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Introduktion

Den hir textkompilationen kom till som en del av en diskussion pd Sveroks forum om en spelle-
darworkshop, och hur man skulle kunna tinkas hjilpa nya spelledare in i fallan.

Jag har lanat mycket av den hir texten fran "Better Game Characters by Design” av Katherine
Isbister och Keith Johnstones "Impro!”, sa kinns innehallet igen kan det vara att du list nagon av
de bockerna. Jag har ocksa utnyttjat mina nirmare tio 4r som konventsspelledare som grund fér
vad man som nybérjare girna vill veta. Inom kort hoppas jag ocksd kunna inkludera lite intervjuer
med spelledare i hiftet.

Kontakta mig girna om du har frigor eller tankar runt innehillet.

En notering om anvindande. Du far girna dela med dig av texten, men maila helst inte pdf-doku-
mentet, utan anvind linken till min hemsida. Ligg heller inte upp den pa andra servrar, redigera
den inte utan att prata med mig férst och hénvisa till min blogg eller hemsida nir du tipsar om
den.

Ar det ett konvent som ir intresserat av att anvinda sig av texten, vill jag girna bli kontaktad pa
asa@devilkitten.se och fa reda pa vilket konvent det giller och i vilket ssmmanhang texten ér tinkt
att anvindas.

asa@devilkitten.se
http://www.devilkitten.se

Mycket néje!
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Konsten att |&sa ett scenario p& 10 minuter

Som en inledning skulle jag vilja foresla ett spelledarkit som ingen spelledare bor vara utan.

e 1stsax

* 1 st tirning av vardera, T4, T6,T8,T10,T12,T20 (vill man kan man skippa T20:n)
* 1 st 6verstrykningspenna

* 1 st bekvim penna att skriva med fort

* 1 st anteckningsblock

* 1 st block med post-its

* 1 rulle tejp

Har man ovanstiende pryttlar s klarar man det mesta. Inklusive en anstormning av receptionister
som tror att man snott saxen frin dem (friga inte), och tusen elefanter.

Om du (som jag) spellett dventyr pa konvent, si vet du att man ibland fir dventyren i sista sekun-
den, ja, till och med s lite som tio minuter innan spelledarsamlingen skall d4ga rum. Vad gér man

dar
Ar man jag sa plockar man fram anteckningsblock, post-itlappar och 6verstrykningspenna. Det

har man i och for sig aldrig med sig, sa ofta fair man improvisera med exempelvis konventspenna
och servetter frin kafeterian.

Steg 1: Sammanfattningar och/ eller innehéllsférteckningen
Innan du bérjar ldsa dventyret, lds innehallsférteckningen. Den ger dig férhoppningsvis en god
inblick i vad dventyret handlar om.

Har du tur har skribenten gjort en sammanfattning pi ungefir en sida av dventyret. Det hir dr
ovirderligt f6r en stressad spelledare. Lds den minst tvd ganger. Nu har du en 6versikt 6ver vad som
ar tinkt skall hinda.

Steg 2: Vad vill du ha reda pa?

Nir du sitter dig ner for att ldsa, vad dr det du kidnner att du maste fokusera pa? Innehallsforteck-
ningen och sammanfattningen har férhoppningsvis givit dig nagon idé om vad det handlar om. Vet
du redan lite om dventyret? Koncentrera dig pa det du inte vet, osv.

Steg 3: Viktiga héndelser
Ta reda pé hur rollpersonerna introduceras till aventyret. Vill du ge ett hyfsat pélist intryck ar det
vettigt att ligga tvd av dina tio minuter pa att snabbt lisa igenom forsta scenen.

Ta reda pa hur dventyret slutar. Nu vet du vart du 4r pa vig. Det dr ocksa vildigt bra.

Steg 4: Hoppa &ver alla stémningstexter
Hoppa 6ver dem! Samtliga “lds upp det hir”-texter ér vanligtvis timligen meningslosa.

