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FRAN ANDRA SPELLEDARE

n missuppfattning som finns i roll-

spelssammanhang ar att det ar

mycket roligare att vara spelare an

spelledare. Spelledare ar bara ett
nodvandigt ont for att spelare skall fa ha sitt
lilla roliga och gotta sig i solen.

Jag har aldrig forstatt mig pa den sortens
tankesatt. Det ar roligare att vara spelledare.
Som spelare har man visserligen nagot som
kan liknas vid en huvudroll, men den ar liten
omman jamfor med den gigantiska ensemble
man maste ansvara for som spelledare. Som
spelare har man langa pass dar man sitter och
har trakigt for att man vantar pa vad andra
spelare skall gora, men trakighet ar en lyx
man inte hinner med som spelledare: varldar
skall skotas, spelledarkaraktéirer gestatlas
och spelare interageras med.

Men dven om man &lskar att spelleda tar
det pa krafterna och ibland kan man behova
taen paus. Jag bad darfor nyligen en god van
att ta over spelledarstolen sa att jag kunde ta
det lugnt och ladda mina batterier.

Efter tva sessioner angrade jag bittert mitt
val och fann mig inldstien annan spelledares
kampanj. Det var inget fel pa den, rent av
motsatsen, men jag langtade tillbaka till min
egen spelledartron. For att forsoka lida s lite
som mojligt bestamde jag mig for att se det
som en larorik upplevelse och dra nytta av
det. Till att borja med skulle det vara bra att
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ood artists borrow,
Great artists steal.”

- Pablo Picasso

fa en spelares perspektiv pa saker och ting,
men jag ville ocksa halla mitt spelledaroga
oppet for att se ifall jag stotte pa négra bra
idéer som jag kunde stjala for eget bruk.
”Stjéla” ar ett ord med stark negativ klang
oavsett om det handlar om materiella ting
eller kreativa idéer. Men jag anser d4nda att
det kan vara mer &n beréattigat i rollspel och
skall forsoka forklara hur jag tanker i fragan.

VARFOR STIALA?

Vi har alla en miljon idéer som flyger runt i
vara huvuden. Aven de personer som pastar
att de inte har det har det. Det ar en trakig
sanning att ingen av oss kommer att leva
tillrackligt lange for att forverkliga alla de
uppslag pa sessioner och kampanjer vi har.
Varfor skulle vi, med detta i beaktande, na-
gonsin behova sno en idé fran ndgon annan?

Som jag ser det finns det tre skal.
Hemmablindhet
Bara for att du har ett odndligt antal
idéer betyder det inte att du har alla
idéer. Och du kan ha svart att komma
nagonstans med de idéer som du just nu
forsoker bearbeta. Nagon annans stulna
idé kan vara precis det du behéver for
att komplettera dina egna och fa dem att
fungera som en helhet.

* HKvalite
En idé som ndgon annan har kan vara
sé bra att den fortjanas att vrida och
vandas pa flera ganger. Livet ar for kort
for att noja sig med daliga saker.

+  Potential
Alla idéer ar inte bra vid forsta forsoket
men far de tillrackligt med utrymme
kan de dnda véxa till flera olika bra idéer.
Nagon annans idé kan inspirera dig till
att ta den i en ny riktning och vidareut-
veckla den till ndgot nytt och béttre.

Tainte ndgon annans idé for att du ar lat eller
tror att det besparar dig arbetstid. Ar det en
minskad arbetsborda du vill &t ar det battre
att vanda dig till en fardigskriven modul.

VAD GORA MED STOLDGODSET?

Andra artiklar som pratar om att "kreativt
lana” fran andra konstnarliga typer pratar
ofta om att sétta "sin egen spinn” pa det man
tar (vilket i och for sig ocksa ar sant). Det skall
man gora... ibland. Men jag vill pAminna om
att det aven ar okej att kopiera av nagon an-
nans idé rakt av under vissa omstandigheter.

