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Detta arbete ar en hermeneutisk undersdkning av sex olika
svenska rollspel fran fyra artionden for att upptéacka
eventuella trender och utvecklingar i hur dessa introducerar
nya spelare till konceptet rollspel. Spelen &r tre utgavor av
rollspelet Mutant, rollspelet Neotech och tva utgavor av
rollspelet Eon. De olika spelen visade sig ha en véldigt
varierande méngd hjalpmedel for nya spelare och
utvecklingen av denna dr inte heller linjar da material som
fanns med i ett spel inte fordes Gver till nésta utgava. Det
hela gor det svart att dra slutsatser om utvecklingen i spelen
men arbetet innebdr en borjan av en kartlaggning over
svenska rollspels pedagogik.
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Forord

”Alltid kritisk, séllan konstruktiv.” — Simon Lindell-Munther



1. Inledning
1.1 Vad ar ett rollspel?

Det finns manga varianter av rollspel, bade digitala och ute i verkligheten, bade som
verktyg och som hobby. Gemensamt for dem alla &r att deltagarna tar rollen som en annan
person och reagerar pa handelser utefter personen de skall gestalta. Den varianten av
rollspel som detta arbete handlar om ar de klassiska penna-och-papper-rollspelen. I dessa
spel tar en person rollen som spelledare och de 6vriga spelarna tar rollen som varsin
rollperson. Spelledaren beskriver situationen som rollpersonerna befinner sig i och
spelarna beskriver hur de reagerar pa handelser och vad deras karaktarer vill géra. De
beréttelserna som spelledaren forbereder till spelarna brukar kallas dventyr och kan
handla om vad som helst. De kan variera fran rena strider till upptacktsresande till djupa
sociala och politiska intriger. For att klara sig igenom dessa sa kravs det en kombination
av list, kreativitet och samarbete av spelarna. Spelledaren star inte heller infor en enkel
uppgift da denne dels maste hitta pa aventyret och dels vara beredd pa att beskriva
resultatet av rollpersonernas handlingar, aventyret ar namligen inte helt definierat fran
borjan utan handlingen paverkas mycket av vad spelarna valjer att deras rollpersoner
hittar pa. Spelledandet kraver darfér en blandning av fantasi och improvisationsférmaga.

1.2 Problemformulering

Andersson (2005) skriver om mojligheterna att anvénda rollspel som undervisningsmetod
i hogskolan och menar att det finns valdigt mycket erfarenhet hos de som anvander
rollspel som hobby och att denna erfarenhet skulle kunna vara till stor hjalp nar rollspel
ska anvéandas i undervisningen. Vidare skriver Andersson att de flesta rollspelsbocker
innehaller hjalpsamma tips till spelare och spelledare som ocksa skulle fungera i
pedagogiskt syfte. Det &r utifran detta som arbetet &r utformat, det gar ut pa att identifiera
olika rollspelshdckers pedagogik och hur denna har utvecklats 6ver tiden.



1.3 Syfte

Syftet med detta arbete ar att undersoka hur svenska rollspels upplagg och pedagogik har
forandrats genom tiden.

1.4 Forskningsfragor

o Vilka kapitel eller textstycken &r aterkommande i de olika regelbockerna?

e Hur ser dessa kapitel och textstycken ut och hur paverkar dessa hur en ny spelare
kan introduceras till spelet?

e Gar det att se en tydlig utveckling mellan de olika spelen?

Det finns manga likheter mellan olika regelbocker, de har ju alla syftet att lara ut reglerna
till spelarna, den forsta av forskningsfragorna gar saledes ut pa att identifiera dessa
likheter och eventuella skillnader.

Pedagogiken i en regelbok ar som viktigast nér en ny spelare ska ta till sig spelet, en van
rollspelare kan ganska snabbt satta sig in i ett nytt regelsystem medan en person som
aldrig spelat rollspel forr ofta behdver betydligt mycket mer hjalp. Darfor ligger bokens
pedagogiska uppgift som tyngst pa introduktionskapitlet och hur detta ar utformat for att
underlatta for nya spelare.

Till sist sa vore det intressant att se hur de olika regelbockerna utvecklats 6ver tiden och
vilka erfarenheter som forfattarna tagit med sig fran dldre utgavor eller andra spel.



2. Tidigare forskning
2.1 Rollspel i undervisning

En av anledningarna till att detta arbete kom att géras ar den potential som rollspel har i
utbildningssyfte. Andersson (2005) skriver om rollspelets potential for studier pa
hogskolan och tar upp manga exempel pa hur manga metoder som redan anvands ar nara
beslaktade med rollspel. Till exempel kan sa kallade fallstudier tolkas falla inom ramen
for rollspel da dessa gar ut pa att man satter sig in i en viss roll for att losa ett problem.
Andersson menar att rollspel kan hjélpa studenter med djupare forstaelse, problemlésning
och sjalvstandigt tankande. Nackdelarna med rollspel som pedagogisk metod &r att det &r
en tids- och resurskravande metod som kraver en hel del engagemang fran studenterna.
Om studenterna dessutom inte ar vana vid rollspel sa kravs det en hel del fran lararens
sida for att forklara och férmedla syftet med det hela. Andersson presenterar ett antal
forslag pa hur rollspel skulle kunna anvéndas i hogre utbildning och menar att det finns
mycket resurser att tillga i rollspel som hobby, bade i form av rollspelsbocker och i form
av larare som utévar hobbyn.

Ett exempel pa bocker om rollspel i undervisning ar Rollspel i teori och praktik (Nilsson
& Waldemarson, 1988). Boken gar igenom vad rollspel ar och hur det gar till. Allt fran
introduktion av rollspel, gruppdynamik, exempel, rollspels paverkan av identitet och
improvisation gas igenom och forklaras. Nilsson och Waldemarson skriver hur rollspel
kan anvandas inom pedagogiken men ocksa inom psykologi och teater men ingenstans i
boken lyfts rollspel som hobby. Boken gavs ut 1988, bara fyra ar efter att rollspel kom att
borja ges ut pa svenska vilket kanske forklarar att fenomenet inte var stort nog att namnas
i facklitteratur.

2.2 Rollspels negativa aspekter

En stor del av det som skrivits om rollspel har handlat om hur skadligt det ar fér ungdomar
och samhallet i stort att det spelas rollspel. Manga texter och tidningsartiklar skrevs av
olika oroade parter, manga av dem religisa, nar rollspel borjade bli stort (Linder Krauklis
& Linder Krauklis, 2015). Manga oroade sig for den psykologiska paverkan som rollspel
skulle kunna ha pa barn och ungdomar, sarskilt som manga av de beréattelserna som skapas
i rollspel kan vara valdigt valdsamma och for att en stor del av rollspelens regler hanterar
strid. Mycket av detta kom senare att ses som nagot av en moralpanik dar manga av
rollspelens aspekter missforstatts eller overdrivits (Ungdomsstyrelsen, 1997).



En av de mer kénda texterna pa detta tema &r reportageboken De Gvergivnas armé
(Ornstedt & Sjostedt, 1997). Boken borjar med en dversikt av vad rollspel innebér och
hur detta gar till men 6vergar till att fora en extrem och daligt understodd kritik av rollspel
och dess spelare. Ornstedt & Sjogren drar bland annat liknelser mellan rollspel och
ockultism och lyfter att rollspel riskerar att leda till nynazism, hatbrott och djurplageri.
De kallor som Ornstedt och Sjogren hanvisar till &r anonyma vilket gor det omojligt att
bekréfta deras pastaenden.

2.3 Speldesign och dess paverkan av kreativitet och gemenskap

2.3.1 Spela for gemenskap

| syfte att underlatta for speldesigners att skapa gemenskap knutet till spel skrev
Bergstrom (2012) avhandlingen Playing for togetherness som sammanlénkar sex olika
artiklar for att identifiera vad som skapar gemenskap i spel och hur detta kan uppnas.
Artiklarna rorde olika sorters spel sasom bradspel, rollspel och datorspel. Effekterna i
gemenskap kring spel som man var ute efter att uppna sags som kombinationen av en
positiv emotionell energi och en kénsla for solidaritet inom gruppen. For att undersoka
hur detta kan uppnas identifierades forst hur gemenskapen uppstar genom teorier om
interaktionsritualer (Collins, 2004) och sedan hur detta kan appliceras till speldesign.

2.3.1 Reglernas roll i spelet

I en av artiklarna som bildar Playing for togetherness som ror rollspel beskriver
Bergstrom (2010) hur olika regler kan paverka hur spelet upplevs. Bland dessa namns till
exempel hur reglerna kan skilja mellan “reglerna forst” eller “beréttelsen forst”, nir
reglerna kommer forst sa ar effekten av en handling redan bestamd och sjélva handlingen
kan beskrivas lite hur spelaren sjalv vill men nar berattelsen kommer forst sa paverkar
beskrivningen av handlingen resultatet och ibland till och med svarigheten. Genom en
undersdkning med sex olika spelgrupper och tre olika spelsystem identifieras nio olika
roller som regler kan ta i rollspel. Dessa roller varierar fran att regler finns for att knyta
spelet ndrmare verkligheten till att reglerna finns for att skapa konsekvens i berattelsen
eller for att kunna skapa de motgangar som behdvs for att en beréttelse ska innehalla
spanning. Regler kan ocksa finnas for att gora det lattare att kommunicera saker i siffror
som inte alltid &r 1att att kommunicera i ord.