Steg 5: Prata med forfattaren!
Om du har scenarioskribenten i ndrheten, si friga, friga, friga. Av honom eller henne kan du fa
ovirderliga rad.
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Steg 6: Mindmappa eller anteckna p& annat vis

Om du skriver nigot nir du liser aktiverar du fler 4n en del av hjirnan och det kan hjilpa dig att
komma ihag. Markera de SLP eller passager du tycker verkar intressanta med 6verstrykningspenna
och sitt post-itlappar pa stillen du vet att du kommer beh6va bldddra till. Den ambitiose spelleda-
ren sitter till och med namn pa post-itlapparna si att det framgir vad det dr lappen markerar.

Lycka till!

Kan ocksi papeka att de hir tipsen funkar alldeles utmirkt dven for scenarion man har fatt i god
tid. Skillnaden dr att man inte drabbas av verstrykningsfirg pa nisan, post-itlappar i haret och
blick pa fingrarna.
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Respekt!
Det hir avsnittet skall handla lite om hur man foérhéller sig till det materialet man far ifrén sin
skribent. Minga spelledare - det har hint mig med - har ibland en instillning att materialet dr
“daligt” av en eller annan anledning. Det kan vara sent inkommet, torftigt uppbyggt eller liknande.
Det dr ldtt att vara kritisk mot innehallet och forfattaren. Det dr helt okej att tycka att négot dr
daligt - men:

* Prata inte illa om édventyret inf6r spelgruppen. De kommer att bli negativt firgade av dina
asikter och kommer by default att fd en simre spelupplevelse. Undvik frestelsen!

* Forsok hitta de delar av dventyret du faktiskt tycker om och fokusera lite extra pa dem.
Forsok ocksi att gora dventyret till DITT dventyr. Si linge du inte helt skriver om det eller
gor det omoijligt att bedéma spelarnas insats i exempelvis en turnering, kan det vara helt oke;.
Spelledande dr ju ocksa ett uttryck. Laga hindelser, SLP eller platser du tycker ér trasiga. Trivs
du med édventyret blir du ocksé en bittre spelledare.

* Respektera friform. Respektera regler. Om du trivs bist med friform och inte vill spel-
leda ett regelscenario - undvik regelscenarion. Konventsarrangérerna brukar kunna respektera
dina 6nskemdl. Samma sak giller for regelspelledare. Tycker du inte om friform? Spelled inte
triform.

* Respektera forfattarens onskemal. Att spelleda innebir att du tar nigot forfattaren har
slitit hart f6r att sitta ihop. Har han eller hon 6nskemal och synpunkter pa hur dventyret skall
spelledas, sa respektera dem.

Tank pé att:
* Spelarna har betalat for att fa spela. Ofta mer dn de 6vriga besokarna.
* Du far ersittning, om dn begrinsad, for det du gér.
* Vill eller kan du inte spelleda - lat bli.
* Bade du och spelarna dr pa konventet for att ha kul. Det dr inte spelarna mot spelledaren, det
ir spelarna mot dventyret.
* Skribenten har lagt ner mycket tid pa dventyret. Forsok att gora det rittvisa.
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Tips, struktur och férberedelser
Jag har redan skrivit en del om det hir i en tidigare blogpost, men hir sammanfattar jag och ex-
panderar lite.

Férberedelser

Lis igenom dventyret ett par tre ginger innan du tar dig an att spelleda. Trdna pa att spelleda
genom att lisa upp och beritta dventyret ur minnet. Det hir gor att du dels far bittre grepp om
dventyret, dels blir mindre nervds nir du vil skall spelleda gruppen du har.

Strukturera en spelsession

Nir du pé spelledarsamlingen fitt bade lag och plats att spela pa kan det vara limpligt att hora
om nigon/ nigra av spelarna vill besoka kiosken eller springa pa dass. Allt for att inte stora senare
i spelet. Det kan ocksé vara lampligt att avbryta nigon ging mitt i spelsessionen for att ta en kort
paus och lita allt sjunka in lite. Naturligtvis skall man inte géra det nir det dr som mest stimning
och spinning i salen. Ta istillet paus om spelarna verkar trotta eller demotiverade. Det hjilper att
fa lite luft och lite avbrott i spelandet.

