltagarnas rollfigurer
som de sjalva eller andra har skapat, har en personlig-
het och upptrddande som deltagaren skall férsdka leva
sig in i och agera som om han vore personen i fraga,
kort sagt rollspelande.

Alla rollkaraktarers responser pa speciella situationer
kan inte styras av rollbeskrivningen. Har far istallet
deltagarna improvisera med hjalp av den ram som roll-
karaktaren utgor. Improvisationen och samspelet med
de 6vriga deltagarna gor spelet vidgas och fordjupas
langt utdver vad t ex 'tjuv och polis’ medger.

Nar en deltagares rollbeskrivning skiljer sig alltfor
mycket fran hans egen personlighet eller ar for kom-
plex, kan det vara svart for deltagaren att tolka rollen.
Har visar de duktiga rollspelarna sig. En bra rollspel-
are ska, liksom en bra skadespelare, inte vara begran-
sad till en viss typ utav roller utan egentligen kunna
tolka vilken roll som helst. For att kunna tolka manga
olika roller och standigt improvisera &r god allman-
kunskap en forutsattning.

En viktig faktor som definitionen ovan inte beaktar ar
att rollspel inte ar nollsummespel. Till skillnad fran de
flesta traditionella spel behdver darfor en eller flera
spelare inte forlora for att nagra andra ska kunna vinna.
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Sallskapsspel

Spelledaren

Vagvisande

Liksom i det verkliga livet stravar spelarna framat, var
for sig eller gruppvis, och kan drabbas av med- eller
motgangar. Just att rollspelandet beframjar samarbete
mellan deltagarna ar unikt. Rollspelen fyller med an-
dra ord en plats som andra spel lamnar vakant.

Ofta ar rollspel ndgon sorts simulering av en eller flera
personers liv. Att personerna kan utvecklas och fa er-
farenheter gor att spelet blir intressant och suget att
fortsatta 6kar. Utan denna majlighet vore spelen tamli-
gen trakiga. D& skulle trots timmars moda allt vara
oférandrat.

En vinnare i ett rollspel kan man saga vara nagon som
utvecklat sin rollperson. Nagon egentligen forlorare
finns daremot inte. Nog finns alltid risken att en viss
rollkaraktéar forolyckas eller pa annat satt kommer ur
spel, men spelaren kan alltid borja pa en ny kula, dvs
skapa en ny karaktar och fortsétta spelet.

Observera att rollspelen ar en form utav séllskapsspel
och spelas for nojes skull. Darfor kan man ocksa saga
att en vinnare ar den som har haft en rolig stund under
spelets gang.

Spelets gang

ur spelar man rollspel? Den bild media nor-
Hmalt malar upp visar en grupp ungdomar
sittandes kring ett bord tackt av papper, bocker
och fargglada tarningar. Men vad goér de?
Deltagarna i ett rollspel kan delas upp i tva kategorier:
spelarna och spelledaren. Som namnet antyder ar spel-
arna spelets egentliga deltagare i traditionell mening.
Spelledaren ar den som leder spelet och har flera funk-
tioner:
-Spelarna har normalt ingen spelplan att titta pa utan
maste forsdka att visualisera vad karaktarerna ser, hor
och kadnner genom de beskrivningar som spelledaren
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Styrande

Regeltolkande

malar upp. | stort sett kan man saga att spelledaren ar
karaktarernas sinnen. Dessutom ska spelledaren driva
spelet framat utan att dra spelarna langs en foérutbe-
stamd vag. Spelarna ska fa gora sina egna val men
spelledaren ska kunna stimulera spelarna ifall de skulle
kora fast i nagot problem eller pad ndgot annat satt
komma vilse i spelet. Det kan vara svart nog for spela-
rna att forsdka visualisera varlden omkring sig utan att
forsoka losa gator och problem.

