Att spela
friformsrollspel

Grundldggande begrepp

Friformsrollspel ar karaktirsteater. Du och dina medspelare
spelar upp en pjds. Inte med repliker, utan efter bestimda roller
dar det ar du som hittar pa replikerna. Ni utgdr fran en bestimd
rollbeskrivning och ett fardigt drama men inte ndgon uppsattning
ar den andra lik.

Det hir kapitlet, tillsammans med introduktionen, ar tankt att
lasas av samtliga personer som ska delta i spelandet. Utover detta
finns dven ett kapitel som 4r d4gnat &t den person som ska agera
spelledare, friformsrollspelets regissor. Spelledaren ska ocksa
lasa igenom resten av texterna i den har boken. Huvudsaken ar
att spelarna inte laser igenom vare sig karaktarer eller scenarion
som foljer lingre bak i boken.

For friform finns nagra centrala begrepp som du kommer att
aterfinna i samtliga texter. Forst och framst finns dramats huvud-
personer, de sa kallade karaktirerna. Dessa karaktarer bestar av
en flera sidor lang beskrivning av en person, hans eller hennes
asikter, utseende, uppforande, bakgrund och andra personlighets-
drag. Allt som behovs for att for en stund bli den personen.

Du som spelare tar dig an en karaktir, med allt vad det inne-
bar. Din uppgift som spelare ar att gestalta denna karaktirs
hela uppenbarelse. Varje drama i den hir boken innehdller fyra
till fem karaktdrer, och tillsammans utgor ni spelare en grupp
karaktirer som pa ndgot sitt kianner varandra.

Notera skillnaden pa spelare och karaktir. Spelarna ar skade-
spelarna som for hela historien framat, karaktirerna ar de per-
soner som spelarna gestaltar. I hela denna bok skiljs mellan de
tva begreppen for att gora forklaringarna enklare.

Karaktirerna dr som teaterns roller, men istillet for att en
uppsittning repliker skapar en personlighet hos rollen, skapar
har karaktarens personlighet replikerna. Alla repliker i friforms-
rollspel dr improviserade. Det dr du som spelare som tolkar
karaktiren och ger den liv. Du ar karaktiren, precis som en
teaterskadespelare dr sin roll i pjasen. Du pratar om din karaktar
som jag och du talar och agerar som din karaktir.

Enbart ett antal personer med olika personligheter och inbor-
des relationer gor dock inget drama. Det méste finnas ett manus,
en historia. Friformens manus kallas scenario och ar berittelsens
ramar, inte dess faktiska innehall. Vad sedan scenariona inne-
haller, 4r vildigt olika. Det kan handla om historiska slag, nu-
tida tragedier eller framtida dventyr. Det mest grundliggande
ar ddaremot att det d4r samspelet mellan karaktdrerna och sjilva
upplevelsen av att personifiera en annan manniska som star i
centrum.

Ett scenario innehdller ofta ett antal scener som ska fora
karaktdrerna genom ett hiandelseforlopp. En scen i detta fall
innebar en tidsrymd eller plats, dar karaktarerna agerar. For
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Relationen till spelledaren

att enklare forstd hur scener och karaktirer ar upplagda bor du
bladdra framat till nagot av de scenarion som medféljer, for en
hastig blick.

I en teaterpjds dr det manuset som driver handlingen framat
och skadespelarna dr medlen for att skapa ett drama. I friform
ar det tvirtom. Det dr spelarna som genom sina karaktirer for
handlingen framat, med hjilp av scenariot. Ingen av spelarna vet
vad scenariot har att bjuda pa. Varje ny scen ar en gubbe i ladan,
nya intryck for spelarna att forhélla sig till och nya reaktioner
att spela ut.

Det ar sallan fyra skadespelare och ett manus gor en teaterpjis
fullkomlig. P4 samma sitt dr det i friformsrollspel. Det behovs
aven en regissor, hir kallad spelledare. Den person som utses till
spelledare ska vara spelarnas guide i spelet och karaktdrernas
hela verklighet. Hon eller han malar upp beskrivningar av den
fiktiva verkligheten, personifierar andra manniskor i scenariot

och haller ett fast grepp om ramarna for spelet.