For att veta hur man bast hanterar sitt st6ld-
gods giller det att analysera vardet i den stulna
idén. Lat mig ge tva exempel:
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I den nuvarande kampanjen jag ar fangad
i skulle vi forsoka hindra en statskupp. Det
visade sig att flera slaktingar till vara roll-
personer var inblandade pa olika sidor i det
politiska spelet, och en rollpersons far var
huvudfinansiar till kuppinitiativet. Detta
var god dramatik och en rolig upplevelse for
spelarna och gjorde mig intresserad att ta
idén for eget bruk.

I ett Call of Cthulhu-aventyr for flera ar se-
dan utspelade sig scenariot pa en maskerad-
fest. Det var en unik och engagerande kénsla
att forsoka hitta en monstrués mordare
samtidigt som alla var utkladda till cowboys,
rérmokare och annat. Aven hir bestimde jag
mig for att sno idén for framtida bruk.

Det viktiga nar man tar en idé ar att forsoka
analysera vilket varde den har. Vad ér det hos
idén som man gillar?

I det forsta exemplet insag jag att det inte
var den exakta situationen jag var ute efter,
med en far som agerade sponsor till mot-
stdndarsidan. Min tidigare kampanj (som jag
behovde vila upp mig fran) hade utspelat sig i
frammande land och rollpersonerna traffade
aldrig nagon som de kdnde sedan tidigare.
Genom att analysera den andra spelledarens
idé forstod jag vilket varde bakgrundsrelatio-
ner har och bestamde mig for att oftare lata
mina spelares rollpersoner traffa vainner och
familj fran tiden innan dventyret startade.

Jag kunde dock analyserat idén djupare
an sa. Utover uppdykandet av en viktig
person fran rollpesonens bakgrund (perso-
nens far) sa var det jag gillade med idén att
spelledarpersonen stodde motstandarsidan
(allierad med statskuppen) och att han blivit
en motstandare som inte var farlig pa grund
av sin duglighet i strid, utan istallet for hur
han paverkade rollpersonen (sponsor). I ex-
emplet med mitt rollspel som utspelade sig i
fjarran lander bestaimde jag mig for att (nar
det var dags for mig att spelleda igen) lata en
av spelarna stota pa sin fru pa hemlandets
ambassad (viktig relation) och att hon frivil-
ligt konverterat till den ondskefulla kyrka
spelarna forsokte bekampa (stodjer motstan-
darsidan) och att hon sag det som sitt livsmal
att missionera och konvertera barn i staden
(ett hot ej relaterat till stridsvarde). Hade jag
velat hade jag kunnat lata en av parametrarna
vara ororda (att sldktingen till exempel fort-
farande var far till en av spelarna) men lekt
runt med de andra.

I det andra exemplet kravdes det ocksd en
analys av idén for att inse varfor jag gillade
den. For det forsta bidrog det till skrackstam-
ningen att ingen var sig sjalv. Alla, rollper-
soner som spelledarpersoner, var utkladda
och det gav en extra niva av oroskansla och
framlingskap. Det fanns dven géster som var
utkladda till zombier och vampyrer, vilket var
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en oroande nagel i 6gat nér rollpersonerna
forsokte lista ut vad det var som dodade gas-
ter en efter en. Sist men inte minst tyckte alla
spelarna det var oerhort roligt att sitta innan
sessionsstart och bestamma just vilken drakt
deras rollperson skulle ha.

Maskeraden snodde jag rakt av. Flera ar ef-
ter jag sjalv spelat &ventyret spelledde jag ett
skrackaventyr dar rollpersonerna var pa en
maskerad och gasterna blev mordare en efter
en. Jag gjorde det for att jag hade analyserat
idén, visste varfor jag ville ha den och drog
lardomar fran den.

Men som med forsta exemplet skulle jag
fortfarande kunna dndra pa parametrarna
och fortfarande nyttja mig av idéns karna.
For att komma &t kinslan av osakerhet och
framlingskap kan jag hitta pa ett annat sam-
manhang dar alla ar utkladda. Istallet for en
maskeradfest kan alla ha masker pa grund
av ceremoniella eller religiosa skal. Om jag
har ett mordmysterium pé en fangelseanstalt
for mordmisstankta, dar den skyldige finns
bland personalen utan fangarnas inbland-
ning, kan jag fortfarande fa en bakgrunds-
fond av personer som man 4nda behover oroa
sig for. Och for att komma at den kreativa
pysselglddjen kan jag lata rollpersonerna
vara monstertruckforare och lata deminnan
sessionen bestimma hur knasiga deras for-
don ser ut.
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HUR DU GENOMFOR STOLDEN

Texemplet med maskeradbalen hade det varit

opassande att kort efter det forsta maskerad-

spelet kora ett s& snarlikt koncept igen. Jag
véantade istallet nagra ar tills jag genomforde
stolden och dd med en annan grupp som inte
spelat det forsta dventyret.