Lat en person beskriva ett objekt du inte kanner till
medan du blundar. Forsok se framfor dig hur saken ser
ut. Ju komplexare objekt och beskrivning desto svar-
are brukar det vara att ha samma uppfattning nar man
dppnar 6gonen och samtalar. Lat en liten grupp rita pa
var sitt papper vad de "sag” efter en sadan beskriv-
ning. Detta ar en intressant 6vning som visar var
spelarnas problem ligger. Om handlingen star still bru-
kar rollspelet avta och spelarna forlorar intresse for
spelet. Det ar upp till spelledaren att forhindra detta.
-Spelarna ar inte de enda innevanarna i varlden. Alla
varelser som som spelarna moter och inte styrs av an-
dra spelare styrs av spelledaren.Pa grund av att spel-
ledarens uppgift kan vara valdigt stor, kanske beskriva
och styra ett trettiotal personer samtidigt, blir dessa
personer inte lika noggrant beskrivna och detaljerade
som spelarkaraktarerna, nagot som erfarna spelledare
lar sig battra pa. Dessa spelledarstyrda roller kan vara
med eller mot spelarna eller annu inte format nagon
opinion. Salunda ar spelledaren ett centrum for inter-
aktion.

-Egenskapen kvantifiering sager att man gor ett set en-
hetliga regler for att deltagarna ska kunna kommuni-
cera och interagera med varandra utan risk fér miss-
forstand eller dispyter. Reglerna ar en sorts nomenkla-
tur som spelledaren har till uppgift att tolka. Reglerna
ar aldrig benharda utan spelledaren har ratt och skyl-
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Spelarna

dighet att skapa nya eller ignorera gamla regler som
skulle hindra spelets gang pa nagot satt. Reglernas kom-
plexitet och omfattning varierar fran spel till spel men

i allméanhet géller att alltfér komplexa och invecklade
regler tenderar att hamma rollspelandet, skadespelandet
eller berattelsevavandet. Spelarna blir latt indragna i
regeltolkningar och detaljer, och bryr sig mindre om
spelet som helhet. Detta &r inte alltid fallet men utveck-
lingen hos rollspel tyder pa att speltillverkarna verkar
ha en liknande uppfattning da flertalet spel med enkla
men andock funktionella regler har dykt upp pa mark-
naden. Man bér dock observera att alltfér enkla regler
inte alltid ger den referensram som 6nskas utan kréaver
att spelets deltagare sjalva definierar och uppratthaller
denna ram.

Spelarna har en funktion: att tolka sin rollkaraktar och
spela enligt denna; En feg person springer inte fram till
en morrande hund for att klappa den utan vidare. Innan
spelets borjan ska karaktaren definieras. Till spelarnas
hjalp finns olika arketyper. Dessa arketyper ar i stort
sett de samma som man kan finna i filmer och dramer,
i det senare fallet framfor allt klassiska: Den adle hjal-
ten, girige kdpmannen, vackra jungfrun, gackande
tjuven och lugna detektiven. Trots att det finns en my-
riad olika arketyper blir karaktarerna mest intressanta
om de beskrivs av spelaren mer ingaende och om de
ges personliga karaktarsdrag. Utseende, upptradande
och personlighet &r bara nagra attribut som ska be-
stammas. En val beskriven karaktar kan ta dagar att fa
fram likval som det kan ta minuter. Huvudsaken ar att
spelaren har en uppfattning om hur den egna rollen/
karaktaren ar, men det kan underlatta for medspelare
och spelledaren on det kommer ned pa papper. En de-
talj som ofta 6nskas ar en véalgjord och trolig levnads-
historia till karaktarerna. En val utveckad roll ger ex-
tra djup till rollspelandet. Lagg méarke till att olika spel-
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Regelbok

Aventyr

Kampanj

ares karaktarer inte nédvandigtvis maste vara vanner.
Det finns inget som sager att spelarna alltid, om na-
gonsin, maste samarbeta. Interna dispyter, karaktarerna
emellan, kan ge intressanta chanser till rollspelande.