Ré&tt rollperson till rétt person

Hur mycket man dn vill tro det sé dr inte spelarna alltid helt sanningsenliga nir de siger “jag kan
spela vad som helst”. Du bor alltid ge spelarna en méjlighet att vilja de rollpersoner de skall spela.
Beskriv dem utifrin de roller de har i scenariot; “ledare”, “sliskig forsiljare”, “tont” osv. Hir dr det
definitivt inte fel att anvinda sig av stereotyper for att formedla en bild av vad det ér f6r rollper-
soner det handlar om. Om spelarna inte vill vilja, sa forsok hitta den inbérdes sociala ordningen i
gruppen, si att du inte hamnar i en situation dér en person som skall driva handlingen sitter och

sover eller pillar sig i naveln.

For att kunna leda ett dventyr pa konvent behdvs mer dn sjilva scenariot och hugade spelare. Du
maste kunna sitta takten i dventyret, sd att det inte gar f6r fort. Du maste kunna bygga upp en scen
och fa fram syftet med den. Du behover se till sd att strukturen i scenariot {6ljs. Du maste kunna
presentera dventyret och skapa en limplig stimning.

Du kan ibland lockas att beritta en historia for dina spelare, att greppa tag om handlingen och inte
sldppa in spelarna alls. Gor inte det! Spelarna vill vara med och péverka, det dr det det innebdr att
spela rollspel - att delta i berdttandet och formandet av en berittelse. Det dr inte meningen att du
skall sitta helt tyst, men det géller att hitta en bra balans.

Fungerar nigot exceptionellt bra i en grupp? Forsok behilla det till ndsta grupp, men tvinga inte in
det om spelarna inte dr pd samma vig som din f6rra grupp.

Takt

For att behalla spelarnas intresse maste du se till si att dventyret ror sig framat. Med motiverade
spelare kan det vara vildigt enkelt, de spelar dventyret pa egen hand, och det enda du behover gora
ar att inflika lite information hir och dir. Ibland gar det lingsamt, och spelarna kan till och med
verka lite ovilliga att spela.

Tink pa hur du presenterar informationen for spelarna. Aven om du inte ér sirskilt entusiastisk
infor dventyret si dr det trots allt si att spelarna har valt att spela just det hir dventyret. Att vara
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entusiastisk och energisk dr inte alltid litt, men se det som en show. P fem timmar har du méjlig-
het att ge spelarna en fantastisk upplevelse.

En av de viktigaste sakerna att ldra sig dr ndr man skall avsluta en scen. Nir spelarna har fatt den
information de skall ha dr det dags att gi vidare. En scen som drar ut pa tiden kan gora att hela
dventyret tappar fart. Det som dock dr viktigt, och det som du som spelledare aldrig far glomma ar
att all information som maste framga av scenen gor det.

Scener
Scener dr till for att formedla information. Introduktionsscener skall se till si att spelarna hakar
pa resten av berittelsen. Scener som férekommer mitt i ett dventyr skall stilla fragor till spelarna
sd att de kdnner sig motiverade att fortsitta spela. Det bor ocksa férekomma scener i dventyret
som inte bara f6r handlingen framét som later spelarna vila lite, och later dem ta kommandot 6ver
aventyret.

Presentation

Spelledaren, du, maste forsikra dig om att allt spelarna maste veta for att 16sa problemet ér till-
gingligt och presenteras fér dem. Du dr ansvarig for att se till si att allt spelarna hor, kinner och
luktar presenteras f6r dem. Drink dem inte i information, men fors6k bestimma vilken informa-
tion som ér viktig for att motivera och driva spelarna framat. Ju mer spelarna vet om sin omgivning,
desto mindre behover du beskriva.

Kom ocksa ihdg att lata spelarna anvinda alla sina sinnen. Beskriv ljud, dofter och texturer likavil
som visuella intryck. Kom ocksa ihag att ord kan sitta smak pé en scen pa ett effektivt sitt.

“Ni gar in i ett stort rum med pelare. Det kan vara farligt hir.”

“Ni snubblar in i en forfallen sal som stinker av kanel och ruttnande mattor. Pelarna
som stottar upp det enorma taket ser spruckna och kantstotta ut.”

Vilken av beskrivningarna féredrar du?