Spelledaren ér spelarnas virld. Hon eller han ger beskrivningar
om hur miljoer och personer ser ut. Vad som hander nar spelaren
trycker pa knappen, 6ppnar dorren eller skrapar sin lott. Innan
ni borjar spela dr det viktigt att ni har valt ut en spelledare. Vem
som helst kan vara spelledare. Det dr en annorlunda men ocksa
rolig roll i spelandet. Alla utomstdende som karaktirerna sto-
ter pa gestaltas av spelledaren, som vilken karaktir som helst.
Spelledaren vigleder spelarna genom en okdnd virld. Om det ar
nagot du som spelare inte forstdr, vet eller kanner till, da vander
du dig till spelledaren.

Normalt sett spelar spelarna enbart mot varandra. Som spe-
lare ska du bara himta nédvindig information fran spelledaren,
inte spela mot henne eller honom som om hon eller han vore en
teaterpublik. Nar ni bestamt er for att till exempel [amna en plats
och kanske sitta er i en bil eller pd annat sitt forandra miljon, da
finns spelledaren dir och beskriver hiandelseférloppet. Spelarna
markerar ocksa detta for spelledaren, inte nodvandigtvis genom
att siga det direkt, utan genom de gester och handlingar som nor-
malt sett foljer nir man gor det som ar tinkt. Om karaktirerna
ska [dmna rummet, da reser ni spelare er upp. Kanske tar ni pa
era jackor om de finns i narheten. Nagon kanske undrar vart ni
ar pa vag eller pratar om platsen ni ska till. Nar allting flyter far
spelledaren en naturlig roll i spelandet.

I vissa fall behover du dnda prata med spelledaren fran ditt
eget, inte karaktarens, perspektiv. Kanske vill du fd en narmare
beskrivning av ndgot, papeka just vilken dorr du 6ppnar, undra
om det inte dr dags for en paus eller liknande. I de lagena ir det
bara att fraga. Handlar det om information som de andra spe-
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Att agera

larna inte bor fa ta del av, gir du och spelledaren undan fér en
stund och loser problemen.

Det finns ocksa situationer dd karaktirerna separerar och
befinner sig pa flera olika platser samtidigt. Spelledaren vixlar
da mellan de olika spelarna. Men bara for att en annan spelare
konfererar med spelledaren innebar inte det att det dvriga spelet
stannar upp.

Spelledaren ar hela virlden, inte bara ndgon som beskriver
utseenden och hindelser. Hon eller han kan vara nagons daliga
samvete, en idé som dyker upp, liket i garderoben, den arga tjuren
eller vinden i triden. Som spelare kan du fa en viskning i orat
om din karaktirs tankar eller en stamningsbild av en tidigare
handelse 1 ditt liv. Genom improvisation och kvicktinkthet ska
spelledaren 16sa alla problem som kan tinkas dyka upp pa grund
av att det handlar om en fantiserad virld. En bra spelledare kan
gora skillnad pa att beskriva miljoer, spela karaktirer och allt
annat som behovs. Som spelare bér man dven lyssna noga pa
vad spelledaren sdger. Spelledaren vet vad som gor att scenariot
utvecklas i ratt riktning. Att trotsa vad hon eller han siger ar
bara dumt.

Det finns dven tillfillen d& spelledaren agerar som en faktisk
karaktidr i spelet. I dessa fall kan du tinka dig att spelledaren
blir som en av er andra spelare. Du pratar dd med spelledaren pa
samma sdtt som du har gjort med dina medspelare.

Spelledaren 4r bara den person som héller ihop scenariot. Det
ar spelarna och karaktirerna som dr det visentliga.

Att ta sig an en roll innebar att du som spelare for en stund helt
och hallet byter ut hela din personlighet. Idealet ar att tanka,
agera, prata, rora dig och pd alla sdtt uppfora dig som den
person som finns portritterad i din karaktarsbeskrivning. En
karaktarsbeskrivning innehdller diremot inte alla drag som kan
finnas hos en person. En hel del behover du hitta pa sjilv eller
tolka fran beskrivningen.