Material

elets regler beskriver hur en rollkaraktar ska-
Sas, hur man léser olika regelsituationer och en

eskrivning av den varld som spelet utspelar sig
i. Regelboken ar, oftast, i sig ett komplett spel och racker
for att man ska kunna spela. Detta kraver dock att spel-
ledaren sjalv skapar den historia som spelarna dras in
i. For att underlatta for spelledaren, eller for de spel-
ledare som inte sjalva vill gora detta arbete, finns det
fardiga aventyr ar kopa till de flesta spel. Dessa aven-
tyr &r scenarion som beskriver ett handelseforlopp och
hur spelarna kan paverka och paverkas av aventyret.
Handelseforloppet ar grovt skissat och lamnar utrymme
for spelledaren att fylla i och for spelarna att ta egna
initiativ. Aventyret innehéller aven viktigare plats- och
personbeskrivningar samt kartor och rekvisita t ex
informationsark eller brev. Ett &ventyr kan ta fran nagra
timmar till nagra dagar att spela. Det finns egentligen
ingen Ovre grans. Allt beror pa spelarnas vilja att folja
upp losa trddar och spelledarens férmaga att spinna
vidare. Sjalvklart spelar &ven aventyrets omfattning in
har.
Flera aventyr som spelas i rad med samma roll-
karaktarer eller tema kallas kampanj. En kampanj kan
pagéa under flera &r d& man under kampanjens lopp kan
skildra en persons liv och leverne eller kanske till och
med flera generationers livséden.
For att expandera spelen finns ofta supplement som tar
upp och betonar nagot speciellt i spelet. Det kan vara
ett bestiarium, magikers formelbok eller hur man ska-
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Tarningar

Tennfigurer

Figurspel

par sig ett fordon i ett spel. Sammanlagt kan regler
med tillnérande supplement bli manga luntor att sla i.
Ett problem med rollspel &r spanningen. Bara genom
interaktion och berattande blir det riktigt spannande
for spelarna, eftersom de sjalva utformar historien.
Genom att inkludera slumpen i form av tarningsslag
kan man fa ett spanningsmoment i form av ovisshet.
De flesta spel anvander sig av tarningar. Vissa spel
kraver i stort sett inga tarningsslag medan andra gar i
stort sett bara ut pa att rulla tarningar sa fort reglerna
berdrs. Tarningarna har olika utformningar allt efter
behov.

Ytterligare ett hjalpmedel som starkt forknippas med
rollspel ar tennfigurer. Egentligen ar det meningen att
spelarna sjalva ska tanka sig hur de star i férhallande
till varandra och hur omgivningen ser ut. For att un-
derlatta detta vid moment som latt kan bli rériga kan
man anvanda sig av nagon sorts marker. Vissa ritar
skisser i block, andra bygger upp modellandskap och
befolkar dessa med detaljerade tennfigurer. Det finns
ett stort utbud av tennfigurer och manga spelare har
med tiden blivit duktiga figurmalare. Arligen anordnas
tavlingar i figurmaleri. Rollspelens ursprung, konflikt-
spelen, har &ven har med ett finger i spelet. An s lange
har rollspelen inte l6sgjort sig fran spelplan och figu-
rer och det ar fragan om man vill det. Notera att det
finns sarskilda spel; figurstridsspel, tabletop eller
kriegspiel, vad man nu vill kalla dem, som endast gar
ut pa slag med tenn- eller plastfigurer. Denna typ av
spel &r inte en form av rollspel &ven om det ar en nar-
beslaktad typ av spel.
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Fantasy

Science Fiction

Cyberpunk

Teman

lIspelen praglas ofta av en svart-vitt kamp mel-
R:an det onda och de goda. Spelarna ar generellt