Stdmning

Samtliga element som finns beskrivna ovan sitter stimningen i spelet. For att det skall fungera pa
ett bra sitt maste du balansera dem allihop. Realistiska spelledarpersoner driver handlingen framat,
scener bygger upp berittelsens struktur och sittet du presenterar det pa skapar stimningen.

“The key to creating a narrative atmosphere, or a narrative space, in which the game
takes place and holds the players’attention and reinforce rather than detract from one
another. The axiom ‘show, don't tell but better yet get them to show themselves’ can
work on any element of the narrative atmosphere.”

Star Trek - TNG “Narrator’s Toolkit” p. 19
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Tips!

Props!!! T ett dventyr med manga spelledarpersoner kan det vara skont med nagra props som
sirskiljer de olika personerna at. Exempelvis kan man ta med sig olika méssor, glasogon, kippar,
en pipa... vad spelledarpersonen dn kan tdnkas ha som sirskiljer honom eller henne frin resten av
persongalleriet, och som ir litet nog att sldpa runt pa utan problem pi ett konvent.

Varje ging du vixlar fran en roll till en annan byter du ocksa prop. Det ger spelarna en tydlig indi-
kation pa att nagot har hint och att en ny spelledarperson har intagit scenen.

Kroppsstillning! Om man inte har méjlighet att anvinda props kan man anvinda kroppsstillning
for att pavisa att nagot har hint. Att vixla fran sittande till stiende, utbredd till ihopkrupen osv ger
ocksa spelarna en tydlig signal om att nagot har hint. Det som kan vara jobbigt dr naturligtvis att
halla reda pi vem som dr vem, dven for spelledaren.

Att f& med sig oengagerade spelare

Ibland hinder det tyvirr att man drabbas av oinspirerade spelare som hellre verkar vilja sova dn
spela. Det dr naturligtvis helt upp till dem, men bade du och de blir gladare och far ut mer av dven-
tyret om du forsoker engagera dem.

Det ir inte helt litt, men hir foljer ett par tips som jag har upptickt fungerar for mig.

* Om du dr energisk blir spelarna mer engagerade - hjirnan ér en lustig sak. I den finns ett
fenomen som kallas speglingsneuroner. De orsakar (enkelt beskrivet) att ménniskor som in-
teragerar med varandra i grupper dven speglar varandras gester och instillningar. Kort sagt: on
du dr uppat blir spelarna uppit.

* Overraska spelarna - hoppa upp frin stolen och gi runt i rummet, illustrera ljud genom att
“tillverka” dem. En smill i en dorr kan vara handlfatorna i bordet osv.

* Lat inte spelarna slappna av f6r mycket - hoppa pa dem! Om det finns fiender du kan an-
vinda, anvind dem! Still upp svirighetsgraden! Lat dem forsta att deras liv stir pa spel!
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Vénlighet och dominans
Du som spelledare dr bara en person. Dirfér kan det vara minst sagt utmanande att ta sig an ett
helt persongalleri med olika individer som alla reagerar olika pa gruppen med dventyrare. Det be-

tyder dock inte att det dr helt hoppldst.
Sag det med kroppssprak

Ett av de enklaste sitten (men ocksi ett av de mest utmanande) att formedla en spelledarpersons
instillning genom att anvinda kroppssprak.

Att bilda sig en uppfattning om en person ir en praktisk process. Det finns ett par frigor man stil-
ler sig ndr man forst triffar ndgon i ett socialt ssmmanhang. Den forsta frigan dr “4r det hir en vin
eller fiende?”. Andra fragan dr “hur mycket makt har han eller hon i relation till mig?”

Alla reagerar pa virlden och pa méinniskor omkring sig. De hir monstren tittar man efter for att
avgodra andra ménniskors reaktioner pa en sjilv och pa omvirlden.

Spelare vill veta vad de kan vinta sig - hur kommer den hir personen att reagera nir det krisar sig?
Star han pa vér sida? Har han négra firdigheter eller nagon kunskap vi kan dra nytta av? Kan man
lita p4 honom?

For att forsta varfor de hir tricken presenteras gér vi tillbaka till Maslows behovspyramid.