3. Teori
3.1 Rollspel som pedagogisk metod

| utbildningssyfte kan rollspel anvandas pa en myriad olika sétt i manga olika @&mnen. Det
ar en metod som kan anvandas for att ge ny kunskap och omsatta teoretisk kunskap till
praktisk, det kan anvéndas for att bearbeta konflikter och trana kommunikation, det kan
6ka en persons sjalvkannedom och mycket mer. Ett pedagogiskt rollspel gar ut pa att de
medverkande ska simulera en situation for att lara sig nagot utav den. For att gora detta
blir varje deltagare tilldelad en rollperson och far situationen forklarad for sig. Beroende
pa vad rollspelet gar ut pa kan rollpersonerna och situationen variera valdigt mycket i
detaljrikedom och komplexitet. Till exempel sa skulle ett valdigt enkelt rollspel kunna
handla om en person som fragar en annan om en végbeskrivning i syfte att 6va ett
frammande sprak. Ett mer komplext exempel skulle kunna vara ett rollspel i syfte att Gva
konflikthantering genom att lata situationen handla om en forskolelarare som
konfronteras med en berusad foralder. Oavsett syfte sa bestar rollspelet av tre olika faser.
En inledningsfas, en spelfas och en diskussionsfas. | inledningsfasen presenteras
situationen och rollpersonerna for deltagarna, under spelfasen genomfors sjélva rollspelet
och i diskussionsfasen kommenteras, diskuteras och generaliseras det som deltagarna

upplevt, analyserat och lart sig av rollspelet. (Nilsson & Waldemarson, 1988)

3.2 Rollteori och rollspel

Rollteori handlar om identiteter och beteende och ar ett samlingsnamn for olika
sociologiska teorier. Den roll som en manniska spelar syftar pa de forvantningar som
riktar sig mot en viss social stallning eller en viss plats i det sociala livet. | varje situation
sa har varje person en viss stallning som kan variera mycket. Det innebdr att under en dag
sd kan en och samma person ga in i mangder av olika roller som till exempel larare,
kollega, van eller liknande. Till dessa roller finns det ocksa ofta motroller som
kompletterar och definierar en roll. Till exempel sa gar det inte att inneha en lararroll utan
att det finns ndgon som har rollen som elev. Detta innebér att roller har ett valdigt stort
inflytande 6ver relationen mellan manniskor tillsammans med individens tolkning av

situationen och hur individen satter sig in i sin roll. (Nilsson & Waldemarson, 1988)

Alla roller som en manniska gar in i paverkar denna manniskas identitet, pa liknande sétt
som en skadespelares teaterroll definierar ett beteende utefter ett manus sa paverkas vart

beteende utifran vara och andras roller i sociala situationer. Vem och vad en person ar
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paverkas av dennes roller och omgivningens roller. Rollerna blir som en bild eller
forklaring av vem en méanniska ar och far det sociala samspelet att fungera. Genom att
veta vilken roll man sjélv har i en social situation och vilka roller de 6vriga har kan man

fa reda pa vad som forvantas av en och anpassa sig. (Nilsson & Waldemarson, 1988)

Detta applicerat pa rollspel innebar en méjlighet att uppna en bra forstaelse for samspel
mellan manniskor. Detta da rollspelet inte bara innebér en observation utan skapar ett
samspel dar andra manniskor blir subjekt och de medverkande ser och uppfattar varandra.

(Nilsson & Waldemarson, 1988)



4. Metod
4.1 Urval

Den forsta begransningen pa urvalet var att jag bara valde att titta pa svenska rollspel. For
att fa ett grepp om hur svenska rollspel utvecklats sedan deras tillkomst pa 80-talet sa
valde jag ut sex olika bocker. De bocker som valdes &r tre utgdvor av post-
apokalypsrollspelet Mutant, den forsta utgavan av cyberpunkinspirerade Neotech och de
tva senaste utgavorna av fantasyrollspelet Eon. Spelen valdes till stor del i man att de gick
att fa tag pa men det ar ocksa ett malstyrt urval (Bryman, 2011). Urvalet &r format sa att
de olika spelen ar ténkta att folja ett visst monster for att kunna identifiera eventuell
utveckling.

De tre utgdvorna av Mutant ar den tredje utgavan av spelet (Strandberg & Petersén, 1989),
den andra reviderade upplagan av Mutant - undergangens arvtagare (Bergstrom, 2004)
och Mutant ar noll (Harenstam, 2014). Mdnstret i valet av dessa tre ar att de utspelar sig
i samma varld och aven om de &r utgivna av olika forlag och skrivna av olika forfattare
sa ar de fortfarande utgivna i samma serie rollspel med tillgang till tidigare utgavor att
baseras pa.

Monstret i det resterande urvalet ar forfattarna, Neotech (Strom, HOrning & Sundelin,
1993) och Eon I11 (Strom, 2004a & b) ar bada utgivna av Neogames medan Eon IV (Frojd,
Nallo & Wahnstrom, 2014) gavs ut pa licens fran Neogames av Helmgast. Men trots de
olika forlagen sa finns det ett visst dverlapp bland forfattarna i form av Petter Nallo som
medverkat i konstruktionen av bade Eon I11 och IV. Pa liknande sétt som med Mutant sa
utspelar aven Eon 111 och Eon IV i en gemensam varld

Dessa sex rollspel ar ett urval ur fyra decennier av svenska rollspel, méjligtvis hade borjan
av 80-talet och slutet av 90-talet ocksa kunnat vara intressant att ha med men begransad
av tid och omfattning sa valde jag att istallet fokusera pa dessa tva parallella spar och
deras utveckling snarare &n en mer komplett ¢versikt av svensk rollspelshistoria. En
annan detalj som &r viktig att poangtera &r att till dessa rollspel sa har det slappts en stor
mangd tillaggsmoduler som introducerar nytt material och nya regler, dessa har inte tagits
hansyn till i detta arbete utan det ar endast grundbtckerna i respektive rollspel som
undersokts.



4.1.1 Genomgang av urvalet

4.1.1.1 Mutant 2089 (1989)

Spelet slapptes under namnet Mutant men benamns i arbetet som Mutant 2089 da 2089
ar det aret spelet tar plats i men framforallt for att skilja det fran de tva andra utgavorna
av spelet som har undersokts i detta arbete. Spelet tar plats pa jorden ar 2089 efter diverse
katastrofer och varldskrig. Superstader med tiotals miljoner invanare har byggts upp
samtidigt som stora omraden av vérldens landmassa har forstorts och dvergatt till farliga
O6demarker med giftiga utsldpp, radioaktivitet och muterade monster (Strandberg &
Petersén, 1989).

4.1.1.2 Mutant - undergangens arvtagare (2004)

Kommer benamnas som Undergangens arvtagare for att minska mangden repetition av
ordet mutant i uppsatsen. Spelet tar plats ett antal hundra ar efter civilisationens forfall i
flertalet omgangar och flertalet krig. Scenen for rollspelet &r en nybyggarmiljo dar ett
samhalle haller pa att skapas ur civilisationens ruiner. Motgangarna &r stora da muterade
varelser, radioaktivitet, girighet och politiska intriger dyker upp Overallt (Bergstrom,
2004).

4.1.1.3 Mutant: Ar Noll (2014)

Kommer av tidigare namnd anledning bendamnas som Ar noll. Detta spel 4r négot av en
avstickare, till skillnad fran de flesta andra rollspel dar reglerna ar tankta till att kunna
anvéndas for en stor mangd olika upplagg och spelstilar sd ar Mutant: Ar Noll inriktad
till en enda, Gverlevnad. Spelarna tar rollen som en invanare i en bosattning i ett
postapokalyptisk norden och varje dag blir en kamp om mat och rent vatten. Men én finns
det hopp om att kunna odla fram ett stabilt samhalle ur 6demarkens forgiftade jord. Spelet
tar plats i samma varld som de 6vriga spelen i serien men tidsmaéssigt tar det plats
nagonstans mellan de andra (Harenstam, 2014).

4.1.1.4 Neotech (1993)

Spelet utspelar sig ar 2051 och varlden ar i kaos. Risken for stora krig ar 6verhangande
och majoriteten av alla manniskor lever i misar. Brottslighet och 6vervald tillhér vardagen
och korrupta poliser krigar mot olika kriminella gang om kontroll 6ver stadernas.
Samtidigt kdmpar multinationella foretag for att konkurrera ut varandra med hjélp av
inflytande 6ver olika stater och naturresurser. Varje dag &r en kamp om 6verlevnad.
Neotech tillhér genren cyberpunk och bygger pa en dystopisk framtidsbild (Strom, et al.,
1993).



4.1.1.5 Eon 111 (2004)

Eon utspelar sig i varlden Mundana och skildrar en fantasivarld med magi, alver och
mytologiska monster. Klassisk fantasy av ett mer jordnara och smutsigt slag da spelet ar
designat for att k&nnas realistiskt. Detta innebdr att varlden forutom hjaltemod,
ridderlighet och véanskap aven innehaller intriger, rasism och girighet. Regelsystemet &r
ganska komplext men det ar i syfte att starka kanslan av realism sa att varje svardshugg
eller spjutstot 1amnar det avtryck det borde (Strom, 2004a & b).

4.1.1.6 Eon 1V (2014)

Den fjarde utgdvan av Eon utspelar sig i samma varld som Eon 11l men reglerna ar i stort
sett helt omarbetade. Eon IV &r designat for att vara ett enklare spel men som fortfarande
ska halla samma kansla av smutsig realism som Eon 111 (Frojd, et al., 2014).

4.1.1.7 Notis om antalet bocker

Mutant 2089, Ar Noll och Eon 11 &r uppdelade i tva bocker. | Mutant 2089 och Ar nolls
fall sa saldes dessa tillsammans i en lada medan Eon IlIs tva bocker kunde kdpas separat.
Darfor har Eon 111 tva olika referenser i texten, en for Spelarens bok (Strom, 2004a) och
en for Spelledarens guide (Strom, 2004b).

4.2 Etiska stallningstaganden

Da arbetet endast ar genomfort med bocker och inte med intervjuer eller observationer
som blandar in andra manniskor sa antas arbetet inte riskera att dverskrida nagra etiska
granser.

4.3 Hermeneutik: tolkning och forstaelse

4.3.1 Tolkning och forstaelse

Hermeneutikens grund vilar i hur saker ska tolkas och hur de kan forstas. Namnet har sitt
ursprung i den antika grekiska guden Hermes som bland annat var budbarare och tolk at
de andra gudarna och formedlade deras ord till ménskligheten. Hermeneutiken handlar
saledes om att tolka och att forstd. Mycket diskuterande inom @mnet har hanterat vad
forstaelse egentligen innebéar och hur tolkning gar till och det finns manga olika

uppfattningar och asikter om detta (Odman, 2017).



4.3.2 Den hermeneutiska cirkeln

Den hermeneutiska cirkeln ar en liknelse som kommit att bli ett centralt begrepp inom
hermeneutiken och begreppet innebér att forstaelsen av delen ar nédvandig for forstaelsen
for helheten samtidigt som forstaelsen av helheten &r nddvandig for forstaelsen av delen.
Sa som varje ord i en mening maste forstas for att hela meningen ska betyda nagot.
Samtidigt som meningens betydelse kan paverka hur de olika orden ska tolkas (Odman,
2017). Vad detta innebdr for detta arbete ar att de undersokta spelen sétts i sitt
sammanhang, spelens helheter bestar av en mangd delar som maste forstas samtidigt som
spelens helheter bildar delar i en storre helhet.