ett kampar for det goda. Redan arketyperna
som rollpersonen bygger pa fargas av svart-vita varde-
ringar. Detta gor att spelarna latt kan se vad som ar
moraliskt sett ratt och fel och later dem lattare upp-
tacka vilken vag som de ska félja. Fenomenet kanns
igen ifran filmer, bocker och dramer. I rollspel tenderar
dock moraliska problemen bli mer forekommande an i
t ex de flesta filmer. Spelarna hamnar inte alltfor sallan
i en "grazon” och tvingas vélja mellan ratt eller fel.
Ibland kan det forekomma att spelarna inte alls reflek-
terar 6ver moraliska fragestallningar utan stovlar ige-
nom &aventyret utan att se bakat. Sadana aventyr och
rollkaraktarer ar inte sarskilt intressanta i langden, och
de flesta av dessa spelare lagger om sin spelstil helt
efter ett tag.
Miljon i spelen har starkt paverkats av litteratur. Det
finns ungefar samma genres i rollspel som i litteratu-
ren. En av de genres som ar mest populéra ar fantasy,
varldar déar troll, spoken och drakar forpestar livet och
dar visa magiker, sluga tjuvar och heroiska riddare gar
pa korstag. Forfattare som Tolkien, LeGuin och Eddings
ar inspirationskallor.
Science Fiction (SF) ar en annan genre som ar valdigt
populér. Hit hor inte bara framtidsskildringar om rymd-
farande civilisationer utan ocksa "gammal” SF som
Jules Vernes "En resa till manen” och H.G. Wells "Tids-
maskinen”. Ur den rena SF-genren har minst tre bety-
dande sub-genres sprungit fram: Cyberpunk, Aftermath
och Science Fantasy.
Cyberpunk beskriver en inte alltfér avliagsen framtid,
och ar egentligen en nagot 6verdriven extrapolation av
dagens samhalle. Varlden styrs av kommersiella intres-
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Aftermath

Science Fantasy

Pulp

Gothic Punk

Andra genres

sen och manniskors varde mats i dollar. Arbetsléshet,
vald, miljoférstoring, hogteknologi och Virtual Real-
ity, ar alla kryddor i spelet. Forfattaren William Gibson
anses av manga vara Cyberpunkens fader i och med
boken "Neuromancer” men filmer som Anthony Bur-
gess "A Clockwork Orange” och George Orwells bok
"1984” var foregangare. Cyberpunk utspelar sig i dver-
befolkade storstader och miljon ar alltid mycket mork.
Aftermath ar en utdéende genre, kanske pa grund av
det kalla krigets slut. Aftermath utspelar sig i den to-
tala anarkin efter den stora katastrofen, ofta ett tredje
varldskrig. Nationer ar slagna i spillror och den 6ver-
levande befolkningen forsoker aterigen bygga upp en
civilisation i en varld dar endast regeln "stérst och star-
kast” galler. Filmerna om Mad Max &r bra exempel.
Gransen mellan SF och fantasy ar ofta harfin. | grans-
landet daremellan finns den mer sallsynta genren Sci-
ence Fantasy. Har blandas friskt magi och
hogteknologi. Ett exempel pa Science Fantasy ar Ro-
bert A Heinleins bok AB Magi.

Skrack har alltid varit populért och genren pulp har sin
grund i tidiga 1920-tals skrackromaner. En mycket
popular forfattare harifran ar H.P. Lovecraft, men bade
mer modern skrack a la Stephen King och Clive Barker
samt mer klassisk viktoriansk skréck med Stokers Dra-
kula och Shellys Frankenstein har funnit sin vag in i
spelhyllorna.

Detta ar en relativt ny genre som utspelar sig i nutid.
Varlden &r lite morkare &n vad vi ser den och befolkad
av Overnaturliga varelser som ddljer sitt sanna jag. Ofta
ligger betoningen i berattelsevavandet och intriger.
Det finns humoristiska rollspel, satiriska, japanska
robotspel, superhjalterollspel och historiska rollspel om
alla tidsepoker: Western, vikingatidens norden, revolu-
tionens Frankrike och Karibiens pirater. | stort sett vil-
ken genre man an valjer kan man hitta ett rollspel i.