Nir spelledaren har delat ut de karaktdrer som scenariot
innehaller, tar du god tid pa dig att ldsa igenom all text. Forsok
forestilla dig hur personen ser ut. Tank pd humor och speciella
drag som personen har eller kan tinkas ha. Hur beter sig karak-
tiaren bland minniskor hon eller han kinner och inte kdnner? Ar
karaktiren elak eller snill, mjuk eller hard, rattfram eller blyg?
Skapa dig en bild i huvudet om hur karaktiren skulle agera i
vissa situationer. Ar karaktiren ndgon man kan lita pa? Vilka
typer av uttryck skulle karaktiren kunna anvinda? Ar du bra pa
att hirma dialekter tar du dig an dialekten som du vet eller kan
forestilla dig att personen har. Tanken ir att friformsrollspel ska
vara naturligt skadespeleri.
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Att spela

Tink ocksd pad att du inte ska vara smartare, och helst inte
dummare, dn vad din karaktér dr. Du ska agera trovirdigt. Den
femdrige sonen kan inte kinesiska, knacker inga koder eller dis-
kuterar Platon. Bara for att du som spelare vet hur du anvinder
Internet, innebar det inte att din karaktdr som dr en pensionerad
sjoman vet det. Skulle du raka i den omvinda situationen, att
din karaktar kan mycket mer dn du som spelare, dr det bara att
pladdra pa. Du borde ju veta vad du talar om.

Forsok dven tolka ut andra saker @n vad som stdr i stor stil i
din karaktarsbeskrivning. Star det att du tidigare i livet har flingt
runt och bytt arbete eller studier ofta, dd kan det tinkas att du
har svart att bestamma dig for saker. Har du manga kompisar
men inga goda vinner? D4 dr karaktiren nog mycket social men
nagot ytlig.

Alla har sina egna knep for att gora karaktaren trovardig

— de flesta dr inte simre dn andra. Huvudsaken ar att du har en
klar bild 6ver hur du kommer att agera mot andra, speciellt mot
dina medspelare. Till en borjan ar det alltid lite trevande men
forhoppningsvis kommer du efterhand att kdnna dig mer och
mer saker i din karaktar.

I vissa fall kommer du dven att spela fler in en karaktir. Inte
pd samma gang, utan genom att vixla mellan olika personer. Nar
du stoter pa det, vilket du kommer att gora i ett av de scenarion
som medfoljer i boken, dr det inte annorlunda dn att bara spela
en karaktdr. Du spelar helt enkelt tva olika personer, med olika
personlighetsdrag, och du far tydliga instruktioner om néir du
ska byta karaktar.

De flesta friformsscenarion inleds med hjilp av spelledaren. Hon
eller han kommer att fa er som spelar att kinna er hemma och dra
in er i en historia som ni inte pd forhand vet hur den ska sluta.

En traditionell scen inleds med att spelledaren beskriver hur
platsen for scenen ser ut och berittar om de visentliga detaljer
som spelarna behover kdnna till. Darefter har spelarna fritt
spelrum.

Nistan allt agerande sker mellan spelarna. Det du siger och
det mesta du gor, det dr riktat till de andra spelarna. Skriker din
karaktar, da skriker du mot dem. Skakar du hand med en annan
karaktidr, da skakar ni tvd spelare hand. Sitter din karaktar tyst,
d4 sitter du helt enkelt tyst. Det dr forst nar din karaktar gor
nagot som du inte kan agera ut med hjilp av rosten eller kroppen
som du vander dig till spelledaren.

Spelledaren kommer in i bilden dé du till exempel vill 6ppna
den hemliga ladan som spelledaren beskrivit stir pa ett bord. Du
kan spela att du har en lada stdende framfor dig, du kan till och
med spela att du 6ppnar en fantiserad lada. Det du inte vet dr hur
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dina medspelare

Att skapa historier

du ska reagera, eftersom du inte vet vad som finns i lidan. Det
berdttar da spelledaren. Sedan reagerar du pa det sdtt du tror att
din karaktar skulle ha gjort.

Spelledaren ar ocksd den person som héller reda pd och
kontrollerar tiden. Hon eller han kan genom en endaste mening
forflytta er en timme, en dag eller ett ar framat. Ofta dr linga
resor, samtal och andra vintetider ssmmandragna i tid, dar spel-
ledaren snabbt forklarar vad som hiant under en viss tidsperiod.
Darefter fortsitter spelet som vanligt.