Moralitet,
kreativitet,
spontanitet,
probleml&sning,
fordomsfrihet,

Sia|vf6rverk|igande accepterande av faktum

Si&lvkc‘insla, sjélvfériroende,
sjdlvférverkligande, respektera

Uppskqﬂ'ning andra, bli respekterad av andra
Karlek/ tillhérighet

Vénskap, familj, sexuvell intimitet

Sdkerhet

Kroppsliga behov

Varfor interagerar vi med varandra? Jo for att uppfylla vara behov. Man utvecklar sin identitet
genom att umgis med andra ménniskor. I Maslows behovspyramid kommer sikerhet fore kirlek
och tillhorighet. Darfor vill man f6rst ha reda pa om personen man triffar ar vinligt eller fientligt
instdlld. Ndr man avgjort det som dr mest vésentligt for en - sikerheten- gir man vidare till nista
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fraga; “hur mycket social makt har den hir personen?”. Den sociala makten avgor hur stort hot
personen utgdr, eller hur mycket han eller hon kan hjilpa till for att underlitta for spelarna.

Det finns tva psykologiska termer man kan anvinda for att beskriva det hir fenomenet:

Agreeableness - berittar for den som iakttar om personen ir socialt mottaglig och
vinlig

Dominance - berittar om personen tror att han eller hon ir, kan, eller bor vara hogre
upp i den sociala statuskedjan.

Det finns naturligtvis mangder med 6vriga kvaliteter man ligger marke till, men de tar vi inte upp
hir f6r de kinns mindre viktiga i sammanhanget.

De tvd omradena jag tar upp dr bland de mest tydliga signalerna man som spelledare kan férmedla
till sina spelare utan att riskera missforstand.

Hur beréttar man med kroppssprak att man ér véanligt installd?
Ansikte - en vinlig person ler, eller har antydan till ett leende i 6gonen. De s6ker 6gonkontakt men
stirrar inte intensivt.

Kropp - En mottaglig person har en 6ppen, avslappnad pose. Om han/ hon redan sitter eller star i
ndrheten dr det troligt att de sitter eller stir nirmare 4n nigon som inte bryr sig. De kan dven luta
sig framat under samtal.

Rost - en vinligt instdlld person tillkinnager att han/ hon uppmirksammat den andra och anvin-
der ansikte, kropp och rost for att meddela att det dr okej att interagera med honom eller henne.

En vinligt instéilld person dr 6ppen och mottaglig f6r sociala initiativ och kommer inte att vara
negativ eller fordomsfull. En vinligt instilld person synkroniserar ocksd sin hastighet och sina
rorelser efter sitt sillskap.

Vinlig Fientlig Likgiltig

Ansikte | Le; stadig men inte for in- [ Inget  leende; intensiv [ Inget leende; inte mycket
tensiv 6gonkontakt ogonkontakt ogonkontakt

Kropp Oppen, avslappnad | Spand kroppsstillning; kan | Stingd, avslappnad pose;
kroppsstillning, sitter nér- | std nira och luta sig bort | kan sta lingre bort och luta
mare och lutar sig eventu- sig bort

ellt emot personerna man
interagerar med

Rost Varm; energisk Kall; energisk Kall; inte si energisk

Eftersom det handlar om rollspel kan det vara vettigt att du som spelledare gor gesterna lite extra
stora sa att spelarna forstr att du tagit pa dig en “rollhatt”.

Hur berattar man med kroppssprak var pa den sociala stegen man star?
Ett sitt att avgora status dr kulturellt betingad och timligen statiskt. Det giller dlder, kon, etnisk
tillhorighet, familj, yrke, hilsa, rikedom, fysisk storlek, styrka och utbildning. De hir statusmarko-
rerna varierar med kultur, och dr heller inte si virst anvindbara f6r spelledaren.
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Diremot finns det andra markérer som ér desto mer anvindbara. De man kan utldsa av en persons
ansikte, kropp, rost och genrella interaktionsmonster.

Ansikte - En dominant person tar mer 6gonkontakt och dr bekvim med att stirra. De kanske
ddremot inte tittar lika mycket pa den som f6r tillfillet talar 4n en mindre dominant person skulle

ha gjort.