Ar man slug finns det anda olika sitt att

kora snarlika idéer kort inpa varandra med
samma spelgrupp. En bortforklaring man
kan komma med ar att man vill experimente-
ramed idén och testa den med nya karaktarer

eller ndgon annan parameter. Nackdelen med

detta ar att enidé inte ar lika effektiv efter att

man har provat den forsta gangen - samma

spelare kommer inte ha lika roligt om du

inte d&ndrar pa den tillrackligt mycket, vilket

kommer att smitta av sig pa ditt noje.

Men dven om man skarskadar idén, tar de
bitar man tycker om och omarbetar finns ris-
ken att den berorda spelledaren tarilla vid sig.
Spelledande ér en personlig och konstnéarlig
process och under sédana kan de konstigaste
infall och nycker leda till sarade kanslor.

Det finns ett hart vuxet satt och ett mera
praktiskt satt att 1sa detta.

Det harda sattet ar beratta for den berorda
parten att hen ar en tont som inte har patent
pé sina idéer och kan véxa upp istéllet for
att gnalla.

Klipp gérna ut ovanstaende text, spara den

i planboken och visa den for folk. Det kom-

mer att 16sa manga konflikter.

Skamt asido finns det ett mycket enklare
satt att hantera det hela. Var 6ppen om saken
och utnyttja dig av smicker. Sag att du lanade
idén for att du tyckte den var sa fantastiskt
bra (vilket pa satt och vis &r sant, annars hade
du ju inte stulit den). Fraga sedan hur den
andra spelledaren lyckades komma pa sin bra
idé - det finns inget folk dlskar lika mycket
som att prata om sig sjilva (och medan spel-
ledaren pratar far du mer stoff att stjala for
framtida andamal).

Imitation is the sincerest
form of flattery

- Oscar Wilde
[snatt fran Charles Caleb Colton]

DEN MED MEST SNODDA IDEER
NAR HEN DOR VINNER

Trots att vi alla bar pa miljarder egna idéer,
som jag skreviborjan av denna artikel, sa kan
detibland vara svart att fi dem att fungera s&
bra som du tankt dig. Det ar darfor en ovér-
derlig guldgruva att kunna grava i din egen
erfarenhet som deltagare i andra spelledares
rollspelsaventyr och kampanjer. Att se vad du
tycker fungerar bra ur ett spelarperspektiv
ocksa. Och sjélva processen, att lara dig att
kdnna igen vilka av idéerna som ér bra och
analysera varfor du tycker att de ar det, aren
larorik process som far dig att vaxa som spel-
ledare. Det kommer att fa dig att battre kunna
vardera dina egna idéer och fa dig att forsta
vilka av dem som bor kasseras och vilka du
skall jobba vidare pa. Bara for att du har en
miljard idéer behover alla inte vara bra, eller
ens lika bra.

Nista gang skall vi prata om en annan typ av
brott, lonnmord, och hur man bést gor sig av
med konkurrerande spelledare ndr man trottnat
pé att bara vara en simpel spelare och ater vill
axla spelledarrollen.
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Skogastorget 10
08-588 697 00 (véxel)
www.svenskakyrkan.se/huddinge
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Vi spelar framst bordsrollspel men dven en del brad-
och figurspel. Inga férkunskaper kravs. Du far ocksa
mojlighet att folja med pa Rollspelslager under
Allhelgona och pask. Vi traffas varje onsdag
mellan 18.30-21.00 i Mariakyrkans ungdomslokal.
Att vara med i Rollspelsgruppen ar gratis, det ar
bara att komma pa onsdagkvallar. Vill du veta mer?
Mejla alexander.sandren@svenskakyrkan.se eller

ring 08-588 699 12. VALKOMMEN!
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