10
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Krigsspel

Konfliktspel

Rollspelens historia

Sammandrag teroic Worldsav Lawrence Schick

spel av militéaren, bl a i Preussen. Dessa spel fick

betydelse i utbildning och anvandes till att planera
kommande operationer. Sakta borjade spelen flytta in i
hemmen. Sedan lange har smapojkar lekt med trasvard
och soldater gjorda av kottar. | och med tennsoldaterna
fick spelen betydelse som séllskapsspel. 1913 gav H.G.
Wells ut ett spel i bokform som heter "Little Wars”. Av
undertiteln att ddma kunde redan H.G. Wells konsta-
tera att krigsspel i stort sett & en manlig foreteelse: "A
game for boys from twelwe years of age to one hund-
red and fifty and for that more intelligent sort of girls
who like boys’ games and books”. Spelet férklarar hur
man med tennfigurer ska utkdmpa slag. Det ar en enkel
form av konfliktspel som idag kallas tabletop, efter att
man spelar dem pa en bordsyta. Pa 1950-talet dok de
forsta foretagen upp som gjorde konfliktspel i storre
skala, som blev allt fler och mer avancerade. Man bru-
kar saga att fore 1974 fanns det inga rollspel. | omra-
det kring Minneapolis och St. Paul i USA fanns det
manga och ihardiga konfliktspelare. En av dess, Dave
Wesley, bdrjade under 60-talet intressera sig for
nollsumme spel och spel déar varje spelare hade sina
egna forutsattningar och mal. Han kom pa idén att till-
satta en opartisk domare for att 6vervaka spelet och
l6sa regeldispyter. Dessa domare var féregangare till
dagens spelledare, aven om de inte hade lika mycket
att sdga till om som idag. Spelet han konstruerade blev
en succé. Manga spelare gick ifran spelet for att som
domare starta egna likadana. En av dessa spelare var
Dave Arneson. Spelet han satte upp byggde pa en
fantasyvarld dar spelarna spelade sig sjalva, insugna
genom nagon magisk portal, vilsna i en frammande

I borjan och mitten pa 1800-talet utvecklades krigs-
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Chainmail

Dungeons
& Dragons

varld fylld med magi och monster. Arneson drog sig
dock for att skada eller déda spelarna vilket gjorde att
spelarna blev uttrakade pa grund av att det inte var
spannande. Till slut byttes spelarna i spelet ut mot ka-
raktéarer spelarna sjalva konstruerade. Det var Arne-
son som introducerade idén med karaktarsutveckling,
allt eftersom spelet fortgick blev karaktarerna béttre.
Han forsokte ocksa att franga det traditionella spel-
sattet med tennfigurer p& en bordsyta och istéllet lata
spelarna spela i en labyrint han beskrev for dem. Det
stora problemet med Arnesons kampanijer var att han
saknade ett set enhetliga regler, utan lat domaren be-
stamma allt sjalv. Efter patryckningar fran sina spe-
lare tog han spelet Chainmail, ett medeltida figurstrids-
system, och anpassade till sin kampanj. En av forfat-
tarna till Chainmail, Gary Gygax, var intresserad av
fantasy och hade oberoende av Wesley och Arneson
utvecklat Chainmail tillsammans med Jeff Perren for
att simulera medeltida strider. Gygax var aven intres-
serad av att, istallet for att lata varje tennfigur symbo-
lisera tio soldater, beskriva ett fatal maktiga individer
pa slagfaltet. | och med att Arneson tog till sig dessa
regler och demonstrerade sitt spel fér Gygax, blev
Gygax inspirerad att skriva ett nytt spel : Dungeons &
Dragons (D&D). Ursprungligen riktat till en begréan-
sad spelarkrets, spred sig D&D vida kring och intro-
ducerade nya koncept.

Varje spelare spelade en roll och lat spelaren uppleva
aventyr man tidigare bara funnit i bécker och pa film.
Man definierade karaktarens formagor med numeriska
varden och lat spelarna, genom interaktion, delvis be-
stamma spelets utgang. Mot alla férvantningar spred
sig D&D som en I6peld.

De forsta efterfoljarna var liksom D&D daligt skrivna
och hade tyngdpunkten pa strid i olika underjordiska
komplex, men snart dok andra spel upp. Allt eftersom
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Opalitliga kallor

vald

blev reglerna mer komplicerade och innefattade alla
mdjliga situationer an just strid. Idag ar utbudet av roll-
spel enormt brett.

