BERATTARE |

TRIKAER DeN TEMATISKA VANDNINGEN

”Jag foljde strommen fran
tegelhuset och kom till sist
till en berghall dar vattnet forsvann i en tva tum bred
Oppning” — sa skulle man kunna inleda en berittelse
som skapas i det ikoniska textaventyrsspelet Colossal
Cave Adventure fran 1976." Detta ir forstds inte den
enda mojliga temporala och kausala sammanliank-
ningen av handelser i spelet. Jag har som spelare gjort
vissa val och inte andra. Denna interaktiva aspekt dr
ndgot som ett litteraturanalytiskt perspektiv inte alltid
ar bast pa att fanga, ens i en receptionsestetisk analys
eller via begrepp som ergodicitet.? P4 motsvarande vis
kan man tinka sig att det finns litterdra aspekter av
spel som ar svarfangade utifran perspektiv som be-
tonar spelmediets sirart.® I det foljande vill jag nirma
mig ett omrdde som delas av litteraturvetenskap och
game studies, nimligen fragan om hur och nir ett
spelnarrativ som styrs av deltagarnas val dven kan
kallas temadrivet.

Inom anglosaxisk litteraturvetenskap anviands tema
ofta synonymt med motiv for att beteckna aterkom-
mande inslag i litteraturen eller i ett enskilt verk, som
idéer, budskap, handlingar eller situationer, i sin tur
ofta forknippade med persontyper och miljoer.* Jag
menar emellertid, med utgangspunkt i den skarpare
atskillnad som Peter Hallberg goér mellan begreppen,
att det finns en viktig fordel med att reservera tema
for berittelsens drivande problem eller fraga, for det
som ldsaren — lika ofta genom inlevelse som genom
distansering — far brottas med och bearbeta.’ P3 sa
satt ringar tema in en del av det som kan ge en ldst
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berittelse sa kallad angang, det vill sdga gora den per-
sonligt viktig och meningsfull fér nidgon.® Fordelen
blir sdrskilt tydlig nir det giller narrativ med hemvist
i barns och ungas populidrkulturella fritidssamman-
hang, eftersom sddana narrativ historiskt trivialiserats
och avfardats i vuxenstyrda (formella) sammanhang.
Magnus Perssons genomging av ungdomsskolans
olika forhallningssatt till populdrkultur ar ett valkant
exempel, liksom synen pa science fiction eller teckna-
de serier inom litteraturvetenskap och pa kultursidor.”
1 D6 din hund! (2015) tar Olle Widhe upp ett exempel
pa hur krigsspel ansetts dolja vad krig handlar om i
debatten om vald och spel — en standpunkt som byg-
ger just pd narvaron av kriget som motiv men fran-
varo av kriget som tema.® Fradgan om hur och nir ett
narrativ kan kallas temadrivet kan darfor sigas st i
fokus savil nir populir fiktion angdr ndgon inom sitt
mest omedelbara funktionssammanhang som nir den
anses inte gora det av utomstdende.

Mitt analysexempel i den hir artikeln dr hamtat
fran bordsrollspelens virld och dr framfor allt histo-
riskt motiverat. Tobias Radesaters independentrollspel
Supergdnget borjade ges ut som tecknad serie vecko-
vis under 2006 och var det forsta spelet pa svenska
att ansluta till en amerikansk rollspelstrend dar just
temadrivet berdttande stod i fokus. Som jag kommer
visa dr Superganget i flera avseenden ett ovanligt och
intressant spel i sig. Men i den har artikeln ligger dess
storsta varde i att representera ett Overgangsstadium
fran en ildre rollspelstradition dir tema introduceras
huvudsakligen genom spelets stoff, till en nyare tradi-
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tion dir tema uppstar dven genom att deltagarna foljer
spelets regler. Artikeln inleds med en kort bakgrunds-
teckning over bordsrollspelshobbyn i Sverige fran
mitten av 197o-talet till mitten av 2000-talet. Dar-
efter foljer ett resonemang om hanteringen av tema
i dldre rollspelstradition respektive den amerikanska
independentutgivningen pd 2000-talet. Huvuddelen
av artikeln utgors av analysen av Supergdnget. Avslut-
ningsvis aterknyter jag till dessa inledande iakttagel-
ser genom att beakta vad man kan kalla en tematisk
vandning i svenska bordsrollspel samt peka pa ett par
mojligheter for fortsatt forskning.