Kropp - en dominant person tar upp mer fysisk yta - exempelvis genom att sitta utbredd. De kan
ocksa kriva mer fysiskt utrymme ombkring sig. De sitter eller stir hogre dn de runtomkring. Gene-
rellt sett dor dominanta personer mindre pa huvudet och tenderar att ha lugnare kroppsrorelser dn
mindre dominanta personer, dven om deras gester kan vara mer empatiska.

Rost - en dominant person talar hégre och har en tendens att kontrollera samtalet oftare dn andra
- tar mer utrymme, sitter tonen och viljer &mne.

Dominant Undergiven

Ansikte | Mer 6gonkontakt; kan stirra; tittar oftare | Mindre 6gonkontakt (men mer nér han/
bort frin talaren nir han/ hon lyssnar. | hon lyssnar); undviker att stirra; ler of-

tare.

Kropp Oppen, lugn pose; tar upp mer fysiskt | Nervos, stingd pose; rér ofta vid sig sjilv
utrymme; anvinder stora gester, ror vid | (ansikte, har, osv); kan halla huvudet lig-
mindre dominanta personer med jimna | re
mellanrum

Rost Hoégre; kontrollerar konversationerna Ligre; foljer dit andra leder i konversa-

tionen.

Asa Roos | asa@devilkitten.se | www.devilkitten.se
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Avstand och rost

En stor del av kroppsspraket sitter naturligtvis i kroppen, och hur du med din kropp signalerar
till andra minniskor, bade medvetet och omedvetet. Kroppens signaler har en lingvarig effekt pa
sociala férhallanden. Som spelledare har du en moéjlighet att paverka dina spelare med det du sig-
nalerar.

Kroppar visar férhallanden
Ett sitt att pavisa hur kroppar berittar nidgot for oss dr genom hur nira vi star varandra. Det finns
i den visterlindska kulturen fyra olika avstind som betecknar olika grader av social samvaro.

Offentligt avstind - stir mer 4n 3,5 m ifran varandra. P4 det hir avstindet dr det litt att se hela
kroppen, och miénniskor tenderar att verdriva gester och uttyck for att gora dem tydligare.

Socialt avstind - Stir mellan 1,5 och 3,5 m ifrin varandra. Det dr den hir zonen folk befinner sig
inom pé exempelvis fester. Ju nirmare man stir varandra inom den hir zonen, desto bittre kinner
man férmodligen varandra.

Personligt avstind - 45 cm - 1,5 m. Pi det hir avstindet dr det litt att ldsa subtila ansiktsuttryck
och det dr det hir avstaindet man anvinder for privata konversationer.

Intimt avstind - mindre in 45 cm. P4 det hir avstindet ar det litt att rora vid varandra och att
kianna varandras doft.

Trots kulturella skillnader si berittar avstind mycket om forhallandet mellan minniskor, och det
gar dessutom snabbt. Du som spelledare kan utnyttja det hir genom att lata dina spelledarperso-
ner inta avstind frin spelarna. Om du sedan ligger till uttrycken som finns med i avsnittet om
dominans och vinlighet si har du en bra palett att méila med. Var dock noga med att f6rsoka mita
spelarnas 6ppenhet for den hir typen av agerande. En del ménniskor blir obehagliga till mods om-
man kommer {6r ndra eller rér vid dem utan forvarning.

Exempel:
En hotfull spelledarperson kan mycket vil stilla sig pa personligt eller intimt avstind
fran en rollperson. Avstindet i det hir fallet blir en stark antydan om hur spelledar-
personens stillning i forhéllande till rollpersonen blir. En person som inte ar ridd att
g4 nira dr dominant.
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Beréring
Att rora vid ndgon har dven det stor social betydelse. En del nyckelomriden som inbegriper att rora
vid varandra dr:

Funktion - Berdring som en del av en uppgift, som exempelvis en likarundersdkning eller en tri-
nare som férklarar en rérelse.

Social ritual - Ritualer sisom handslag eller kindpussar

Attbygga vinskap - Ber6ring som visar omtanke och att man tycker om varandra, sisom en klapp
pa axeln eller en kram.

Intimitet - Ber6ring som uttrycker sexuellt intresse och/ eller en kinslomissig forbindelse.
Anvand din rost

Du kan uttrycka kinslor dven med résten. Vissa aspekter dr svira att styra dver, men andra aspekter,
ssom intonation, hastighet och rytm dr moéjliga att f6randra.