Hela scenariot fortsitter pa det hir viset. Ni som spelar kom-
mer att f4 ta mdnga egna initiativ men ni balanserar pa en skor
rod tradd som loper genom hela historien.

Det gér inte att nog betona att det 4r medspelare, inte motspelare,
som du har med dig i ett friformsscenario. Ni spelar tillsammans.
Mycket av friformsrollspel handlar om samspelet mellan spelarna,
att ni hjilper varandra att gora bra rolltolkningar. Aven om syftet
framforallt dr att ha roligt.

Ni ska bygga en historia tillsammans och ge utrymme at alla
att spela ut. Om ndgon borjar beritta en historia ska du inte
avbryta, snarare sjilv ga vidare pa historien och fylla ut det som
den tidigare spelaren sagt. Om nagon siger: »Kommer du ihig
den gdngen vi var har och badade?«, da svarar du inte nej. Du
siger: »Ja, det var den gangen du fick en sadan kallsup att du
kraktes i en halvtimme av allt saltvatten i magen.«

Hjilp andra att gora bra rolltolkningar genom att ge utrymme
for den karaktarens speciella egenskaper. Om du sjalv anar drag
hos dina medspelares karaktarer, forsok giarna att locka fram
dem. Ser du att ndgon reagerar ovantat pa en handelse? Kanske
da ni star vid en hojd, pratar om ndgon gemensam vin, tar en
buss istdllet for taxi, slaktar en gris, vad som helst. Lt det inte
passera. Prata med den personen. Provocera, skimta, skrams,
undra, forundras.

Friformsrollspel ar en kollektiv upplevelse. Det innebédr ocksé
att man tar kollektiv hdnsyn. Alla bor ta ungefar lika mycket
plats. Man fir giarna kora over ndgon om det ger bida spelarna
en upplevelse. Men bara for att en spelare i verkliga livet ar en
person som tar mycket plats innebar inte det att hon eller han
ska agera pa samma sitt i scenariot. Det hiar behover daremot
inte betyda att en spelare som ar tystliten har trikigt — det kan

vara minst lika givande att lyssna som att agera.

Friform skiljer sig fran alla typer av historier och teater i och med
att det delvis saknar en dramaturgi, en genomtiankt strategi for
att stegra spanningen. I scenariot man spelar finns visserligen ett
pé forhand uppsatt drama och i viss man en dramaturgisk tanke.
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Men det dr langt ifran allt. I friformsrollspel kravs det att spelarna
sjalva skapar en dramaturgi. Det handlar om att ligga smd, sma
pusselbitar mellan karaktirerna sa att allting binds ihop till ett
fardigt drama. Det hidr ar en av de delar som tar langst tid att
lara sig och som ir svdrast att komma underfund med.

Vad det hela handlar om ar att sdga ratt saker vid ratt tillfdlle
och att ge mojlighet for de andra spelarna att gora det. Precis som
att mordaren i en deckare inte bor avslojas mitt i boken, ar det
sillan de stora hemligheterna eller djupa samtalen ska komma
efter en timme. Du far inte branna dina skepp for tidigt. Tillsam-
mans skapar gruppen en stimning inom sig, som utvecklas under
spelets gang. Den stimningen paverkas bist kollektivt.

Tiank dig ett scenario om en ling vandringstur i skogen. Till
en borjan dr stimningen god, skratten manga och samtalsimnena
alldagliga. Allt eftersom dagen gér blir trottheten och irritationen
markbar. Samtalsimnena ebbar ut, gnallet tilltar. Nar sedan
kvillen har kommit, tiltet ir uppe och maten uppiten, da fors-
vinner den daliga stimningen. Man pratar om mer personliga
saker, ler hellre dn skrattar och man kanske talar ut om ndgot
sorgligt och nar natten faller, da infaller lugnet. Man pratar om
naturen, de fina sakerna i livet och somnar slutligen. Lycka och
harmoni. Scenariot slut.

En sddan dramaturgi gar aldrig att skriva in i ett scenario, det
ar upp till spelarna att skapa den. Man far sjilv sluta cirkeln. Att
vinda pé det fungerar inte riktigt. Att till exempel borja med en
irriterad stimning, lata lugnet infinna sig och i slutindan prata
om vader och vind, det ger inte samma kansla. Den som borjar
med att prata om sina personliga problem vid forsta fotsteget
har redan brint allt krut och det blir svart att hilla en djup och
meningsfull stimningsbild.