BORDSROLLSPELSHOBBYN | SVERIGE

1974-2006 Bordsrollspelshobbyn importe-

rades till Sverige under andra halvan av 1970o-talet.’
Precis som i USA, dir spelformen foddes 1974 i och
med Dave Arnesons och Gary Gygax Dungeons &
Dragons, drog man nytta av infrastrukturen frin den
aldre krigsspelshobbyn — forvaltad av studentforen-
ingar och andra intressesammanslutningar samt i
ndgon man av leksaksbutiker som bland annat silde
tennfigurer.’’ I Dungeons ¢& Dragons flyttades krigs-
simuleringen frin historiska sammanhang till fantasy-
miljoer. Filttdgen forvandlades till skattletarjakter i
monsterfyllda underjordskomplex och andra farliga
miljoer, och i stillet for trupper styrde deltagarna en
sa kallad rollperson vardera. Undantaget utgjordes av
spelledaren som fick uppdraget att kontrollera resten

av fiktionsvirlden. Spelnarrativet vixte fram som ett
fortlopande samtal och en kollektiv fantasi, dar spel-
ledaren beskrev en situation och dairefter lidt spelarna
beskriva vad deras rollpersoner gjorde, ofta i forsta
person." S3 har kunde det se ut 1981 om man spe-
lade The Isle of Dread, ett kommersiellt spelmaterial
(aventyr”) som placerade rollpersonerna pa en mys-
tisk 6 fylld av skatter, pirater och monster:

Spelledaren: ”Du lyckas fly Fruktans 6 i en

av roddbdtarna — utan skatt, men vid liv! Men
piraterna som jagat dig stannar i vattenbrynet
och spanar ut i natten: Vad gor du?”

Spelaren: ”]Jag ticker 6ver min lykta och gommer
mig pa batens botten!”"

Spelets regler fungerade som fiktionsvirldens natur-
lagar och begrinsade vad som gick att beritta. For att
rollpersonen skulle lyckas gomma sig snabbt nog i det
ovanstdende exemplet kunde spelaren vara tvungen
att sld en tirning och fa ett utfall som ldg under den
siffra som representerade rollpersonens smidighet,
intelligens eller ndgot annat.

Det forsta rollspelet pa svenska — Drakar och
Demoner — kom 1982, ¢ att forvaxla med redan
nimnda Dungeons ¢ Dragons.” Utgivningen blev
starten for en kraftig expansion av rollspelshob-
byn. En serie kringprodukter av olika slag foljde,
men ocksd andra svenska spel i bland annat sci-
ence fiction- och skriackgenrerna. Sveriges roll- och
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konfliktspelsforbund (Sverok) vixte snart till Sveri-
ges storsta ungdomsférbund, och bordsrollspel fanns
att kopa i leksaksaffirer over hela landet. 1990-
talet kom dock att priaglas av en tillbakaging, vilket
berodde dels pa att rollspelen fick konkurrens fran
digitala spel och samlarkortspel, dels pa att en ameri-
kansk kritik av rollspel fick genomslag dven i Sverige.
Det kritiken framforallt uppehdll sig vid var forestall-
ningen om att unga inte formddde skilja rollspels-
fiktionen fran verkligheten. Utifrdn olika perspektiv
varnade kritikerna for att spelandet kunde leda till
allt frén forhojd sjalvmordsrisk till djavulsdyrkan och
vipnad revolution.” Den underliggande premissen
for den debatt som blossade upp i kritikens kolvatten
paminde inte bara om de i tid nirliggande spel- och
videovildsdebatterna, utan dven om Nick Carter- och
Pippi-debatterna pd 1910- respektive 1940-talet.”
Efter millennieskiftet fick svenska rollspel en renis-
sans genom att 198o-talets starkaste varumarken —
bland andra Drakar och Demoner — gavs ut i nya for-
mer. Detta speglade i allt vasentligt den internationella
utvecklingen inom rollspelshobbyn.

BERATTANDET FORE OCH UNDER DEN

AMERIKANSKA INDIEVAGEN

Rollspelsnarrativens utveckling borjade pa 1970-
talet med introducerandet av foljande struktur, base-
rad pa skattjakten som litterdrt motiv: Rollpersonerna
fick ett uppdrag eller horde talas om en skatt, forbe-
redde sig, reste till en farlig plats, utforskade den och
besegrade de fiender som fanns dir, varpd de reste
hem med skatten eller for att fa en beloning av upp-
dragsgivaren. Ndgon reglerad karaktarsutveckling
i litterar mening var det sillan friga om i de dldsta
spelen. Rollpersonerna blev bara skickligare och mer
formogna att ta sig an farligare monster och hinder.
Om de forandrades i sitt sitt att tinka och vara, var
detta nagot som tillfordes av spelets deltagare, huvud-
sakligen utan regelstod." Snart kompletterades dessa
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raka adventyrsberittelser emellertid med alternativ.
Nir det giller strukturen linkades — aterigen med
krigsspelen som influens — berittelser samman till sa
kallade kampanjer som jamte skattjakter ocksa kunde
innehalla rankspel i stadsmiljo eller mysterielosande.
Bordsrollspelens simulering av fiktionsvirldar pas-
sade ocksad for utforskandet av frimmande psyken.
Ar 1981 kom Sandy Petersens Call of Cthulhu, ett
spel som byggde pd H. P. Lovecrafts skricknoveller,
med regler for nedbrytningen av det minskliga psyket
infor insikten om sin obetydlighet i ett ondskefullt,
uraldrigt och odndligt kosmos.” 1990-talets spel tog
dessa tendenser lingre, hela tiden i kontakt med fram-
for allt popularlitterdra genrer. Nir svenska Kult kom
1991 byggde det bland annat pd gnosticistiska idéer
och lit spelarna utforska trasiga psyken i en ramnan-
de virldsillusion.™