4.3.3 Forforstaelse

En viktigt variabel for hermeneutiken ar den forforstaelse som forskaren har nar arbetet
borjar. Da metoden har som utgangspunkt att en forskare inte gar att skilja fran sitt arbete
helt sa blir det viktigt att veta vad forskaren vet om d&mnet sedan innan da detta kommer
att paverka dennes tolkningar av det (Odman, 2017).

Min egen forforstaelse ar ganska djupgaende, jag har i skrivande stund spelat rollspel av
och till i tio ar. Jag har under dessa ar i huvudsak agerat spelledare och darfor varit den
som tolkat och forklarat regler for de 6vriga personerna vid bordet. Det spel jag spelat
mest dr Eon 111 och det har sedan jag spelade det for forsta gangen haft platsen narmast
hjartat. Da det ar det forsta rollspelet jag spelade och det jag spelat mest ar det ocksa det
mest naturliga att jamfora andra spel med. Av de spelen som star med i arbetets urval har
jag spelat Eon Ill, Eon 1V, Undergéngens arvtagare och Ar Noll. Jag har dven varit
spelledare till alla dessa utom Undergangens arvtagare. Detta har fargat min syn pa dessa
spel, sarskilt de jag suttit som spelledare for da det kraver en djupare insikt i spelets regler
och dess varld. Dessutom kan min aterkommande roll som spelledare innebéra att min
tolkning av olika spel paverkas mina egna preferenser. Till exempel s& motséatter jag mig
nagot de uppmaningar till spelarna att ta 6ver en del av berattarrollen i Ar Noll
(Harenstam, 2014) da jag fran borjan &ar van vid att som spelledare ha full kontroll.

Bergstrom (2010) forklarar att de sex spelgrupperna han holl diskussioner med hade sina
egna satt att spela rollspel pa och att de innan undersékningen inte ens inom gruppen
reflekterat Gver detta. Det antyder att det finns en myriad av olika sétt och varianter att
spela rollspel pa och att min analys av kommer vara fargad av det satt som jag &r van vid.
Skillnaderna mellan spelstilarna &r troligtvis inte enorma, det kan réra sig om hur mycket
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spelarna paverkar beréattelsen i forvdg, hur stor del av berattandet som spelarna kan sta
for eller vilken genre av spel som spelas. Den spelstilen som jag sjélv &r van vid innebér
bland annat en stark spelledarroll dar spelledaren ensam formar varlden och dess
invanare.

4.3.4 Valet av hermeneutik

Mitt val av hermeneutiken som teori for detta arbete ar i huvudsak baserat pa tva saker.
For det forsta sa var det en arbetsmetod som framstod som lamplig for arbetet och for det
andra sa ar hermeneutiken principiellt odogmatisk och erkanner att det finns manga satt
att se vérlden pd (Odman, 2017). Detta gor hermeneutiken till mer av ett verktyg &n en
overtygelse och sdledes anvandbar utan behovet av att skriva under pa en sarskild
kunskaps- eller varldssyn.

4.3.5 Arbetets upplagg

For att folja hermeneutikens vag sa valde jag att utforma sjalva arbetet utefter den
hermeneutiska cirkeln, eller kanske till och med en hermeneutisk cirkel inuti en storre
hermeneutisk cirkel. Var och en av bockerna star for en egen cirkel vars delar och helhet
interagerar med varandra. Dessa cirklar sattes sedan som delar i en storre cirkel nér de
olika bockerna jamfordes for att identifiera utvecklingen bdckerna emellan. Arbetet ar
saledes uppbyggt underifran dar de olika bockernas aterkommande delar har identifierats.
De av dessa som dr intressanta for en ny spelare har sedan summerats och tolkats for att
identifiera hur forfattarna har tankt och vad de har ansett vara viktigt. Notera att de olika
regelsystemen inte egentligen ar intressanta har utan endast hur forfattarna har valt att
introducera dessa till sina spelare. Efter att dessa undersoktes och en helhetsbild av
bokens pedagogik tratt fram sa jamfordes bockerna inom de tva sparen for att se om ndgon
utveckling gick att upptacka. Bockerna har lasts fran borjan som om de skulle lasts av en
ny spelare, detta innebar att huvudfokus har legat pa introduktionskapitel, skapandet av
rollpersoner och tips till nya spelare och spelledare.

En nackdel med detta arbetssétt ar att det endast kom att handla om mina egna tolkningar,
hade arbetet istéllet gjorts med intervjuer eller liknande sa hade det kunnat goras ur ett
bredare perspektiv med flera synvinklar och idéer. Detta hade dock inneburit att arbetet
hade fatt smalnas av da farre bocker hade kunnat analyserats pa grund av brist pa tid och
omfattning och saledes hade arbetet fatt en helt annan karaktar.
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5. Resultat och Analys

5.1 Gemensamma stycken

Hér nedan presenteras de olika gemensamma faktorerna i regelbdckerna. Rollspelen
arbetades igenom en efter en for att sedan jamforas med de dvriga i sin serie. Till varje
rolispel sa finns en rubrik for varje av de faktorerna som identifierades férutom i de fall
dar dessa inte dyker upp i regelboken.

5.1.1 Stamningssattare

Samtliga av de undersokta rollspelen 6ppnar med en text som pa nagot satt forklarar den
stdmning som spelet ar ténkt att ta eller den varld som spelet utspelar sig i. Férutom sjélva
reglerna sa innefattar ett rollspel ocksa en stamning eller en varld (Bergstrém, 2010).
Denna kan antingen komma separat fran reglerna eller sa kan reglerna och varlden vara
tatt ssmmanbundna sa att reglerna reflekteras i varlden och vise versa. Till exempel sa ar
den stdmningen som Neotech &r tinkt att ha en mork och dyster men realistisk framtid,
detta reflekteras i reglerna genom bland annat att all strid &r en stor risk for hemska skador
eller dod vilket ar ett satt att lara spelarna att vara forsiktiga och undvika strider om de
verkligen inte maste (Strom, et al., 1993).

5.1.2 Vad ar rollspel?

Det faller kanske ganska naturligt att forklara vad ett rollspel ar for nagot i borjan av en
regelbok, alla de undersokta bockerna gor detta pa olika satt och med varierande grad av
djupgdende. Till exempel s& beskriver Eon I11 (Strém, 2004a) rollspel pa sju sidor medan
Undergangens Arvtagare (Bergstrom, 2004) endast har en halv sida om amnet.

5.1.3 Skapandet av rollpersonen

Da varje spelare behover en rollperson sa faller det naturligt att de olika rollspelen har
regler for att skapa dessa. | tolkningen av dessa ar det inte reglerna som &r intressanta i
sig utan snarare hur 6verskadligt dessa ar upplagda och hur de underlattar for spelaren att
komma in i spelet och sin roll i det.

5.1.4 Spelledartips och spelartips

For att underlatta spelledarens arbete sa har vissa av béckerna en del tips till denne om
allt fran att skapa stamning och aventyr till planering av spelmdten och liknande. Pa
liknande som med spelledartipsen sa har vissa bocker dven med tips till spelarna om hur
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de pa ett bra sétt far liv i sina rollpersoner och underlattar for bade spelledaren och de
Ovriga spelarna.

5.1.5 Vilken information till vem?

Det kravs inte mycket kunskap om rollspel for att det ska bli valdigt tydligt att
spelledarens och spelarnas roller skiljer sig markant fran varandra. | Neotechs kapitel om
rollspel beskrivs spelledaren som gud, satan och 6det samtidigt (Strém et al., 1993).
Spelledaren ar den som kontrollerar vérlden som rollspelet tar plats i och har darfor ett
enormt ansvar. Detta innebar ocksa att det finns stora skillnader pa vad en spelare och
spelledaren bor veta och vilka delar av boken dessa olika saledes bor lasa. Detta finns
representerat i olika grad i bockerna. Notera att det oftast inte finns nagot sérskilt stycke
eller kapitel om detta i bockerna, detta handlar snarare om sma referenser och antydningar
till vem som ska veta vad.

5.2 Mutant 2089

5.2.1 Stamningssattare

Mutant 2089 borjar med en genomgang, decennium for decennium, av varldens historia
fran 2010-talet tills den tiden som spelet ar tankt att ta plats i, 2080-talet. | texten beskrivs
samhéllets forfall och megakorporationernas herravalde, krig i rymden, mutanternas
uppkomst och “katastrofen”. Véarlden malas upp i en mycket dyster dager dér de enorma
staderna ligger som 0Oar i ett hav av lagldshet och kaos. (Strandberg & Petersén, 1989)

Texten ger en bild av vérldens situation och hur laget kom att uppsta. Den presenterar ett
flertal olika maéjliga platser for dventyr och stilar pa rollspel men alla av dem pa samma
tema. Berattelsen gar daremot inte igenom varldens historia i nagra sarskilda detaljer utan
endast i sina grévsta drag. Detta beror troligtvis pa att det inte sarskilt viktigt i
introduktionen av vérlden men det kan ocksa vara tankt att detaljerna inte ar kanda for de
som nu befolkar varlden.

5.2.2 Vad ar rollspel?

Mutant 2089 borjar sin beskrivning om rollspel med att uppmana lasaren att glomma allt
denne lart sig om spel och forklarar att rollspel handlar om att tillsammans med vanner
uppleva aventyr bortom vardagen. Jimforelsen gors med en actionfilm dar spelarnas
rollpersoner har huvudrollerna och skapar sina egna manus medan spelledaren har hand
om intriger, biroller, statister och miljon. Det podngteras att upplevelserna ar viktigare &n
att vinna och att spelarna samarbetar for att uppnad sina mal. Darefter foljer en
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grundlaggande genomgang av rollpersonen, spelledarens roll och spelets grundprinciper.
(Strandberg & Petersén, 1989)

Nasta stycke i kapitlet innehaller en mer djupgaende jamférelse med andra typer av
sallskapsspel dar det aterigen tydliggors att spelet gar ut pa samarbete spelarna emellan.
Vidare forklarar stycket att vinna eller forlora i ett rollspel handlar mer om
rollpersonernas situation och huruvida de lyckats forbattra denna eller till och med dott.
Att rollpersonerna hamnar i fara beskrivs som en viktig komponent i rollspelet och liv-
eller-dod-situationer beskrivs som de mest spannande som kan uppsta. Forfattarna
podngterar dock att spelarna i sig inte utsatts for nagon fara och att om en rollperson skulle
do sa dr det bara att skapa en ny. (Strandberg & Petersén, 1989)

Efter detta kommer ett kort stycke som forklarar att tonvikten i spelet ligger pa action och
haftiga aventyr foljt av sex korta stycken om de material som behdvs for spelet och hur
dessa anvands. Kapitlet avslutas med en lista 6ver relevanta forkortningar. (Strandberg &
Petersén, 1989)

For att forklara rollspel som koncept sa har forfattarna valt att anvanda sig av jamforelsen
med film. Liknelsen att spelarnas rollpersoner har huvudrollerna som far skriva sina egna
manus ar visserligen inte helt riktig da det ar upp till spelledaren att bedéma huruvida
deras handlingar lyckas men det &r anda en tydlig liknelse. De viktigaste poangerna som
kapitlet verkar vilja framféra &r att rollspel handlar om att uppleva saker, i rollspel spelar
man inte mot varandra utan meningen &ar att samarbeta och att spelledaren har den
viktigaste rollen i spelet da denne skapar, formar och styr vérlden. Dessa poanger ar de
som namns pa flera stéllen i texten och som forklaras mest utforligt.