Eventuellt kan man borja vandringen med att skapa en irrite-
rad stimning, men d4 ska ocksd dramaturgin fungera. Efter ett
tag borjar ndgon fundera pa att vinda tillbaks, braket eskalerar
och klimaxet blir en urladdning i brék, skrik och javelskap. Slu-
tet blir forsoning och vianskap. Det finns manga alternativ, men
gruppen maste fungera som en helhet. Lyhordhet, att folja med
dit de andra spelarna vill ta historien, dr A och o.

Man ska heller inte glomma bort varje enskild spelares makt
over dramaturgin. Tank dig att vandrarna fastnar i ytliga kon-
versationer om tidigare vandringsturer, diliga filmer eller udda
musiktermer. I det laget, mitt i en diskussion om vem det egentli-
gen var som spelade mot den dar skadespelerskan i den dir filmen,
kan man namna i forbifarten att man just skilt sig fran sin man.
Det bryter stimningen. For att gora det annu battre kanske man
later det ga ndgra meningar till om Winona Ryder, for att sedan
reagera plotsligt. »Vad sa du? Ar du allvarlig?« Stimningen faller
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Fysiskt spelande

Improviserade miljéer

pladask och byts till ndgot helt annat. I det hir liget kan man inte
bara lata det passera, man kan inte vifta bort det och fortsitta i
samma gamla snack om amerikanska komedier.

I friformsrollspel ar dven kroppen ett starkt uttrycksmedel. En
persons kroppssprak berittar ofta lika mycket om kanslor och
tankar som ord och rostlage gor. Till varje karaktar hor ett
rorelsemonster och ett uttryckssitt. De rent kroppsliga egen-
skaperna ir sidllan lika vil beskrivna i karaktirshiftet som
asikter och personlighetsdrag. Forsok skapa dig en bild av hur
din karaktar beter sig och hall fast vid ndgra drag. Det hir gil-
ler dven spelet mellan olika spelare. Nar tva karaktarer traffas
pa gatan, dé stdr spelarna upp, de skakar hand eller kramas om
karaktdrerna dr goda vanner. De visar med sitt kroppsspréak vilka
kanslor de kdnner och vad de vill uttrycka, vare sig det galler
den karaktirens egna gester, eller rorelser som ocksa paverkar
den andre karaktaren.

Kroppen kan dven anvindas pd andra sitt. Att anvinda sig av
sin kringliggande miljo dr bade praktiskt och stimningsgivande.
Liser man en bok kan man plocka upp en bok. Skdlar man, da tar
man upp sina kaffekoppar och skilar. Saker och ting i rummet
ni spelar i kan anvidndas som improviserad rekvisita. Fem stolar
blir en bil, en sang, ett kafé, eller ett konstverk. Man bor kanske
inte ligga ner allt for mycket tid pd att moblera om rummet och
bygga fantasitillbehor, men gar det litt och naturligt 4r det ofta
en hjilp. Det ar skont att ha ndgonting att spela mot ibland.

Friform innebar ocksa en del kroppskontakt mellan spelarna.
Det ir ibland ett kansligt kapitel. Ett handslag ar det knappast
nagon som kan kinna sig olustig infor, men nir det handlar om
mer kinsliga omraden péd kroppen kan det skapa problem. Ibland
kan det bli slagsmal mellan tva karaktarer och det far aldrig
mynna ut i att tva spelare borjar sldss. Om ni r en spelgrupp
som inte kanner varandra vildigt bra, bor ni diskutera igenom de
hidr fragorna innan ni borjar. Var ska vi ligga ribban? Vad kan
ga fel? Ar det ens aktuellt att diskutera infor det hir scenariot?
Obehag kan ju givetvis skapas av scenariot i sig, precis som en
skrick- eller dramafilm. Men det ska inte ha att gora med att du
kanner dig illa behandlad av andra spelare.