Gemensamt for de flesta av mainstreamrollspelen
under denna period var emellertid att deras mekanis-
ka fokus antingen lag pa simulering av fiktionsvarldar
eller pa taktiska moment i konfliktlosning och rollper-
sonsskapande. Trots att spelverksamheten i hog grad
handlade om berittande, och trots att spelen ofta in-
fluerats av skonlitteratur, fanns det helt enkelt fa reg-
ler for berattelser som drevs av angeligna fragor och
problem."” Jimfoér man det tidigare namnda rollspels-
aventyret The Isle of Dread med en av dess litterira
forlagor, den stilbildande aventyrsromanen Treasure
Island (1883), ser man visserligen att bada foljer den
ovanstdende skattjaktsstrukturen, men till skillnad
fran The Isle of Dread utgors romanberattelsens driv-
kraft bara pa ett ytligt plan av de olika karaktirer-
nas striavan efter rikedom.” Temat i Treasure Island
ar snarare fragan om vad som gor en person till en
brittisk gentleman: John Silver och Dr. Livesey funge-
rar i detta avseende som ytterlighetsexempel som Jim
Hawkins kan forhalla sig till nar han lar sig std pa
egna ben och sitta sina principer framfor det egna vil-
befinnandet.? For den som spelade The Isle of Dread
och liknande material var det svart att utan explicit
stod i regler eller dventyrstext skapa nagot motsva-



rande, och svirigheterna forstirktes ytterligare av
spelens traditionella deltagarroller. Uppdelningen dar
spelarna kontrollerade rollpersonerna och spelleda-
ren kontrollerade varlden gav den senare snart sagt all
makt nir det gillde beskrivningar av miljoer, kontrol-
len av en grundintrig och de hinder som rollperson-
erna motte. Om inte spelledaren sjilv valde det, gavs
litet utrymme for spelarna att bidra till en berittelse
dar rollpersonernas fria val forde handlingen vidare
och sade nagot relevant om ndgon intressant fraga el-
ler problem. Sett till spelmekaniken ldg det ndrmast
till hands att recipiera berittelserna vid spelbordet i en
begransad version av Joseph Appleyards hjilteldsart —
det vill siga som actionfyllda serier av situationer dar
hjaltarna visade sin skicklighet, men utan att nagot
angeldget tema bearbetades.?

Viktigt att pdpeka ar emellertid att stoffet i dldre
mainstreamrollspel ocksd kunde vara tillrickligt for
att ensamt skapa stark tematik dven ndr regelstodet
saknades. En rutinerad spelledare kunde pd eget
bevdg skapa situationer dar spelarna likt Jim Haw-
kins tvingades till tematiskt viktiga val och sedan
limna berittelsen tillrickligt 6ppen for att ge dessa
val verklig betydelse.” Mdnga kommersiella dventyr
aktualiserade ocksd viktiga fragor, vilket exempel-
vis framgar i artikeln ”En avhoppares bekannelse”,
publicerad i tidskriften Sinkadus 1988. Dir beskriver
Dag Stdlhandske sitt dilemma som spelare av roll-
spelet Chock sa hir:

Nir jag spelade dventyret Draculas hamnd

med ndgra vanner intriffade plotsligt nagot helt
ovantat: min rollperson, Richard of Dragons, blev
rasande pa S.A.V.E. [En organisation med upp-
giften att bekimpa monster — min anm.] Orsaken
till hans kanslor var att Lord Boulton inta [sic]
bara riskerade sina tjdnares liv genom att ha
underlatit att informera dem om den fara de
skulle komma att svdva i, utan dven hade tinkt
att de skulle tjina som buffert mellan rollperso-
nerna och greve Dracula.*