5.2.3 Skapandet av rollpersonen

Skapandet av en rollperson i Mutant 2089 sker i sju steg, i dessa bestdms rollpersonens
klass, egenskaper, tidigare yrke, eventuella mutationer eller cybernetiska tillbeh6r och
fardigheter. Framat slutet av genomgangen av skapelseférloppet finns det en textruta som
forklarar vikten av att rollspel ska vara roligt och att det darfor kan vara bra att modifiera
reglerna for rollpersonsskapandet eller ignorera och éndra tarningarnas utfall ifall dessa
skiljer sig alltfor mycket fran spelarens vision av karaktaren denne vill spela. Det sista
steget i skapandet gar ut pa att utforma rollpersonens karaktar. Har bestams saker som
namn, uppvaxt, bakgrund och liknande, som hjélp finns det atta exempel pa fragor som
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ar till for att hjalpa spelaren att komma fram till rollpersonens ideal, motiv och drivkrafter.
(Strandberg & Petersén, 1989)

5.2.4 Vilken information till vem?

Forfattarna skriver inte sarskilt mycket om hemlighetsmakeri fran spelledaren sida, det
gors totalt fyra referenser till detta. Den forsta som kan tolkas som en uppdelning i
kunskap om spelet &r den mening i kapitlet om vad rollspel & som séger att det endast ar
spelledaren som behdéver ha nagon form av djupare forstaelse av reglerna och att spelarna
istallet ska koncentrera sig pa att spela sina rollpersoner. Den andra sager att det bara &r
spelledaren som far lov att lasa de olika aventyrsmoduler som finns att kopa till spelet
och att spelarna helst inte ska veta mer om varlden &n vad deras rollpersoner gor. Den
tredje hittas bland spelledartipsen och sager att spelarna inte bor ha tillgang till regelboken
under spelets gang och den sista ar en upprepning av den andra innan det aventyr som
finns med i boken. (Strandberg & Petersén, 1989)

Aven om forfattarna skriver att det bara ar spelledaren som behéver kunna reglerna sa
verkar de anda rakna med att spelarna kommer lasa boken i och med deras tydliga varning
innan det aventyr som finns med. Detta innebér att dven spelarna lar ha tillgang till den
information om vérlden som finns i boken. Att spelarna inte ska veta mer an sina
rollpersoner innebadr att det &r upp till spelledaren att bedoma vilka delar i bockerna som
spelarna bor tillatas lasa.

5.2.5 Spelledartips

| det andra haftet i boxen, Mutant Varlden, finns det ett omfattande kapitel om hur man
gar tillvaga for att spelleda ett rollspel. Elva sidor ar dedikerade till att forklara det som
en spelledare behdver kunna och det som kan underldtta dennes arbete. Texten &r
uppdelad i ett inledande stycke som ger en generell bild av spelledarens roll. Darefter
foljer sedan sex delkapitel som gar igenom att leda rollspel, hur man hanterar tid och
rorelser i rollspelet, var ett dventyr &r, hur ett spelmote skall planeras, startas och avslutas,
hur en spelledare kan konstruera sina egna aventyr och slutligen vad en kampanj ar och
vad den kan innehalla (Strandberg & Petersén, 1989).

Strandberg och Petersén (1989) beskriver spelledarrollen pa ett likande séatt som Nilsson
& Waldemarson (1988), bada bockerna belyser vikten av att alla spelarna ar val medvetna
om scenariot och sina rollpersoner. Formagan att improvisera laggs ocksa fram som viktig
i bada bockerna och det poangteras aven att spelarna kan ta spelet i en annan riktning an
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vad spelledaren tankt sig. De bada bockerna beskriver ocksa vikten av att lata spelarna
gora det de tycker att deras rollpersoner borde gdéra och att inte hindra dem. Enligt
Strandberg och Petersén ar detta for att spelledaren inte &r dar for att berdtta sin egen
historia, utan spelledaren ar den som valt att lata sina vanner uppleva ett aventyr. Och
enligt Nilsson & Waldemarson for att dven om spelledaren ar den som leder gruppen i
spelet sa ar det spelarna som &r de som ska lara sig av spelet.

5.3 Mutant - undergangens arvtagare

5.3.1 Stamningssattare

Undergangens arvtagare borjar med en kort berattelse som utspelar sig pa en dyster bar.
Berattelsen borjar med att en alkoholiserad muterad gravling beskriver myterna kring hur
varlden hamnade i sin nuvarande situation for tre unga &ventyrare. Han beréttar om olika
uppfattningar om vad som har hant som har satt vérlden i sitt nuvarande l&ge.
Genomgaende i boken finns det dessutom bilder med text som ar till for att stodja
stdmningen. (Bergstrom, 2004)

Berattelsen fungerar pad manga satt, den introducerar inte bara stamningen i spelet utan
forklarar indirekt manga detaljer i varlden. Ur gravlingens historia gar att utrona detaljer
om hur den gamla civilisationen gick under och hur den nya uppstod. Men det gar ocksa
att tolka berattelsen som en mytologi i sig sjalvt dar gravlingen avfardar en idé om att
manniskor skall ha flytt ut i rymden till forman for underjordiska gomstéllen som ligger
honom sjalv ndrmare till naturen. Berattelsen forklarar hur lite man egentligen vet om den
gamla civilisationen och att mycket av det &r spekulationer och gamla legender. Samtidigt
sa forklarar den yttre berattelsen mycket om hur den nya varlden fungerar. Detta ger en
ny spelare valdigt mycket information om spelet i sin helhet och den stdmning som
forfattarna forsoker uppnd, sarskilt da berattelsen sker ur ett perspektiv som kan likna det
som en grupp nya spelare kommer att befinna sig i da gravlingen pratar med en mindre
grupp unga aventyrare.

5.3.2 Vad ar rollspel?

Bokens beskrivning av rollspel borjar med en poangtering att det inte finns nagra vinnare
eller forlorare i ett rollspel. Istallet handlar det om att uppleva dventyr, [6sa gemensamma
problem och att Overvinna ovéntade faror. Allt detta styrs av regelbockerna och
spelledaren. Vidare beskriver texten diverse lampliga hjalpmedel, t.ex. kartor och
spelledarskarm, och hur ett vanligt spelmote kan se ut. En jamférelse som kommer upp i
texten ar att rollspel paminner om eller & som att uppleva en film, en bok eller ett
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datorspel fran insidan med sig sjalv som huvudperson. Texten avslutas med samma
jamforelse med tillagget att rollspel &r battre an dessa alternativ da gruppens upplevelser
inte &r begransade av nagon regissor eller forfattare utan fortsatter sa lange spelgruppen
vill dventyra. (Bergstrom, 2004)

5.3.3 Spelar- och Spelledartips

Boken saknar kapitel som ger tips till spelare och spelledare och endast nagon enstaka
mening kan tolkas som denna sorts tips. Till exempel sa namns det i texten som forklarar
rollspel att spelgrupper ofta anvander sig av dampad belysning eller musik for att skapa
stdmning till spelet (Bergstrém, 2004). Detta &r dock exempel som ndmns forbifarten och
ar saledes inte till nagon storre hjélp eller av sarskilt stor vikt.

5.3.4 Skapandet av rollpersoner

Kapitlet borjar med en kort text som forklarar hur skapandet gar till. Processen gar i sju
steg och bredvid texten finns det bilder som visar hur ett rollformulér ser ut och var pa
rollformuléret de olika data fran de sju stegen ska skrivas upp. Varje steg finns kort
beskrivet med ett exempel dar en spelare skapar en karaktar gar igenom dessa (Bergstrom,
2004).

5.3.5 Helhetsbilden av Undergangens arvtagare

Ur en pedagogisk synvinkel lamnar Undergangens arvtagare en hel del att 6nska. Boken
innehaller visserligen manga exempel och fortydligande som gor reglerna lattare att forsta
men saknar mycket som skulle kunna underlatta for spelledaren. | férordet skriver
forfattarna att spelare radfragades om hur de skulle hantera upplagan av boken, huruvida
den skulle tryckas ny oftrandrad eller reviderad (Bergstrom, 2004). Detta kan innebéra
att de radfrdgade hade stor erfarenhet om spelet och att dessa saledes inte behdvde det
stdd som de saknade kapitlen hade kunnat ge. Att boken helt saknar tips till nya spelare
och spelledare och att introduktionskapitlet ar valdigt kort ar tva saker som pekar pa att
boken &r riktad till mer erfarna rollspelare.

Detta gor ocksa att spelet ar nagot mer dppet for mer varierade spelstilar, som Bergstrom
(2010) beskriver sa har i stort sett varje spelgrupp sin egen stil eller variant av hur
rollspelet gar till och da Undergangens Arvtagare (Bergstrom, 2004) beskriver de olika
rollerna i ganska breda termer sa innebér det att gruppen é&r fria att gora sina egna
tolkningar av de olika rollernas mer exakta uppgifter. Inte egentligen for att det vore
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omojligt att andra spelledarens roll i andra spelsystem, manga av dem uppmanar ocksa
att gruppen att gora detta efter eget tycke och smak. Att Bergstrom (2004) tagit hjélp av
erfarna rollspelare kan ha gett dem forstaelsen av att olika grupper spelar pa olika satt och
darfor forfattat boken pa ett sadant satt att den passar in pa manga olika tolkningar.