I grunden sé beskriver spelledaren de miljoer som spelarna vistas
i. Men aven miljoerna dr mycket upp till spelarna att improvisera.
Sag till exempel att karaktirerna kommer in i barnkammaren hos
en familj. Spelledaren beskriver rummet med dess solgula vig-
gar, ljuset som strilar in genom spetsgardinerna och den gamla
vaggan som stir biddad i hérnet av rummet. Man bildar sig en
uppfattning av rummet.
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Kvinnligt och manligt

Men i det dir rummet finns ocksd en rad andra saker som aldrig
beskrivs, men som kan forutsittas. Ndgon tar upp ett mjuk-djur
som hon sjalv hade nir hon var liten. Givetvis gar det att spela
pd speldosan, titta ut genom fonstret och se gungstillningarna
utanfor eller hitta gamla kluddade teckningar i en lada.

Samma sak géller i den morka skogen, dir en av de tolvariga
karaktiarerna genast inbillar sig ljud och rorelser. I verkstaden
vilter en klumpig karaktar ut den diar enorma burken med skruv
och spik.

Spelledarens roll dr att ge en kédnsla av hur miljéerna se ut,
samt att poangtera och berdtta om de viktiga detaljerna. Det finns
alltid situationer dir du inte kan improvisera. Vad finns bakom
dorren eller i den hemliga lddan? Vad hander nir jag trycker pa
den hir knappen?

Nir det handlar om att improvisera miljoer forekommer det
ocksa fall da spelledaren maste ritta spelarna. Allting 4r inte som
man forutsitter. Nagon borjar prata om alla ljuden i skogen, men
spelledaren far snabbt papeka att det ar helt tyst och inte alls
fullt av skrikande figlar eller dylikt. Bara spelledaren vet varfor,
men det finns en anledning. Kanske finns det inga leksaker i just
den diar barnkammaren, och det dr en viktig poang for historien.
Hissdorren kanske inte alls 6ppnas nar man trycker pa knappen.
De hir situationerna uppkommer sillan. Men om de gor det, sd
spelar man helt enkelt vidare utefter spelledarens instruktioner.

Av naturliga skal har varje karaktir i ett scenario oftast ett
forutbestimt kon. Det innebér inte nodvandigtvis att du som
spelar karaktdren dr av samma kon. Chanserna att samtliga far
karaktdarer som motsvarar spelarens kon ar egentligen valdigt
smd. Det brukar daremot inte vara nagot problem.

Att spela en karaktdr som dr av ett annat kon innebar inte
ndgra storre skillnader. Kvinnor och min ar inte fran olika pla-
neter. Nir du far en karaktir av annat kon bor du ligga mirke
till det, men inte ldta det ge ndgon storre inverkan pa hur du spe-
lar. Var naturlig och gestalta personen som du anser trovardigt.
Samma sak géller om en person med utlandsk bakgrund spelar
en blond och blaogd viking eller att ndgon som iar homosexuell
spelar hetero. Vi tror att kon, sexuell liggning och etnisk bak-
grund utgor en ytterst liten del av hur vil en person kan gestalta
en karaktir.

Tyvirr dr det sa att den 6vervigande delen av karaktirerna i
den hidr boken dr médn. Forklaringarna till det 4r manga. Framst
handlar det om att vi som ligger bakom scenariona dr man och
det dr ofta enklare att relatera till karaktiarer av samma kon,
atminstone nar det giller att formulera kanslor och tankar i skrift.
Aven det faktum att tva av scenariona utspelar sig i en verklig-
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Att ta pauser

Spelarinformation och rekvisita

ad

Att bli &rligt berérd

het och historia dar kvinnor mer eller mindre ar otainkbara som
karaktdrer har spelat in. Att till exempel ha kvinnor som soldater
i amerikanska inbordeskriget var otankbart.

Det bor ocksd nimnas att scenariona fran forsta borjan ar
skrivna for rollspelare, vilka sorgligt nog fortfarande ar en strikt
mansdominerad grupp.

Att konstant spela i flera timmar i strack tir pd kroppen. Oftast
handlar det om kvillar, da folk boérjar ddsa till och koncentra-
tionen slapper. Da, eller vid vilket tillfalle som helst, fungerar det
utmarkt att ta en paus. Det kommer att bryta stimningen, det
kommer att ta en liten stund att ta sig in i karaktiren och spelet
igen. Men det blir antagligen bittre si.