Ilska (hetsig) - spind rost, snabbt tal, hogt tonlige och bredare vixlingar i tonlige

Ilska (kall) - spind rost, snabbt tal, hogre frekvenser och intensitet, sjunkande tonlige
Glidje - snabbt tal, hogt tonldge, bredare vixlingar i tonldge, stigande tonlige

Ridsla - hogt tonlige, snabbt tal, breda vixlingar i tonldge, hog energi

Uttrikad - Langsamt tal, utdragna betonade stavelser, ligre tonldge, firre vixlingar i tonlige
Sorg (fortvivlan) - Lingsamt tal, hogre tonlige, smalare frekvens, firre vixlingar/ variationer

Sorg (ligmild) - Langsamt tal, ligre tonlige, smalare vixlingar, firre variationer, En tendens att
sinka tonldget, ldgre intensitet, mindre precis artikulation

Depression - Ligre intensitet och dynamisk bredd. En tendens att sdnka rostliget
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Intervju med Gunnar Séderberg
- kéind fran Rollspelsbaren samt otaliga konventséventyr

Jag har det stora privilegiet att kinna méanga duktiga och fantastiska ménniskor genom mitt ling-
variga engagemang pa konvent runtom i landet. En av dessa manniskor dr Gunnar, en Rollspels-
bartender, konventsskribent och entusiast extraordinaire. Jag hade turen att fa intervjua honom via
mail, och fann det vara fascinerande lisning. Hoppas det giller dven for er!

Hur kommer det sig att du bérjade spelleda pé konvent?

Vinner dr det snabba svaret, men jag dr inte siker pd var det borjade, jag tror starten var att Calle
fragade om jag ville dka med rollspelsbaren till SydCon och sedan vara med pa LinCon med
samma sak.

Var det du sjalv som anmélde dig eller var det nédgon som bad dig att spelleda fér
dem?

Blev ombedd att stilla upp, blev ocksi tidigt si att LinCon bad mig att vara med i spelledarutby-
ten.

Nu vet jag att du bade skriver och spelleder, men vad ér l&ttast? Att skriva eller spel-
leda?
Spelleda, mycket enklare! Bide om det dr mitt eller andras (eller impro).

Ar det lattare att leda ett egenskrivet scenario &n ndgon annans?
Oftast, men som regel dr det aldrig enklare att spelleda nagon annans in sitt eget, dock sa skriver
en hel del scenarion som jag har lika enkelt att spelleda som om jag skrivit dem sjlv.

Vilket ér ditt starkaste spelledarminne?
Oj, det dr massa olika (och jag misstinker att du menar ifrin konvent). Du fir nigra stycken da jag
har svart att rensa:

Nir jag spelledde Nisse Nytts “Mannen i jarntornet” kom vi till en scen dir spelarna skulle genom-
fora en ritual for att komma i kontakt med nigot visen. Stimningen har byggt upp till ett riktigt
klimax och spelarna gir helt in, de missar, sjunger nogrant ut ritt toner (tror jag i alla fall som
tondov) och si ropar de ut namnet pé det visen de vill frammana... Och sa blir det tyst, mycket for
att de har kommit fram till fel namn, nagot inte spelarna vet och som jag inte uppfattat férren de
precis avslutat ritualen. Under tystnade kinns det som hela salen ér fylld av magi och viss fruktan.
Vanligtvis tar Call of Cthulhu-scenarion slut om du lyckas frammana négot visen. Men sa bryter
jag som spelledaren tystnaden, genom att forst beskriva den och sedan knyta ihop den med att siga
“och s borjar den lilla hunden skilla”. Och man mirker hur spelarna kopplar av ett snipp. Det dr
nog en av de fi gingerna jag spellett ett antiklimax och fatt det riktigt lyckat. Och spelarna tog
snabbt upp fran att de gjort nagot fel och gick vidare med plotten, men stimningen av magi och
lag kvar resten av passet.
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Velour pa SydCon, ett ging dir flera inte spelat rollspel innan konvent och jag hade spelat scena-
riot dagen innan och list igenom det pa natten. Men gruppen var underbar och tog scenariot till
sitt hjirta, nir jag pratade med en av dem i en paus visade det sig att de alla pluggade teater, vilket
jag tror forklarade varfor det var sa grymt bra som spelare.