5.4 Mutant: Ar Noll
5.4.1 Stamningssattare

“Sjélvklart gar virlden under.” S& bérjar berittelsen i Ar Noll, en beskrivning av virldens
undergang och totalt panik for jordens manskliga befolkning och de fa lyckligt lottades
flyktvagar. Berattelsen 6vergar sedan till att beskriva rollpersonernas situation, de ar del
av en av de spillror av liv som klarat sig genom Katastrofen. Deras situation ar langt ifran
saker, de lever i ett litet samhalle dar alla ar muterade pa nagot satt, dar deras forrad av
mat har borjat sina, ingen ar éver 30 ar gammal och inga barn har fotts. De star infor
manga svarigheter och de maste nu borja kampa for sin dverlevnad pa riktigt. Det enda
hopp folket har att 6verleva &r att leta sig ut i den gamla vérlden efter kunskap, artefakter
och andra 6verlevare. Legender om den sa kallade Eden, det gamla folkets tillflyktsort,
ar ocksa en symbol for hopp om en fungerande framtid. (Harenstam, 2014)

Texten bygger upp ett ganska specifikt scenario, d&ven om det gar att applicera pa manga
olika satt sa gar det inte att komma ifran stimningen som satts av berattelsen. Stamningen
av en dyster och knaper kamp om dverlevnad men anda inte helt utan hopp. Berattelsen
ger en bild av hur spelet ar tankt att kdnnas.

5.4.2 Vad ar rollspel?

Ar Noll innehéller en grundlig genomgéng av vad rollspel & och hur det gar till.
Beskrivningen borjar med att forklara spelarnas roll som mutanter i spelet och hur dessa
bor leva sig in i sina rollpersoner och hur de sa kallade radslagen i spelet gar till. Darefter
beskrivs spelledaren som den som beskriver vérlden och som sétter hinder i vagen for
rollpersonerna, det poangteras dock att det inte &r upp till spelledaren att avgora hur det
hela slutar utan det ar upp till spelet. (Harenstam, 2014)

Darefter foljer ett par stycken som mer praktiskt forklarar hur spelet gar till, till exempel
vad rollpersonerna kan tankas eller forvantas gora under ett spelmote, vilka verktyg och
tarningar som finns att tillga och hur spelet gar till med klipp i handlingen och fokus pa
grupp eller individ. Kapitlet avslutas med en text som forklarar varfor rollspel &r en
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valdigt bra hobby och en punktlista 6ver hur ett vanligt spelmoéte kan ga till. (Harenstam,
2014)

D& Ar noll &r baserat runt ett enda scenario sa innebar det att beskrivningarna om hur
rollspel gar till kan vara mycket mer specifika. Till exempel listan som gar igenom vad
rollpersonerna forvantas gora under ett spelmote ar inte direkt applicerbar pa andra
rollspel.

5.4.3 Skapandet av rollpersoner

Att skapa en rollperson i Ar noll &r en relativt snabb och enkel process. Spelaren bérjar
med att valja en syssla, ett namn och ett utseende for sin rollperson. Dérefter satts
rollpersonens grundegenskaper, fardigheter och talanger ut med hjalp av ett véldigt
simpelt poangsystem som gar ut pa att fordela 14 poang éver fyra grundegenskaper och
sa vidare. Darefter bestammer spelaren lite grundlaggande saker om rollpersonens
personlighet som vilka andra rollpersoner denne tycker om och vad rollpersonens stora
drom i livet &r. Det enda element av slumpen som finns i systemet for skapandet av
rollpersoner ar vilken formaga rollpersonen fatt av sina mutationer (Harenstam, 2014).

5.4.4 Vilken information till vem?

Mutant: Ar Noll 4r uppdelad i de tvd delarna Mutanten och Zonen. Mutanten finns
tillganglig for bade spelare och spelledare och innehaller introduktionen till spelet,
skapandet av rollpersoner, skapandet av arken och dess projekt, de regler som spelarna
bor kunna och en kort novell som dven den sétter stimningen i spelet. Den andra delen ar
bara till for spelledaren och gar igenom dennes uppgift, de hot som rollpersonerna kan
utséttas for, hur zonen &r uppbyggd och spelets tankta, sa kallade, metaplott (Harenstam,
2014). Metaplotten syftar till spelets upplagg med kampen om 6verlevnad och jakten pa
Eden.

Det satt som bdckerna &r skrivna innebér att spelarna har full insikt i regelsystemet och
darfor forvantas bemaéstra detta, detta stods vidare av att spelledaren uppmanas att ta hjalp
av spelarna nar fantasin tryter och att spelarna pa flera stallen uppmanas att ta 6ver en del
av beréttandet (Harenstam, 2014).
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5.4.5 Spelar- och Spelledartips

Spelaren

Forklaringen av rollspel i introduktionskapitlet i Ar Noll fungerar &ven till viss del som
nagon form av tips till spelarna och spelledaren. Genomgangen av vad rollpersonerna
forvantas gora under ett spelmdte fungerar som ett stod for att fa igang och halla igang
berattelsen. Aven de mer praktiska instruktionerna ar skrivna s& att de grundligt gar
igenom det som behover forberedas till spelmotet och hur sjalva motet gar till. Texten gar
igenom det material som behovs i form av rollformulér, tarningar, spelmarker och
liknande men ocksa detaljer som klipp i handlingen i spelet och huruvida rollpersonerna
kan agera som grupp eller individer. (Harenstam, 2014)

Forutom de styckena i kapitlet om rollspel som forklarar for en ny spelare vad det hela
gar ut pa sa finns det genomgaende i boken tips och exempel pa hur olika regler och
situationer gar till. Dessa riktar sig bade till spelledaren och spelarna och kan réra sig om
allt fran tips pa namn pa rollpersoner med olika sysslor till fortydligande beskrivningar
av regler eller formagor. (Harenstam, 2014)

Spelledaren

Beskrivningen av spelledarens roll innehaller en lista 6ver spelets tolv principer, 20 olika
typhé&ndelser som spelledaren kan anvanda sig av, forberedelser infor det forsta spelmotet
I en kampanj, forberedelserna infor fortsatta spelmdéten, hanterandet av spelledarpersoner,
hanteringen av resurser, motstand och misslyckande och till sist en slumptabell for
spelledarpersoner. (Harenstam, 2014)

Spelets tolv principer for att halla stamningen

Det forsta som skrivs som hjélp till spelledaren &r spelets tolv principer. Dessa finns till
for att hjalpa spelledaren att halla den stamning som spelet ar tankt att ha och att hjélpa
denne hantera olika situationer som kommer upp. Principerna ar som foljer: allt ruttnar,
det finns aldrig nog med krubb, den som har &r en maltavla, spela pa deras mutationer.,
allt &r personligt, folj spelarna - men lat dem kampa, stall fragor och bygg pa svaren,
bestam inte hur det ska sluta, 1at dem d6, mala undergang och vemod, hall hoppet vid liv
och skratta ar elandet. Dessa finns bade forklarade i texten och tryckta pa baksidan av
“Zonen” tillsammans med en lista Gver typiska spelledarpersoner och en slumptabell 6ver
typhandelser (Harenstam, 2014). Principerna ringar in stdmningen valdigt tydligt och ger
spelledaren nagot att falla tillbaka pa nar det ar osakert hur berattelsen ska fortsatta.
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En intressant detalj i Ar Noll &r att spelledaren uppmanas att inte planera nagot alls infor
det forsta spelmotet i en ny kampanj och att lata spelet utvecklas av sig sjalvt genom de
slumpfunktioner som finns med i spelsystemet. Systemet ar uppbyggt sa att handlingen
till valdigt stor del &r bygger pa vad rollpersonerna gér och konsekvenserna av deras
handlingar.

5.4.6 Helhetsbilden av Ar Noll

Ar Noll &r skapat runt ett enda scenario, namligen kampen om overlevnad. Berattelserna
i bockerna, spelar- och spelledartipsen och beskrivningen av hur rollspelet gar till talar
alla for att det ar den stdmning som spelet &r tankt att ha och det &r det scenario som spelet
ar tankt att ha. Detta gor spelet nagot unikt da de hjalpmedel som finns med kan vara
mycket mer precisa. Detta underlattar arbetet for nya spelare men framfor allt for nya
spelledare. Spelledaren avlastas ytterligare da berattelsen byggs pa av spelarna bade i
form av deras handlingar och i form av att de uppmanas hjélpa till med berattandet.

5.5 Neotech

5.5.1 Stamningssattare

Neotechs introduktionskapitel borjar med en kort beskrivning av jorden ar 2051, varlden
som spelet tar plats i. Det ar en varld dar samhallen haller pa att ga under, dar
miljoforstoring och vervald ar en del av vardagen och dar brottslighet och korruption
finns dverallt. Detta samtidigt som stora teknologiska framsteg har gjorts inom sjukvard,
kommunikation och IT. Manniskorna &r uppdelade i tydliga klasser och skikt och hopp
ar nagot som det ar stor brist pa. (Strom, et al., 1993)

Texten satter stamningen av en vérld pa katastrofens rand och den bild som malas upp
lamnar mycket for lasaren att sjalv fylla ut, d&ven om texten ger manga exempel pa vad
som ar fel i varlden sa lamnas det till lasaren att fylla ut hur dessa manifesterar sig. Detta
leder till att en stor méngd olika situationer och scenarier kan komma att falla in under
den beskrivning som ges.