Kritik mot rollspel

ollspel har fatt mycket kritik under aren lopp,
Rnénga argument for och mot har lyfts fram. Ofta
ommer kritiken frAn personer som opponerar

sig nya ungdomskulturer och inte alltfér sallan "proffs-
tyckare" som séllan presenterar ordentligt sig for tid-
nings-redaktdrerna innan deras material kommer i
tryck. Dessa kritiker gar i narmast ett korstagsliknande
angrepp mot ungdomskultur. Ibland har dessa perso-
ner frireligiés bakgrund men mer vanligt forekommande
ar att de rakat i kollision med ungdomskultur pa ett
eller annat satt och att de likstéaller alla former av ung-
domskultur och andra fenomen i samhéllet med varan-
dra som t ex hardrock, vald, satanism och droger.
Deras kallor har visat sig vara opalitliga och tyvarr
citeras alltid bara brottsstycken ur kallorna, de stycken
som latt misstolkas. Da rollspelarna ar en lost organi-
serad hobbyverksamhet, finns sma eller inga resurser
att forsvara sig mot denna typ an angrepp. Dartill &r
det fa rollspelskritiker som vill stalla upp i en 6ppen
debatt déar rollspelsrepresentanter finns med. Detta &r
ytterligare ett tecken pa att de sjélva inte kan motivera
sin standpunkt eller férsvara sina kallors trovardighet.
For gemene man ar det svart att vara kallkritisk da
kéllorna och upphovsmannen inte ar allméant kanda.
Nagra av de allvarligare anklagelserna ar att rollspelen
uppmuntrar och i mycket handlar om vald.

| rolispelen forvantas spelarna kunna gora allting som
gar att gora i verkliga livet och vald ar nagot vi tyvarr
dagligen ser omkring oss pa gatorna och pa nyheterna.
Detta &r en anledning till att det finns medtaget. Ytterst
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Spénningsfaktor

Verklighet och
fantasi

Konspirationsteori/
Occultism

hanger det pa deltagarna vad de vill géra med spelet.
Man kan spela kampanjer utan att nagra valdsamheter
namns, aven om det hor till ovanligheterna. Men man
kan inte enbart anklaga spelet, spelarna ar lika skyl-
diga, fér &ven om spelet skulle ge mojligheter att 10sa
konflikter med vald &r det spelarna som avgor om de
ska uttnyttja denna mdijlighet.

Normalt innehaller ett Aventyr mindre valdsamheter an
en normal actionfilm pa bio. Precis som i filmen &r
stridens hetta spannande, men om det faktas och skjuts
hela tiden, da ar valdet bara meningslost, avtrubbande
och trakigt. Men det finns manga fler element som kan
bidra till spanning.

Att rollspelen sprungit fram ur konfliktspelen har ocksa
satt sina spar. Nu, ca 20 ar efter de forsta egentliga
rolispelen, har de flesta rollspel betoningen pa andra
avsnhitti regelboken an just strid, men troligen kommer
dessa avsnitt alltid att finnas kvar.

Normalt sett ar dock inte rollspelarna som &ar ute pa
gatorna och slass pa kvallarna. Rollspelarna ar ett re-
lativt lugnt slékte som har betydligt mer stillsamma in-
tressen.

Ofta anklagas rollspelen for att vara farliga for att spela-
rna till slut inte kan skilja pa verklighet och spel. En
skadespelares roll & mer kravande, an att spela ett roll-
spel, och dessa personer lider séllan av ovan namnda
problem. Dartill ses det inte som nagot allvarligt hot
fran samhallets sida. En frisk manniska vid sina sin-
nens fulla bruk har ingen svarighet att skilja en krigs-
film fran ett nyhetsinslag fran en krigskorrespondent,
och inte &r rollspelare annorlunda. Tvartemot ska en
bra rollspelare, liksom en bra skadespelare, utan pro-
blem kunna spela vilken roll som helst. Det forutsatter
att man kan skilja pa fantasi och verklighet.

Den tredje typen av anklagelse ar att rollspelen egentli-
gen ar handboécker i demonologi eller att rollspelstill-
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Konvent

Foreningar

SVEROK

Kallor

Nexus informerar om Rollspe| m—

verkarna ar hogerextremistiska krafter som férsoker

varva anhangare. Jag valjer att inte kommentera sé&-
dana konspirations-/occultistiska teorier da fa perso-

ner verkligen tar dessa pa allvar.