P4 Stdlhandskes beskrivning av sin upplevelse foljer
en diskussion om etik i form av utdrag frin S.A.V.E.:s
arkiv: Ett brev fran Stilhandskes rollperson kom-
menteras av tva representanter for organisationen.?
Arkivutdragen utgor i sig en sorts rollspelsnarrativ
som drivs av den moraliska fragan som uppkommit
i Draculas hdmnd, men exemplet belyser ocksa den
betydelse som spelvirlden i detta sammanhang hade.
De olika rosterna i brevvaxlingen och deras fortsatta
behandling av dventyrets fraga beror ju i hog grad av
Chocks virld.? Inom en tradition som i stor utstrack-
ning dgnade sig &t att forsoka simulera olika spelvirld-
ar, blev det naturligt att berittandets problem och fra-
gor uppstod genom dem och inte genom reglerna. Det
framsta exemplet pd detta forhallande ar kanske det
postapokalyptiska Mutant. Dar fick fantasyspelens
traditionella uppdelning av rollpersonerna i typer eller
klasser en social betydelse i ett benhart klassamhille
efter Katastrofen, och mycket i spelet kretsade kring
rollpersonernas ovetskap om vad som hint nir varlden
gick under och hur man levde dessforinnan. Genom
spelvirlden skapades dels en dramatisk-ironisk sam-
manflitning av spelarnas undergangsradsla och roll-
personernas nyfikenhet, dels en problematiserande
skrattspegel av spelarnas samtid.?

Under tidigt 2000-tal revolutionerade print-on-
demand-tekniken mojligheterna for hobbyspelmakare
att trycka och sprida sina egna alster. Independent-
spel hade funnits redan pa 197o-talet och ibland dven
plockats upp av forlag.?® Men nu vixte fenomenet
snabbt. En av de rorelser som blev resultatet av detta
och av mainstreamrollspelens renidssans, var den ame-
rikanska forgerorelsen. The Forge borjade som ett
webbforum for skapandet av independentrollspel,
men blev snart foretridare for ett specifikt teoretiskt
satt att tala om berittande som kom att forandra
bordsrollspelshobbyn.?” Den tongivande grundaren,
Ron Edwards, byggde sin forstdelse av rollspelsberit-
tande pa litteraturteoretikern Lajos Egris verk The Art
of Dramatic Writing (1960).%* Edwards urskiljde bland
annat tre grundlaggande kreativa agendor i rollspel:
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gamism, simulationism och narrativism. I grov forenk-
ling handlade de tva forstnimnda om att spela for att
gora spelmissigt intressanta val (till exempel att vilja
taktik i en strid med ett monster) respektive att simu-
lera en annan verklighet (sdsom J.R.R. Tolkiens Mid-
gard). Den tredje agendan handlade diaremot om just
ett tematiskt drivet berittande. Utifran Egris termer
definierade Edwards ett spel som stodde en narrativis-
tisk agenda som ett spel som bearbetade en premiss i
form av ett minskligt problem av nigon sort, gestal-
tad framfor allt genom den regelmissiga kopplingen
mellan rollpersonernas drifter och deras handlingar.
Genom de val som spelaren gjorde at rollpersonen,
transformerades premissen till ett tema, vilket, dter-
igen i Edwards och Egris bemirkelse, innebar ett ut-
talat eller outtalat svar pa problemet.”

Edwards teori var utmirkande for independent-
rollspelsrorelsen. Dess syfte var att kritisera main-
streamspel och lyfta fram narrativistiska spel som nya,
teoretiskt underbyggda och fokuserade pd berittande
i en mer genomgripande och for deltagarna mer om-
vilvande mening. Ndagon empirisk grund for de tre
kreativa agendorna presenterades aldrig av Edwards,
ej heller ndgon systematisk kritik av Lajos Egris bok.
Men ur The Forge kom en lang serie spel som var in-
fluerade av hans idéer och som i ndgra fall ocksa be-
lonades med det prestigefyllda spelpriset The Diana
Jones Award.*? Till Sverige importerades spelen av in-
dividuella rollspelare och mindre butiker, och de kom
sakta men sdkert att paverka hur man talade om dldre
rollspel och hur man borde utveckla nya. Det forsta
spelet pd svenska som uttalat forholl sig till Edwards
narrativism blev independentrollspelet Superginget. *

SUPERGANGET o
Superginget ir som namnet

avslojar ett superhjalterollspel — det forsta svenska i
genren och dirtill den enda svenska regelboken att
presenteras helt i form av en tecknad serie.** Det dr
dessutom ett av mycket fi exempel, dven internatio-
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nellt, pa ett meta- och pararollspel, det vill siga ett
spel som ar tankt att spelas inuti och i ndgon man som
en kommentar till andra rollspel.®® Superginget gavs
ut som webbserie i mitten pa oktober 2006 och avslu-
tades i april 2007, dd spelet ocksa trycktes.* Det 6ver-
sattes till engelska 2007 (Supercrew) och till franska
2012 (Superclique). Spelet fick ett mycket gott motta-
gande i recensioner pa diverse webbforum, i svenska
rollspelstidningen Fenix samt i norska Pegasus, dar
det anmaildes i kombination med en kort intervju med
upphovspersonen, Tobias Radesiter.”

Spelidén till Superginget kan beskrivas enligt
foljande:

Skede 1: Spelgruppen spelar ett mainstreamrollspel
som har en typisk fiktionsvirld av fantasysnitt.