Huvudsaken ar att man tar pausen dar det passar. Inte mitt i
ett gral, i en revolution eller pd toppen av berget. Utan nar dor-
ren slds igen, ndr regeringen ar stortad eller dd man borjar gd
ner for berget igen.

Dessutom ar det viktigt att man gor stor skillnad pa spel och
paus. Inga flytande grianser. Vissa tycker om att lata pauserna
ligga ndgonstans mitt emellan spel och verklighet, men det ar
inget vi rekommenderar. Spelledaren kan friga lite forsynt och
tyst om spelarna vill ha en paus. Om inte, spela vidare. Om ni
tar en paus, se da till att allting avbryts.

Beroende pa vilken typ av scenario du spelar, kommer det ibland
att finnas information som inte kan férmedlas muntligt. Har
skiljer vi pa rekvisita och spelarinformation.

Spelarinformation ir oftast ett papper som anvands for att
ge spelaren speciell information som bara han eller hon kianner
till. Det kan handla om en drom man har haft under natten, en
insikt som plotsligt slar karaktdren eller en inre monolog om
vad som helst. Nar spelarinformation ska delas ut i en scen syns
symbolen hir till vinster i marginalen.

En annan typ av »information« ar rekvisita. Rekvisitan skiljer
sig fran spelarinformationen i och med att det dr en fysisk tingest,
béade for spelarna och for karaktarerna. Du kan visa upp den for
ndgon annan, forstora den eller stoppa den i fickan. En mycket
vanlig typ av rekvisita dr brev eller tidningsartiklar. Men det kan
lika gdrna vara en sten, en bok eller en vixt. Just rekvisita ar
mycket tacksamt att spela kring. Ett brev eller en dagbok innebar
mycket mer 4n bara information. Nir rekvisita ska delas ut i en
scen syns symbolen hir till vanster.

Den kanske storsta skillnaden mellan teater och friformsrollspel

ar vad man kan kalla ett »inre spel«. Teater handlar om att spela

ut. Visa for omvirlden vem du dr och vad du gor. S& dven i fri-
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Avslutningsvis

formsrollspel. Men hir finns ytterligare en aspekt — du spelar inte
enbart mot andra utan dven mot dig sjilv. Allt eftersom du tar dig
an en karaktar och en roll far du ett naturligt rorelsemonster och
uttryckssatt. Nar du ocksd borjar tinka och kidnna som karak-
taren har du kommit till det kanske svaraste och mest intressanta
med friform. Att brottas med karaktdrens egna inre demoner, att
kanna sig krankt, lycklig, uppspelt eller arg. Bli drligt berord.

Nir du som spelare kommer dit, kan du forhoppningsvis se
att spelandet tar en ny vindning. Spelandet blir mer naturligt,
nar kommentarer och reaktioner kommer naturligt. Tystnader
far innebord, asikter far tyngd och handlingar far berattigande.
Upplevelsen blir ocksa mycket starkare. En enda dkta tdr ar vard
mer 4n tusen falska. Det tar ofta ling tid innan man vant sig s
mycket vid friformsrollspel och blivit tillrdckligt siker for att
kunna fd en sd stark upplevelse. I mdnga scenarion ar det inte
heller mojligt.

Oavsett vad man tycker, finns en grundregel viktigare dn alla
andra i friformsrollspel: du méste slappa loss. Det ar det allt
handlar om. Det ar ingen tavling i skddespeleri, ingen kraftmat-
ning eller prestige inblandad hir. Lat dig skoljas med, slapp ut en
massa tankar och gor vad som kidnns naturligt for stunden. Ténj
pa granserna och gor ditt basta for att uppleva nagot. Du ska inte
vinna ndgon Oscar. Du ska ha roligt. Friformsrollspel iar ndgot
som du och dina medspelare sjilva kommer att utveckla, i och
med att ni borjar spela. Ju mer ni spelar, desto roligare kommer
ni att ha. Det lovar vi.

Alla texter som dr tankta att spelarna ska ldsa, finns aven pa
vir hemsida www.asf.se. Dar kan du skriva ut samtliga karak-
tarer samt det hir kapitlet om att spela friformsrollspel, istillet
for att kopiera ur boken.
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