Rollspelsbaren, en improviserad berittelse (det som sedan blev scenariot LeSpace Noir), tvd spela-
re, jimnspelat, trots att den ena var en tjugo ar dldre en tjejen som han spelade med. Efter scenariot
berittade han att det var hans férsta GothCon han var pa sedan GothCon VIII och férsta gingen
han rollspelade med sin dotter. Jag tyckte om historien, men det var ocksi grymt kul att spelleda
far och dotter som dr pa konvent tillsammans.

Speltestande av San Andreas nionde november, vi behévde testa det en bunt génger, men samtidigt
var det grymt roligt varje ging och nir jag kor det sista gingen (pd skirtorsdage) kinner jag hur
scenariot klaffar perfekt. Det dr en hirlig kinsla nir man skrivit nigot sjilv och kdnner att man
sjalv dr grymt n6jd med sitt verk.

Oh, Kurragémmaklubbens Casu Belli var en fr6jd att spelleda, och... ska sluta rabbla saker, men
spelleda pé konvent dr grymt kul och ger manga bra och starka minnen.

Vad ér din stérsta skréick i spelledarsammanhang? Vad fér bara inte hénda?

Har ingen direkt skrick, men det kindes lite pinsamt nir jag efter en Verbal Kombat spelleder lite
mer i rollspelsbaren och inser att ritschljudet jag hort under Verbal var att mina byxor spruckit i
grenen. Tack och lov verkar ingen ha mirkt det, men sint man verkligen inte vill ska hinda.

Som arrangdr fruktar jag spelledare som inte dyker upp och krangel med scenarioutskrifter.

Har nog ocksd nagon ging varit orolig for att det ska dyka upp en spelare man triffat pa i andra
sammanhang och har svért for, men det har aldrig hint.

Vad tycker du &r lattast i med att spelleda pé konvent? Vad ér roligast?
Har scenariot bra karaktirer som spelarna kan spela ut och ett bra flyt i plotten (eller ett bra flyt pa
annat sitt) dr det som enklast. Vissa grupper dr alltid litta att spelleda, liksom vissa scenarion.

Roligast borde vara komiska scenarion, men en hel del skrick har gett fantastiskt bra upplevelser
tor spelarna och det smittar mina upplevleser som spelledare.

Nér kénns det jobbigt att spelleda?
Trotta grupper mot slutet av konventet.

Och sjilva starten av passen, nir spelarna ska ldsa igenom karaktirer och man som spelledare bara
sitter och vintar in det och organiserar sina papper. Den biten ér klurigast. Man har inte fatt grepp
om gruppen dnnu och samtidigt vill man skapa en bra start pd scenariot.

Har du ndgon géng varit tvungen att avbryta en spelsession?
Inte som spelledare, som spelare dock nir spelledare har dragit ut pa tiden.
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Ség att du far d@ventyret i handen strax innan passset skall bérja, hur hanterar du det?
Fragar arrangbren om grundplott, karaktirer och forsta scen. Skummar scenariots medan spelarna
liser karaktdrer. Improviserar saker jag inte hinner ldsa.

Har du négra sérskilda tips och tricks att dela med dig av nér det géller konventsspel-
lederi?
Var inte ridd som spelledare, du har aktoritet redan fran férsta stund.

Var 6dmjuk, tink pa att deltagarna ér dér f6r att bli underhallna av dig.

Har spelarna det bra, kommer du ocksa ha det bra.

Var lyhord och beredd att anpassa efter vad spelarna verkar tycka om.

Forbered dig och om det gar, f6rs6k fa spela scenariot med arrangdren innan du liser det.

Glom inte att presentera dig, friga spelarna lite om hur de har det pa konvent pa vigen till salen,
kolla hur de féredrar att ha det med pauser, metasnack, karaktisutdelade osv

Forsok hilla en tidsplan som ér anpassad efter passets storlek, (och arbeta med tempovixlingar i
berittandet)

Beskriv mycket och se till att géra slps ldtta att skilja pa.
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