Skede 2: Spelledaren avbryter och berittar att

en kris intriffat, till exempel ett bankran eller

en eldsvada. Detta idr signalen for att man borjar
spela Supergdnget istillet. Spelarna antar nu rollen
av sig sjdlva — det vill sdga rollspelare — fast med
hemliga superkrafter. Den nya fiktionsvirlden ar
vid forsta anblicken en kopia av var egen. Bade
spelarna och rollpersonerna sitter initialt runt ett
spelbord. Spelarna beskriver hur rollpersonerna
hittar pa ursakter for att [limna rummet och, val
ute, klar om till trikder och ger sig av for att l0sa
krisen pa klassiskt Superman-manér.

Skede 3: Nar krisen ar 16st beskriver spelarna hur
deras rollpersoner atervinder till spelbordet. Dar-
efter avslutas Superganget och spelgruppen dtergar
till att spela mainstreamrollspelet och pd nytt leva
sig in i dess fiktionsvarld.

De roller som spelarna antar ir i analogi med de tre
ovanstdende skedena treledade. Spelarna latsas vara
superhjaltar som latsas vara vanliga rollspelare som i
sin tur antar roller i en fantasyvirld. Det handlar om
ett raffinerat uppligg som kan belysas sivil utifran



litteraturvetenskapliga som spelvetenskapliga per-
spektiv. Ur narratologisk synvinkel kan man siga att
det som sker under spelmotet, sjdlva berattarsituatio-
nen (spelbordet i var virld), dupliceras i en beriittelse-
nivd (spelbordet i Superginget) som pa sitt och vis
star i ett samtidigt meta- och hypodiegetiskt forhal-
lande till mainstreamrollspelandet — det vill siga det
bade ramar in och dr omslutet av det.®® Narmar man
sig situationen utifrdn ett mer renodlat spelperspektiv
skulle man med spelforskaren och sociologen Gary
Alan Fines istillet kunna siga att spelet inbegriper
ett slags ramkollaps. Nar Superginget borjar sam-
manfaller de ramverk — verklighetens, spelaktivitetens
respektive den kollektiva fiktionsvirldens — som roll-
spelare traditionellt agerar i och ror sig mellan. Men
ndr Superginget slutar glider de isdr igen, eftersom
Superginget ir omslutet av fantasyrollspelandet.”

Regelbokens framstillning dr lika raffinerad som
speluppldgget. Den tecknade serien inleds med att visa
overgangen fran det som ovan beskrivits som Skede 1
till Skede 2, s som den framstar pa Supergingets die-
getiska niva: En spelledare 6verges av sina spelare,
som vil utom synhall sliter av sig ytterkldderna och
trader fram som trikdkladda superhjiltar.®©

Men nir spelarna forsvunnit leder spelledaren lisa-
ren igenom en annan dorr i spelrummet — in i en spel-
fabrik dar Superginget haller pa att tillverkas. Fram-
stallningen i Supergingets regelbok varvar hirefter
fabriksrundvandringen och forklaringarna av olika
mekaniker i rollspelet med paralepser dir lisaren far
se vad som hinder med spelarna-som-superhjiltar
utanfor fabriken.” Dessa parallellhandlingar forkla-
rar varandra sa att regelmekanikerna som beskrivs i
rollspelsfabriken exemplifieras i superhjilteberattel-
sen, medan superhjilteberittelsens utveckling forkla-
ras av reglerna. Den trettiosidiga tecknade serien slu-
tar med att spelarna kommer tillbaka och man atergar
till mainstreamrollspelet.

Bildspraket i Supergingets teckningar dr mycket en-
kelt. I mangt och mycket framstar de som en medvetet
naiv korsning mellan Hergés rena linje och det forsta

numret av Action Comics fran 1938, dar Superman
gjorde entré i seriernas varld.”? Fastin teckningarna
inte kan jamforas med konstfirdigheten i dessa fore-
bilder, skdanker bildspraket tillsammans med frekventa
humorinslag spelet ett avslappnat, ansprakslost in-
tryck som ocksd har ndgot av barnlitteraturens dubb-
la tilltal genom samforstindet med den som kinner
igen forebilderna och genom sin tillganglighet for den
som inte gor det.”® Det handlar genomgdende om fa
bildelement, rena farger, enkla skuggor och stiliserade
miljoer. Den totala textmingden ar forhdllandevis
stor, men allt som sigs dr ordknappt och ledigt kom-
municerat, ofta med direkt ldsartilltal. Hanteringen av
bildrutor, kanaler och ramar ir overlag traditionell,
men gor aterhallsamt bruk av en ganska stor miangd
finesser. Spelledaren som guidar lisaren genom fabrik
och regler kan till exempel vika undan ett horn av en
bildruta i paralepsen, peka Over ramar och kanaler,
dyka upp i infillda bubblor, skapa tid genom att dyka
upp pa flera platser i en och samma bildruta, sitta
pa textbubblor, med mera. En av seriemediets mest
uppskattade introduktionsbocker, Scott McClouds
Understanding Comics (1994), ar har en tydlig inter-
text.* Tillsammans gor bildspraket och de berattar-
massiga greppen att serien trider fram som en modern
indiekommentar till en superhjilteserie frdn genrens
barndom, dven kallad ”the Golden Age”.*