Rollspel i samhallet

an man tavla i rollspel som i andra spel? Visst
Kkan man det. Med beskrivningen ovan om vad

rollspel ar kan det tyckas svart att bedoma roll-
spel och kora en vinnare. Detta kréver att man har lite
speciella forutsattningar for att kunna halla en tavling.
Alla tavlande delas upp i lag. Alla lag spelar samma
aventyr med samma uppsattning fardiggjorda karakta-
rer. Poangsattning ar redan fastslagen och tilldelas bra
rollspelande, problemlésande och hur val &ventyret gick.
Varje spelare kan f4 poang som raknas samman for
laget. Det lag som fatt flest poang vinner.
Tavlingar i rollspel hall ofta pa sa kallade konvent som
ar arliga evenemang. Pa konvent arrangeras turneringar
i olika spel och aktiviteter med anknytning till roll- och
konfliktspel.
Foreningarna har stor del i rollspelshobbyn. D4 roll-
spel ar ett sallskapsspel och i stor utstrackning en
ungdomshobby har ett stort antal féreningar vuxit fram.
| Sverige finns numera ett riksférbund, SVEROK (Sve-
riges roll- och konfliktspelsférbund), som bevakar hob-
byn och hjalper féreningarna. Hobbyn har sin storsta
utbredning i 6vre tonaren men spelare finns i alla ald-
rar. Ar man intresserad av rollspel eller vill veta mer
kan man vanda sig till en lokal férening, SVEROK el-
ler nagot av SVEROKS distrikt.

Heroic Worlds awL.awrence Schick Prometheus Books 1991
(ISBN 0-87975-653-5)

15



mmm— Nexus informerar om Rollspel

Mer Information

r du intresserad av vilka rollspel som finns pa svenska? Pa World
Wide Web finns en engelsksprakig sida om svenska rollspel. Du
kan finna den péattp://www.stacken.kth.se/~maxz/swerpg/. Det
har aven skrivits en del uppsatser/arbeten om rollspel, eller s kan ni vanda
er till SVEROK dar ni kan f& mer information.

Rollspel pa gott och ont Tobias Bengtsson

Hogskolan i Halmstad 1993 (5-p. arbete i metod)
Rollspelare: En omdebatterad delkultur Peter Svensson

Stockholms Universitet, Folklivsforskning 1993
Rollspel - en jungiansk analys Sandra Kinley

Stockholms Universitet, Psykologiska inst. 1991
Rollspel: en fantasieggande fritidssysselséttning  Jon Findahl

Katedralsskolan, Uppsala, 1993 (Specialarbete)
Shared Fantasy: RPGs as Social Worlds G.A. Fine

Chicago 1983

SVEROK Telefon: 013-14 06 00
Kdpmansgrand 4 Fax: 013-14 22 99
582 24 Link6ping

WWW: http://www.sverok.se

e-mail: sverok@sverok.se

0‘** Jag som har skrivit denna broschyr heter Max Zomborszki och
Q ar ordférande i Nexus, en roll- och konfliktspelsforening i Hud-
Q*e dinge, sdder om Stockholm. Sjalv har jag varit aktivinom rollspels-
hobbyn sedan 1985 och i féreningslivet sedan 1990, samt inom SVEROK
Stockholm sedan distriktet bildades. Nexus har hjalpt till vid nagra
arrangemang tillsammans med andra féreningar inom Stockholmsdistriktet
och arrangerar storméten och andra aktiviteter for medlemmarna. Inom
Nexus spelas alla former av spel &ven om tyngpunkten ligger pa rollspel,
och det finns medlemmar av alla aldrar. Medlemsavgiften ar 50 kr/ar.
Valkomna.
NEXUS

c/o Leif Lundgren
Dalhemsvéagen 10

141 46 Huddinge Postgiro : 46709 70-5

WWW: http://www.stacken.kth.se/~maxz/NEXUS/

e-mail : d94-llu@nada.kth.se (Leif)
maxz@stacken.kth.se (Max)
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