5.5.2 Vad ar rollspel?

Neotechs beskrivning av rollspel borjar med att forklara skillnaderna mellan ett rollspel
och ett vanligt sallskapsspel genom att poédngtera att spelarnas dialoger och fantasi ar
mycket viktigare an att sla tarningar och flytta spelpjaser och att spelarna samarbetar mot
ett gemensamt mal istallet for mot varandra. Detta foljs av en kort distinktion av
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spelledaren och spelarna. Nésta stycke forklarar reglerna dvergripande genom att forst
forklara att reglerna finns till for att hjalpa spelledaren att rattvist beddma vad som hander
I spelet. Det beskrivs sedan att spelledaren ar den enda som behdver kunna reglerna
nagorlunda val och att det da egentligen bara ar grundreglerna som ska behovas da
upplagget i regelboken &r tankt att gora det latt att sla upp specifika regler nar dessa
behovs. Beskrivningen av rollspel avslutas med en referens till bokens sista halva dar
varlden och dess framtida historia beskrivs mer noggrant och att detta material finns till
for att underlatta for spelledaren. Pa samma sida finns dven tva textrutor, en som beskriver
“regel nummer ett” som berittar for spelledaren att om denne inte dr n6jd med en regel i
boken sa kan denne ignorera den eller ersatta den med en egen. Den andra rutan beréttar
att det genomgaende i boken finns exempel for att forklara och fértydliga regler och hur
dessa exempel ser ut. (Strém, et al., 1993)

Efter detta foljer tydligare beskrivningar av rollpersonen och spelledaren dar rollpersonen
beskrivs som spelarens alter ego och att dessa bor beskrivas sa utforligt som mojligt, intill
denna text sa ligger en bild av hur ett rollformular ser ut. Spelledaren beskrivs som den
viktigaste deltagaren i spelet som har storst ansvar for att spelet flyter pa. Spelledaren
beskrivs som den som forklarar varlden for spelarna och styr vad alla i den gor och sager.
En liknelse som gors ar att rollspel kan ses som en film dar rollpersonerna har
huvudrollerna och spelledaren &r regissor. Avslutningsvis poangteras det att spelledaren
inte dr spelarnas motstandare utan att denne skall presentera varlden opartiskt sa att det
blir upp till spelarna huruvida de lyckas eller inte. Introduktionskapitlet avslutas med en
lista oOver forkortningar, en beskrivning av de tdrningar som anvénds och de
grundlaggande reglerna till spelet. (Strom, et al., 1993)

De viktiga poangerna i texten ror samarbete, detta poangteras bade i beskrivningen av
rollspel som koncept och under beskrivningen av spelledaren. Samarbetet mellan spelarna
tas upp som en viktig skillnad mellan rollspel och séllskapsspel. Att samspelet mellan
spelledaren och spelarna poangteras som ett déar spelledaren spelar bade vanner och
fiender och darfor &r neutral

5.5.3 Skapandet av rollpersoner

Nar en rollperson skapas for Neotech definieras manga detaljer om denne. Allt fran
personlighet och bakgrund, kladsel och utseende, yrke och relationer. Det finns atskilliga
tabeller for att slumpa fram allt fran frisyrer till hobbys for rollpersonerna. Texten
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uppmanar spelarna och spelledarna att se dessa som inspiration men att det kan vara bra
att sla pa dessa tabeller nar fantasin tryter (Strom, et al., 1993).

5.5.4 Spelar- och Spelledartips

| slutet av Neotech finns det ett kapitel med titeln Rollspel som finns till som stdd och
inspiration for, i huvudsak, nya spelledare. Kapitlet gar djupare in pa spelledarens roll
och jamfor denne med ett helt filmteam dar spelledaren star for regi, manus,
specialeffekter, produktion och alla biroller och statister for att forklara vidden av
spelledarens uppgift. Vidare beskrivs ocksa spelledaren som domare, gud, satan och 6det
for att forklara inneborden av spelledarens uppgift. Spelledaren ar den som ansvarar for
att tolka reglerna och &ar darfér domare, spelledaren skapar vérlden och alla spelarnas
motstand och motgangar och ar darfor bade gud och satan. (Strom, et al., 1993)

Kapitlet fortsatter med en genomgang av olika anledningar till att spel rollspel for att ge
forstaelse om hur en spelledare ska kunna underhalla sina spelare. Spelarnas
underhallning beskrivs som spelledarens storsta uppgift. Anledningarna som beskrivs
handlar om saker fran olika upplevelser till rent sociala. Darefter foljer ett flertal sidor
med saker att tanka pa infor aventyr och kampanjer, beskrivningar av olika stilar som
spelet kan utspela sig i och inspirationskallor till dessa och ett par stycken om regler och
lite olika satt dessa kan anvéandas och tolkas med en sista uppmaning om att reglerna inte
ska sta i vagen for storyn. (Strom, et al., 1993)

| kapitlet finns ocksa en del tips till spelare som gar igenom hur dessa kan forbattra sitt
rollspelande och gora spelet roligare for sig sjalv och de dvriga. Tipsen innefattar bland
annat skall hjalpa spelaren fa sin rollperson att verka mer levande som att hitta pa saker
som rollpersonen vill géra eller forsok definiera hur rollpersonen pratar. Texten beskriver
ocksa rent praktiska detaljer som anteckningar, att komma i tid till spelmétet och att
respektera spelledaren. (Strém, et al., 1993)

5.5.5 Vilken information till vem?

Det som Strom, et al. (1993) skriver om vem som ska veta vad ar ganska lite men anda
samtidigt tydligt. Det framgar i introduktionstexten att det endast &r spelledaren som
behdver kunna reglerna och det ar upp till spelledaren att lara spelarna reglerna i takt med
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att dessa behovs. Bland spelledartipsen star det ocksa skrivet att spelledaren bor halla sa
mycket som mojligt hemligt fran spelarna och daribland &ven sjalva regelboken.

5.5.6 Neotech i sin helhet

Neotechs regelbok &r i huvudsak riktad till spelledaren, forfattarna verkar haft en
forestallning om att det endast ar spelledaren som dger boken och darfor raknas det med
att det bara ar spelledaren som laser boken. Spelarna skapar sina rollpersoner tillsammans
med spelledaren och denne forklarar sedan de regler som spelarna kommer behdva veta.
Detta ger spelledaren ett valdigt stort ansvar att axla men samtidigt en valdigt stor kontroll
Over spelet. Samtidigt poangterar forfattarna vikten av att spelarna har roligt for utan dem
blir det inget spel vilket lagger pa vissa restriktioner pa spelledaren.

5.6 Eon 11

5.6.1 Stamningssattare

Berattelsen skildrar interaktionen mellan tva resande grupper som mots pa ett vardshus
och etablerar en stamning for den varld som spelet utspelar sig i. Pa titelsidan till varje
kapitel i boken finns utdrag av liknande beréttelser med samma karaktérer i olika
situationer. (Strom, 2004a)

Berdttelsen introducerar och etablerar ett stort antal viktiga element fran spelvérlden som
forklarar den stdmning som ar tankt. Eon I11 beskrivs i Spelledarens guide (Strém, 2004b)
som jordnara fantasy, detta innebér att varlden ar tankt upplevas sa realistisk som mdjligt
trots de uppenbara fantasielementen. Detta gor sig kant i Eon Il bade genom
regelsystemet, framfor allt da stridssystemet, och genom beskrivningarna av varlden.
Stridseglerna ar uppbyggda sa att det innebar en stor risk att ga i strid. Bade genom att
det kravs ganska lite for att riskera allvarliga skador och ett tarningssystem som innebar
att dven fa tarningar kan komma upp i hdga slutsummor. Varlden beskrivs ocksa som en
medeltida varld med allt det innebar i form av bland annat adel, social status, rasism och
konsroller. Detta etableras i introduktionstexten genom hur de olika personerna bemater
varandra och interagerar. Till exempel hur en vardshusvard gor sig till lags for en riddare
i det ena sallskapet eller hur riddarens vépnare skoter hastarna, bar riddarens utrustning
och gor i ordning rummen for séllskapet. Det finns i texten manga exempel pa hur social
status och liknande gor sig pamind i varlden och tillsammans bygger de upp stamningen
I spelet.
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5.6.2 Vad ar rollspel?

Detta kapitel borjar med underrubriken “VAD AR ROLLSPEL?” och gir igenom
konceptet och vad som behdvs. Spelarna jamfors med skadespelare i film eller teater och
spelledaren med en regissor, en manusforfattare eller en berattare. | ordning gar boken
igenom vad ett rollspel ar och ungefar hur det gar till, vad rollpersonen innebar och det
tillnérande rollformularet, spelledaren och dennes roll och varfér spelet har regler.
Underrubriken avslutas med ett stycke om att lara sig spela rollspel dar budskapet &r att
det basta sattet att lara sig ar genom att spela. Uppslaget darefter tas upp av ett sa kallat
spelexempel. Det bestar av en transkriberad del av ett spelmdte och illustrerar mer tydligt
hur sjalva spelmotet gar till. Spelledarens beskrivningar av vad som hander i spelet byts
av med spelarnas fragor till spelledaren och deras beskrivningar av vad de vill att deras
karaktarer ska gora. (Strom, 2004a)

| nasta del av kapitlet borjar beskrivningen av reglerna och tarningarna som anvands i
spelet. Spelet anvénder sig av tiosidiga tarningar och vanliga sexsidiga tarningar med
modifikationen att varje sexa som slas ersatts med tva nya tarningar. Dessa gas igenom
en efter en med exempel foljt av spelets grundregler. Det poédngteras att en spelare inte
nddvéndigtvis behdver kunna mer an dessa regler for att kunna spela spelet utan att
spelledaren kommer att forklara 6vriga regler i takt med att de blir relevanta. (Strém,
2004a)

Introduktionskapitlet avslutas med en checklista 6ver skapandet av en rollperson och en
schematisk genomgang av det rollformuléar som finns med i slutet av boken. Kapitlet som
foljer hanterar skapandet av rollpersoner. (Strom, 2004a)

5.6.3 Skapandet av rollpersoner

Att skapa en rollperson i Eon I11 &r en ganska lang och omstandlig process. Med hjalp av
spelarens val, spelledarens tillatelse och en hel del tarningsslag formas en rollperson i
Eon Il i tio steg som vardera har upp till tolv understeg. Under skapelsen formas
rollpersonens fysiska attribut, personlighet, bakgrundshistoria, familj, och yrke med stor
detaljrikedom (Strém, 2004a). Spelledaren uppmanas att lyssna pa spelarnas viljor och
lata dessa styra slumpen nagot for att skapa rollpersoner som spelarna &r intresserade att
spela och som ska passa in pa dventyret (Strom, 2004b). Det hela tar ganska lang tid men
ger en tydlig bild av rollpersonen som kan hjalpa en ny spelare att lara kdnna sin
rollperson och hur denna kan spelas.

25



5.6.4 Vilken information till vem?

Eon 11l &r uppdelad i tva reglevolymer, Spelarens bok och Spelledarens guide. Dessa
bocker innehaller kapitel som introducerar rollspel pa lite olika sétt. Spelledarens guide
fokuserar texten mer pa spelledarens roll och pa hur spelvarlden fungerar och ar tankt.
Det ar ocksa en valdigt tydlig skillnad pa innehall, spelarens bok innehaller forutom
introduktionskapitlet skapandet av rollpersoner, rollpersonernas fardigheter och
beskrivning av dessa, en begransad méngd bakgrundshistoria om spelvérlden, den
utrustning rollpersonerna kan tankas behdva och spelartips (Strém, 2004a) men véldigt
fa regler utover grundreglerna. Det kan rimligtvis antas att skaparna tankt sig att en
spelare kommer aga boken och darefter latit boken innehalla det som &r tankt att spelarna
skall ha tillgang till. Det vill sdga sina egna rollpersoner och det som behdvs for att skapa
dessa. | introduktionskapitlet i bade Spelarens bok (Strém, 2004a) och Spelledarens guide
(Strom, 2004b) sa beskrivs det att det bara ar spelledaren som behover kunna reglerna
vilket innebér att alla regler utéver grundreglerna star skrivna i spelledarens guide.