Regelbokens ikonotext — det vill sdga bildrutor och
bubblor i forening — forklarar spelet effektivt med ett
hart bantat urval av regelmekanismer.* Forutom in-
struktioner for skapandet av rollpersonens superkraf-
ter, for den grundliaggande spelidén och for hur sjilva
berattandet sker (vilket jag ska dterkomma till nedan)
finns endast regler for konflikter mellan superhjiltar
och superskurkar. Superginget star i fraga om format,
medium och utférande saledes i bjirt kontrast till de
mainstreamrollspel som runt 2006 omfattade hundra-
tals och ibland tusentals dubbelspaltiga textsidor med
detaljerade regler, huvudsakligen avsedda att stodja
simuleringen av olika spelvirldar.
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Orcherna gér sakta ndrmare. Deras
ledare flinar ondskefullt och kacklar av
skratt, medan han slickar eggen pd
sitt hullingforsedda svard.

Jag tdnker kasta
en Frost for att frysa fast
hans tunga vid svdrdet.

Vi dar tillbaka
om en stund.

Da sticker
vi och kaper
lite godis.

Orchen ser
vdldigt for-
vénad ut...

Vi avbryter sdndningen for
ett meddelande. Fiat Lux’
gdng rdnar riksbanken...

Det kdnns lite
dumt att ldmna
honom sddar,

Han klarar sig.
Om vi skyndar oss

Massivet l

Kapten Sverige




Mitt koncept dr Spelet dr tankt att anvdndas for
ett superhjdlteroll-| | korta dventyr...

spel med berdtt-
ande regler. Och
med en twist: Man
spelar sig sjdlv,
fast som super-

Ndr jag blev ensam och dndé
dr inne pd rollspel kan jag ju ta
tillfdllet i akt och berdtta om ett
nytt rollspel jag funderat p&. Kom
med hdr s& ska jag visa er!

...dédr fokus
ligger pé krea-
tivt anvidndande
av rollernas

superkrafter.

—~
.
\:7

Jag vet att mdnga rollspelare vill
slippa instruktioner angdende hur
spelet ska spelas. Sjdlv anser jag att

‘ ‘ det dr spelmakarens forbaskade skyl-
dighet att berdtta hur spelet dr
*-m tdnkt att spelas.

n

det naturligtvis stér dig
som spelare fritt att igno-
rera om du dr pé det
humoret.

For att inte avslgja sina
hemliga identiteter mdste de

komma pd bra ursdkter fér att smita
frdn spelledaren. Nar de lyckats med
det borjar sjdlva superhjdltedventyret.
Spelledaren spelar alltsé forst sig sjdlv
\ och blir sedan en helt vanlig spelledare.

Spelarna spelar alltsd super-
versioner av sig sjdlva. Varje
dventyr inleds med att de spelar
rollspel, hor hur ndgot hemskt hdller
pd att hdnda och rusar ivég for
att rddda dagen.

Ja, det borde vara allt du
behdver veta innan vi kan
gd vidare.

Ur Supergdnget.
Rundturen i spel-
fabriken bérjar.

Jag tar en
'Y paus har for

Vinta lite! Innan

att béttra pd hjdltarna gér ndgot mdste

spelets for- det dr vi ha regler for hur man
sdljning. Superginget! | skapar dem.




SAMBERATTANDE OCH NARRATIVISM

Supergingets regelbok forhdller sig explicit till den
tidigare rollspelstraditionen. Redan pa dess andra sida
aterges hur spelledaren promenerar igenom rollspels-
fabriken. Dar ligger Cthulhu och sover, en bakat-
pekande skylt bar texten ”BRP” (”Basic Role-Playing”,
vid tiden den dominerande regeltraditionen i Sverige)
och figurer fran tidigare nimnda Mutant ar pa vig i
motsatt riktning. Spelledaren sjalv ar pa vig till andra
sidan fabriken och foljer en skylt med texten ”Narra-
tivism”, det vill siga Edwards tredje kreativa agenda.

Vid forsta anblicken forefaller det emellertid som
om Supergingets regler inte fullt ut stodjer Edwards
version av tematiskt rollspelande. Det ar i sig inget
markvirdigt dd kunskapen om den indierorelse som
Edwards var en del av vid denna tidpunkt var timli-
gen begransad i Sverige. P4 den storsta svenska webb-
gemenskapen for rollspel — rollspel.nu — forknippade
man framforallt narrativism med vad man kallade
”samberittande”, det vill siga med distributionen av
berdttarmakt snarare 4n med tema och premiss. Det
faktum att spelledaren i Supergingets regelbok dr pa
vag at narrativism-hallet i rollspelsfabriken, markerar
ddarmed en positionering visavis mainstreamtraditio-
nen som i grunden handlar om att ge spelarna mer
inflytande 6ver rollspelsberittelsen.

Fragan om inflytande dr forbunden med slumpens
och tiarningarnas funktion i berdttandet. I mainstream-
rollspelandet gick berittandet till ungefar s har:

A. Spelaren beskrev en rollpersons handlingsforsok.
B. Spelledaren avgjorde en svarighetsgrad och lat
spelaren sla tirningarna (eventuellt slog spel-
ledaren dven tirningarna sjilv) for att se om utfal-
let rackte till for en lyckad handling.

C. Spelledaren beskrev vad som blev resultatet av
rollpersonens handling.

I Superginget fungerar det istéllet sd har:
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A. Spelaren siager vad rollpersonen forsoker uppna.
B. Spelaren slar tarning mot en fast eller spelledar-
vald svarighetsgrad.

C. Spelaren beskriver vad rollpersonen gor och
uppndr, utifrdn utfallet av B.

Skillnaden i berdttandet mellan Superginget och
maninstreamsrollspelen ligger, som dessa exempel ger
vid handen, i vad som i rollspelsteoretiska samman-
hang benimns handlings- respektive konfliktresolu-
tion.” I dldre spel tjanade tarningsslaget oftast till att
avgora om en handling lyckades, det vill saga till att si-
mulera en fiktionsvirld genom att gora tarningsslagets
sannolikhet ekvivalent med fiktionsvirldens interna
lagbundenhet. Tarningsslaget i Superginget tjdanar till
skillnad fran detta till att avgora berittelsens riktning.
Med spelforskaren Karl Bergstrom skulle man kunna
sdga att Superginget ir ett spel som foljer principen
”rules first”, medan den ildre traditionen oftast foljde
principen “narration first”.* Detta innebdr i sin tur
att spelledarens berdttarmakt minskar, dels genom att
handelseutvecklingen avgors av tarningar och spelare,
dels genom att spelarna i storre utstriackning an i tidig-
are spel star for det konkreta, muntliga berdttandet.

Den hir berdttarmassiga aspekten av Superginget
ar forenad med ett nytt sdtt att hantera karaktarsut-
vecklingen. I dldre spel var denna framfor allt meka-
nisk: nya firdigheter, magiska besvirjelser och formé-
gor resulterade i storre utsikter till framgangsrikt
aventyrande. 1 Superginget kan spelarna istillet oka
sina rollpersoners mojligheter genom analepser i form
av anekdoter.¥ Den som ska anvinda en superkraft
kan till exempel beritta om ett tidigare tillfille da roll-
personen anvinde superkraften, for att fa en bonus till
sitt tarningsslag. Forutom att skdnka rollspelsnarra-
tivet en mer dynamisk tidshantering, innebir detta att
rollpersonernas bakgrunder utvecklas och spelarens
berattarmakt starks.

I forhdllande till Edwards narrativism framstar
det som att Superginget gar halva viagen. Spelarna
ar betydligt mer involverade som berittare 4n i aldre



mainstreamspel, och de fir gora konkreta val som
handlar om vad rollpersonerna vill uppna. Spelet och
dess regler ger forutsittningar for ndgot mer dn ett
sekventiellt berattande bestdende av spannande situa-
tioner. Samtidigt saknas regler for rollpersonernas
drivkrafter, och ndgon uttalad premiss i narrativis-
tisk bemirkelse finns inte i spelet. Superginget ir ett
overgingsexempel. Nar det giller tema foljer spelet
varken forgerorelsens eller den spelvirldssimulerande
traditionens monster helt och héllet. Det faller istillet
tillbaka pa sin och superhjiltegenrens mest ikoniska
serieforlaga: ”Superman”.

“SUPERMAN”, SUPERGANGET
OCH RELATIONEN TEMA-BEHOV

Virldens forsta Superman-avsnitt framstér inte heller
med sjdlvklarhet som temadrivet. Avsnittet borjar
med en handfull bildrutor som beskriver Clark Kents
hiarkomst och uppvixt, fram till den dag han bestim-
mer sig for att iklada sig trikder och bli ”Superman!
Champion of the oppressed, the physical marvel who
had sworn to devote his existence to helping those in
need!”* P3 de efterfoljande tolv sidorna avloser olika
skeden varandra utan starkare koppling och fungerar
framfor allt som en exposé dver hjiltens egenskaper:
Rattvisekanslan, styrkan, osdrbarheten, den dubbla
identiteten, tycket for Louis Clarke, gentlemannamais-
sigheten, nyfikenheten och avskyn for omoral bland
makthavare. Ett potentiellt tema framtrider forst nir
man, som Grant Morrison gor, placerar berittelsen
i dess historiska kontext och relaterar den till lasar-
nas behov. Nir Superman lanserades och utveckla-
des under superhjilte-guldaldern svarade serien mot
de manliga ldsarnas upplevda tillkortakommanden i
forhallande till det motsatta konet och mot publikens
radslor och handfallenhet infér samhillsproblem som
den stora depressionen, den organiserade brottslighe-
ten, korruptionen och smaningom det hotande kirn-
vapenkriget. Under den tafatta férklidnaden av Clark