5.6.5 Spelar- och Spelledartips

Eon I innehaller valdigt omfattande kapitel med tips till spelare och spelledare. |
Spelarens bok (Strom, 2004a) &r elva sidor dedikerade till hjalpmedel for bade nya och
erfarna spelare. Kapitlet gar forst igenom allmanna tips for rollspel och detta kan
underlattas som till exempel att ha en respekt for spelledaren och att forsoka vara kreativ
och mer praktiska detaljer som uppmaningar till spelarna att anteckna, rita kartor hur
lappar smidigt kan anvéandas for hemliga meddelanden. Darefter beskriver kapitlet ocksa
hur en rollperson kan ges mer karaktar an bara sina siffror med bland annat en lista pa
fragor om rollpersonen och dennes uppvéxt, asikter och mal. (Strém, 2004a)

Tips till spelledare i Eon 111 uppgar i narmare 60 sidor uppdelat pa tre olika kapitel som
gar igenom spelledartips, spelledarpersoner och kampanjer. Kapitlet om spelledartips ar
det som kanske ar mest relevant har da det grundligt gar igenom allt som &r relevant att
veta for en ny spelledare. De andra kapitlen &r visserligen inte heller att férsumma da de
innehaller en hel del nyttigheter som till exempel inspiration, olika karaktarsdrag och
beskrivande ord att anvanda for spelledarpersoner och saker att tidnka pa nar man
beskriver en stad. (Strom, 2004b)

Spelledartipsen inleds med en genomgang av spelledarens uppgift och en lista 6ver vad
spelledaren &r och inte ar. Spelledaren &r en gruppledare, en beréttare, en regeldomare
och en medkreator. Spelledaren &r inte ett militart befal, en forfattare, en regeladvokat
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eller en motstandare. Dessa listor kan verka liknande men det definieras tydliga
skillnader. Till exempel beskrivs spelledaren som forfattare och inte medkreator da det ar
spelarna som genom sina rollpersoner utforskar och paverkar den varld som spelledaren
presenterar for dem. Darfor skapar spelarna och spelledaren beréttelsen tillsammans.
(Strém, 2004b)

Kapitlet fortsatter med mer praktiska detaljer om forberedelser, rekvisita och liknande
men ocksa olika problem som kan dyka upp mellan spelarna och mellan spelledaren och
spelarna och hur dessa kan l6sas. En sérskilt intressant del i kapitlet hanterar beréttarkonst
mer praktiskt och beskriver olika stiamningar och hur dessa kan uppnds men ocksa en
beskrivning av den ordning i vilken saker kan vara lampliga att beskriva. Till exempel
foreslas det att det forsta som bor beskrivas i en ny situation ar rorelser da dgat tenderar
att upptacka dessa forst, darefter bor spelledaren beskriva eventuella saker som kan
framsta som hotfulla och sa vidare. Till detta finns det ocksa med ett par listor dver
lampliga stamningshoéjande ord for att beskriva diverse saker med, sa som ljussken, lukter
och ljud. (Strom, 2004b)

Kapitlen ger en valdigt komplett bild av vad en spelledare kan behova veta och tanka pa
och aven om det ar valdigt mycket material att ta in sa ar det latt att hitta i kapitlet sa att
den relevanta informationen gar att fa tag pa nar den behovs.

5.6.6 Eon 111 i sin helhet

| forordet till Spelledarens guide skriver Marco Behrmann att malet for den tredje utgavan
av Eon var att den skulle vara mer pedagogiskt upplagd och lattare att forsta an tidigare
utgavor av spelet (Strom, 2004b). Uppdelandet av spelet i tva bocker, en for spelare och
en for spelledare, de langa kapitlen med hjalp till dessa och den tydliga inledningen ar
exempel pa hur forfattarna forsokt uppna detta, till dessa sa finns det genomgaende i
boken exempel till beskrivna regler som bade ar fortydligande och som knyter reglerna
till spelvarlden. Bockerna erbjuder saledes valdigt mycket hjélp till bade spelare och
spelledare att forsta spelet och skapa den stamning som &r tankt.

5.7Eon IV

5.7.1 Stamningssattare

Beréttelsen i borjan av Eon IV fdljer en man som soker anstéllning hos en grupp

legosoldater pa ett vardshus. Stamningen &r lattsam medan mannen lar kdanna de olika

medlemmarna i gruppen och platsen han kommit till men nér ett stort slagsmal bryter ut

tar berattelsen en skarp vandning. Braket beskrivs med blod, tillhyggen, brutna revben
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och avbitna fingrar. Nar det hela &r dver atergar berattelsen till samma latta stamning och
ett anstéliningskontrakt accepteras. (Frojd, et al., 2014)

Stamningen som ar tankt att uppnas i Eon IV &r mer eller mindre samma som i Eon IlI,
de bada spelen utspelar sig i samma vérld, och den uppnas pa liknande sétt. Forutom
berattelsen i borjan av boken och i borjan av varje kapitel sa finns det lite 6verallt i boken
sma citat eller ordsprak fran olika delar av spelvarlden som kan ge viss insyn i hur denna
fungerar. Till exempel sa finns det en stor mangd folkslag som de olika rollpersonerna
kan tillhora om dar dessa finns beskrivna sa finns det ocksa en samling citat som forklarar
hur andra folkslag kan ténkas tycka om dem.

5.7.2 Vad ar rollspel?

Eon 1V forklarar rollspel som ett spel dér spelarna tar pa sig rollen av en annan person
likt hur en skadespelare tar pa sig en roll i en film eller pjas. Det poéangteras att en viktig
skillnad mellan rollspel och andra séllskapsspel &r att spelarna inte spelar mot varandra
utan tillsammans for en spelupplevelse och for att berétta en historia. Spelledaren beskrivs
som den som presenterar och tolkar reglerna for de 6vriga spelarna och &r den som ar
beréttare medan spelarna gestaltar huvudrollerna. (Frojd, et al., 2014)

Déarefter foljer en djupare beskrivning av rollpersonerna och en forklaring kring denne
och hur den hanteras. Huvudsakligen uppmanas spelarna att beskriva sin rollperson sa
noggrant som majligt dels for att en stor del av ndjet i rollspel gar ut pa att spela sin
rollperson efter dennes personlighet och livsmal men ocksa for att spelledaren ska veta sa
mycket som mdjligt om vad rollpersonerna ar kapabla till. (Fréjd, et al., 2014)

Spelledarens uppgift beskrivs i att spelledaren ska presentera en inlevelsefull och
spannande situation for spelarna. Spelarna bestammer vad deras rollpersoner gér och
spelledaren berattar hur det gick och hur omgivningen reagerar pa rollpersonernas
handlingar. Jamforelsen mellan spelledaren och en manusforfattare och regissor gors
aven i texten. Vikt laggs pa att forklara behovet av fantasi och improvisationsformaga hos
spelledaren och flertalet ganger papekas att reglerna kommer i andra hand efter stamning
och beréttelse. (Frojd, et al., 2014)

Det bésta séttet att 1&ra sig spela rollspel &r enligt Frojd, et al. (2014) att just spela rollspel,

texten som forklarar detta refererar till dels ett spelexempel som bestar av en transkriberad

del av ett rollspelsmote som visar hur ett spelmote kan ga till och vad som gar att forvéanta
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sig. Och dels till spelets grundregler som dyker upp senare i boken. Det poéngteras dock
att det viktigaste &r fantasin och att rollspel i grund och botten &r berattarkonst, socialt
umgange och viljan och férmagan att bygga upp fantastiska historier.

5.7.3 Skapandet av rollpersoner

For att skapa en rollperson i Eon IV sa gor spelaren ett antal val for rollpersonen. Dessa
valen ar folkslag, arketyp och uppvéxtmiljo. Folkslagen kan vara olika manniskoslakten
men ocksa andra arter som till exempel alver och dvargar. Arketyperna handlar om olika
sorters yrken och sysslor som till exempel krigare, donare eller lard. Uppvéxtmiljéerna
valjs bland annat mellan stad, landsbygd eller vildmarken. N&r detta &r gjort formas
rollpersonen utefter dessa val och de olika valen ger olika formagor, kunskaper och
startutrustning (Fr6jd, et al., 2014). Processen ar egentligen inte sérskilt komplicerad men
forsvaras nagot av att det behovs bladdras valdigt mycket i boken da texterna inte kommer
I ordning.

5.7.4 Spelar- och Spelledartips

De spelar- och spelledartips som finns med i Eon IV &r tdmligen begransade. En sida
vardera ar de tva amnena tilldelade. Tipsen till spelledaren gar ut pa att uppmana
spelledaren att modifiera spelets regler efter erfarenhet, tycke och smak, tanka logiskt nar
det kommer till regler som inte finns med och pa att se till att halla spelarna néjda. Tipsen
till spelarna bade borjar och slutar med uppmaningen att inte forstora spelet for
spelledaren eller de andra. Tipsen mellan dessa uppmaningar handlar om att forsoka
engagera de Gvriga spelarna, att prova nya saker med nya rollpersoner, att diskutera med
spelledaren fore och efter spelmdtet vad som var bra och mindre bra samt att inte motsatta
sig allt i handlingen utan lata intressanta och dramatiska saker handa. (Frojd, et al., 2014)

5.7.5 Eon IV i sin helhet

Genomgaende i Eon IV ligger fokus pa stamning och spelets varld. Rollspelande och
fantasi hamnar i forgrunden medan reglerna kommer i andra hand. Till skillnad fran bade
Neotech och Eon I11 som har spelets grundregler i anknytning till introduktionskapitlet sa
star Eon 1Vs grundregler skrivna narmare bokens mitt pa sida 149. Istallet for reglerna
beskriver Frojd, et al. varlden som spelet tar plats i direkt efter introduktionen. Detta
innebdr att en ny lasare troligtvis kommer lasa spelexemplet fore grundreglerna vilket kan
komma att forvirra nagot.
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6. Diskussion

6.1 Utvecklingen mellan de olika spelen

Det finns en uppenbar skillnad i hur mycket de olika bdckerna valt att skriva for nya
spelare. Att Strandberg och Petersén (1989) skrivit ett helt kapitel i Mutant 2089 for att
hjalpa nya spelledare kan ha att géra med att spelet kom ut nér rollspel fortfarande var
nagot ganska nytt i Sverige (Linder Krauklis & Linder Krauklis, 2015) och darfor kan
detta ha ansetts ha behovts. Likasa bristen av hjalpmedel for spelare och spelledare i
Undergangens arvtagare (Bergstrom, 2004) kan ha att gora med att spelet skapades nar
det redan fanns véldigt mycket erfarenhet av rollspel och att det skapades for de som
spelat dldre utgdvor av Mutant. Nar Ar Noll (Harenstam, 2014) gavs ut sé& var rollspel pa
vag upp ur en svacka (Linder Krauklis & Linder Krauklis, 2015) vilket innebar att det da
kan ha forvantats att nya spelare skulle tillkomma och darfor behdva den hjalp som inte
fanns med i Undergangens arvtagare. En forklaring till att den pedagogiska utvecklingen
av mutantsparet ser ut som den gor da alla tre studerade utgavor ar skrivna och utgivna
av olika forfattare och forlag.

Nar det sedan kommer till Neogames kan det till en borjan se ut som en vidareutveckling
av pedagogiken och hjalpmedlen mellan Neotech och Eon Il for att sedan helt 6verge
detta till Eon IV. Men en lasning av den forsta utgavan av Eon (Strom, 1996) och den
andra utgavan av Neotech (Strom, 1999) avsldjar att dessa bocker helt saknar de kapitel
med hjalp till spelare och spelledare som aterfinns i bade Eon 111 och Neotech. Vidare ar
det ndgot dverraskande att ingenting av de hjalpmedel som fanns i Eon Il dverfordes till
Eon IV da majoriteten av dessa inte ar beroende av ndgon form av regelsystem utan skulle
fungera till vilket rollspel som helst. En mgjlig forklaring till detta &r det beslut som ledde
Eon 111 till att publiceras som tva olika backer, ndamligen att allt det material som finns
med skulle gora boken véldigt tjock och otymplig (Jentzsch, Muller, Nallo, Sharma &
Sjostrom, 2016). Detta kombinerat med att den fjarde utgévan var crowdfundad? kan ha
lett forfattarna till att anta att majoriteten av de som &r intresserade av att spela Eon 1V
redan har tillgang till det material som finns i Eon Ill. En alternativ forklaring eller
mojligtvis ytterligare en anledning ar att hjalpkapitlen i Eon Il &r skrivna av Dan
Johansson (Jentzsch, et al., 2016) och saledes skulle det kunna behdva betalas royalties
till honom om dessa kapitel trycktes i Eon IV ocksa.

! Crowdfunding (iven kallat grisrotsfinansiering) ir ett sitt att finansiera ett projekt
genom att soka forskottsbetalningar fran intresserade och eller konsumenter, ofta via
internet. (Wikipedia, 2017)
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En trend som dyker upp i de tva sparen &r hur de olika béckerna ar upplagda. Alla tre
spelen i serien Mutant har samma ordning i borjan av boken. De borjar med
introduktionen foljt av skapandet av rollpersoner foljt av fardigheter och hur dessa
anvands. Neotech och Eon Il foljer ett liknande upplédgg dar det som kallas spelets
grundregler beskrivs innan skapandet av rollpersonerna. Grundreglerna beskriver
kortfattat hur fardighetsslag och modifikationer fungerar och vilka tarningar som anvénds
i spelet och hur dessa anvéands. Eon IV gar mot denna trend genom att inte beskriva spelets
grundregler i samband med introduktionen och foljer dessutom upp introduktionen med
en langre beskrivning av spelets varld. Grundreglerna finns beskrivna i mitten av boken
pa sidan 149 efter skapandet av rollpersoner vilket antyder att fokus i boken ligger pa
stdmning och rollspel snarare &n regelsystemet.

6.2 Definitionen av spelledaren

En av de tydligare utvecklingarna som dyker upp bland bdckerna ar definitionen av
spelledaren och dennes uppgift. | Mutant 2089, Neotech och Eon 111 beskrivs spelledaren
som den ende som behdver kunna reglerna och att det ar upp till spelledaren att eventuellt
modifiera reglerna efter behov, tycke och smak. | Eon IV beskrivs det visserligen att
spelledaren kan modifiera reglerna men inte att denne ar den enda som behéver kunna
dem och i Undergéngens arvtagare eller Ar noll skrivs det ingenting om detta. En talande
skillnad mellan olika sétt att se pa detta finns i jamforelsen av de tva spelsystem som delat
upp reglerna i tv& bocker, en till spelare och en till spelledare, namligen Eon 111 och Ar
noll. Boken riktad till spelare innehéller det dessa behGver och vise versa. | Eon Il
innehaller Spelarens bok de mest grundlaggande reglerna, regler for skapandet av
rollpersoner, utrustning och grundldggande information om spelvarlden. Alla 6vriga
regler som till exempel strid, skador och lakning finns med i Spelledarens guide. | Ar noll
daremot s& innehaller boken som ar riktad till spelare alla de regler som en spelare
kommer anvanda sig av, de enda regler som inte finns med i boken ar de regler som
hanterar spelvarlden som bara spelledaren behdver. Det pekar pa att som tidigare namnt
s& forvantas spelarna i Ar noll kunna spelets regler genom att lasa boken medan i Eon Il

ar reglerna upp till spelledaren att forklara.

Alla som bade spelat rollspel och agerat spelledare under rollspel vet att dessa upplevelser
skiljer sig véldigt mycket fran varandra. En spelledare ar inte en del av gruppen pa samma
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satt som en spelare ar. Bergstrom (2012) skriver att for att skapa gemenskap kravs det tva
eller fler personer pa samma plats, granser mellan vilka som &r med pa aktiviteten och
vilka som inte ar det, en gemensam uppmarksamhet till en och samma sak och ett
gemensamt humor eller emotionell upplevelse. Med utgang fran dessa fyra punkter sa
riskerar spelledaren hamna utanfér gruppens gemenskap. Det satt som spelledarrollen &r
definierad pa i Ar noll gor att spelledaren hamnar ndrmare gruppen och narmare gruppens
gemenskap da bade spelare och spelledare tar del i berattarrollen.

6.3 Spelar- och spelledarhjalp och deras paverkan pa spelets

stamning

Mangden hjalp till nya rollspelare varierar valdigt mycket spelen emellan och dessutom
pa ett satt som gor att det inte finns nagon tydlig utveckling. Forfattarna verkar ha
spenderat tid pa detta i man om plats eller upplevt behov. De tva spel som har mest hjalp
for nya spelare ar Eon 111 och Ar noll och dessa &r det mest komplicerade spelat av de sex
utvalda respektive det mest simpla av dem. Till exempel sa tar reglerna for strid och
skador i Eon I11 upp 52 sidor och en stridsrunda sker i upp till tio steg per spelare medan
i Ar noll tar motsvarande regler endast upp 20 sidor (Ar noll & dessutom tryckt i A5
format vilket gor att det snarare handlar om tio). Sa en del av anledningen till det stora
stdd som finns med i Eon Il l&r vara att spelet i sig & komplicerat. Marco Behrmann
skriver i forordet till Spelledarens guide (Strém, 2004b) att reglerna & omformulerade
for att 6ka forstaelse och att formgivningen ar gjord for att vara mer pedagogiskt upplagd.
De intervjuer som finns med i Aventyrets vag (Jentzsch, et al., 2016) pekar pé att det finns
en medvetenhet om att spelet ar komplicerat och kanske svart att lara sig vilket har lett
till ett behov av att underlatta for sina spelare.

De olika spelen har olika stamningar och olika satt att uppna detta. Bland tipsen till
spelledare i Neotech beskrivs sju olika stila for som exempel pa olika stamningar i spelet
(Strom, et al., 1993). Dessa stilar &r ganska vagt beskrivna och finns som hjalp till
spelledaren att hitta inspiration. Till Ar noll diremot beskriver sin stimning valdigt
detaljrikt och med ganska lite utrymme for variation. Harenstam (2014) lar ha utnyttjat
att spelet ar baserat kring scenariot 6verlevnad och har darfér kunnat beskriva stdmningen
for det scenariot med mycket mer detaljer an de sju varierade som finns beskrivna i
Neotech. Det innebar ocksa en storre hjalp till en ny spelledare och en mer erfaren
spelledare kan enkelt ignorera beskrivningarna och komma pa egna satt att skapa den
stdmning som anses passa.
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6.4 Rollspelshobbyns potential for pedagogiken

Rollspel ar ett ganska svarforklarat fenomen. En person som aldrig varit med om det forr
kan finna det svart att forsta hur det gar till och varfér man skulle vilja spela rollspel eller
varfor det skulle fungera som utbildningsmetod. Manga som stélls infor rollspel i
utbildningen kan ocksa finna det svart. Det kan kannas pinsamt, jobbigt eller kansligt att
plotsligt forvantas agera som en annan manniska (Nilsson & Waldemarson, 1988). Detta
skulle dock kunna underlattas med den hjalp som finns med i vissa av de rollspelsbocker
som finns inom hobbyn. Det ar inte helt latt att satta sig in i en ny roll, att latsas vara
nagon annan och forsoka tanka utefter nagon annan skulle tanka. Men genom att tydligt
definiera den stamning som den ténkta situationen ska utspela sig i sa att varje deltagare
lattare forstar sin roll och gar det att bilda en gemenskap déar alla ar med pa och forstar
vad som hénder. De olika bockerna introducerar det som en ny spelare behdver veta och
forsta for att kunna bli en del i gruppen och spela rollspel: vad ett rollspel &r, vilken
stdmning eller vilket syfte spelet &r tankt att ha och hur rollpersonen definieras.

6.5 Avslutningsvis och forslag pa vidare forskning

| 43 ar har det spelats rollspel som hobby och i 35 av dessa har det funnits rollspel pa
svenska (Linder Krauklis & Linder Krauklis, 2015). De rollspel som tolkats i detta arbete
ar bara en liten del av den totala mangden material som sléppts i Sverige. Det vore
intressant att genomfora en motsvarande undersokning pa ett mycket storre urval, kanske
till och med en komplett 6versikt av samtliga svenska rollspel &ven om det skulle kréava
ett enormt arbete. Detta skulle skapa ett storre sammanhang for de enskilda spelen och
saledes tillata djupare forstaelse av dessa. Likasa skulle en djupare undersokning av
enstaka serier ocksa kunna ge intressanta resultat for att se utvecklingar i hobbyn eller ta

del av de erfarenheter som forfattare och spelare upplevt.
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