Kent doldes en oforstorbar, superstark, atravard hjalte
som inte behovde bry sig om att f4 mat pd bordet,
som gangstrarnas tommy-guns inte rddde pa och som
kunde vinda missiler i luften for att lita dem harm-
16st explodera utanfor atmosfiren.® Den sekventiella
demonstrationen av egenskaper hos Superman eller
Clark Kent tjinade i det perspektivet till att lyfta fram
problem i det rddande mansidealets forhallande till
samtidens faror.

Supergdngets hantering av tema blir pd motsvaran-
de sitt endast begriplig i relation till vad som initialt
finns utanfor spelet. Relationen mellan var verklighet,
spelvirlden och det omgivande mainstreamrollspelets
varld 4r som visats ovan mycket noggrant reglerad ge-
nom forhallandet mellan olika diegetiska nivder och
genom ramkollapsen, men den innebir dessutom en
omkastning av vad Fine kallar medvetandekontexter.*
I Fines material frin dren 1974-1983 utmirks ett gott
rollspelande av ”pretense awareness” till skillnad fran
”open awareness”, med vilket menas att man und-
viker att lata rollpersonen agera utifrdn sidant som
spelaren men inte rollpersonen kinner till. I Super-
ganget ar det tvartom: Nar ramverken kollapsar blir
den 6ppna medvetandekontexten ndgonting positivt,
och spelaren tillits anvinda alla sina kunskaper. P4
flera olika sitt gor alltsa reglerna att kopplingen mel-
lan verklighet och spelvirld blir visentligt starkare
an i det omgivande fantasyrollspelandet, vilket i sin
tur ger upphov till en specifik sorts jimforelse och
problematik.

For dven om Supergingets virld ar starkt kopp-
lad till vir dr den inte en karbonkopia. Sa fort roll-
personerna limnat bordet dir spelarna sitter och
gdtt ut genom dorren, hamnar de i ett Sverige som
inte bara pliagas av superskurkar, utan som ocksa
framstar som tidsforskjutet. Precis som Bruce Timms
och Eric Radomskis Batman. The Animated Series
(1992-1995) utspelar sig i en sorts tidlost amerikanskt
1950-tal, framtrader ur Supergingets enkla, stilisera-
de teckningar nagot av ett tidlost folkhems-Sverige.®
Byggnaderna har genomgdende jso-talsarkitektur.
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Poliserna ser ut att vara himtade fran Pippi Ldang-
strump. Virmeelementen i inredningen och kladdetal-
jer som gymnastikskor och kepsar ir frén r950- eller
1960-tal, liksom de motorcyklar och bitar som figure-
rar i serien. Intrycket forstiarks av det naiva uttrycket
och av sma detaljer: ”Riksbanken” ir till exempel en
enkel byggnad dar ndgon hiangt en skylt med ”Stangt”
pa dorren. Det dr med andra ord inte bara superkraf-
ter som spelaren bjuds pa i Supergdnget utan dven en
tidsresa till ett fiktivt Sverige som framstills nostal-
giskt som mer optimistiskt, tryggare och (dn si linge)
mindre teknifierat.>* De problem som superhjiltarna
tar sig an dr enkla i jamforelse med terrorddd, multire-
sistenta virus och milj6forstoring, for att nimna nagra
av 2000-talets hot. I regelbokens serie fangar de bank-
rdnare, riddar folk frin en eldsvida och himtar ner en
katt fran ett trid.*® Superginget framstir mot denna
bakgrund, i likhet med ”Superman” och i harmoni
med sin anspraksloshet och humor, som svarandes
mot ett behov av en enklare och mindre farlig varld.
Jamfér man till sist detta med kopplingen mellan
verklighet och spelvirld i det omgivande mainstream-
rollspelet framtrider bade olikheter och likheter. Aven
om kopplingen alltsd inte ar lika stark som i Super-
ganget, har behovet av den typiska fantasyvirlden for-
klarats (och kritiserats) pa liknande satt som ett behov
av en tillflykt fran vara griskalor och var vanmakt
infor globala problem. I fantasyvirldar dr granserna
mellan ont och gott ofta skarpa, uppdraget ir tyd-
ligt (till exempel: ”tag ringen och sling den i vulka-
nen”) och rollpersonerna har ndgot av superhjiltens
formagor genom sina stora kunskaper om magi och
stridskonst.* Samtidigt berodde den historiska upp-
komsten av mainstreamrollspelens simulerade varldar
kanske ocksa pa en onskan att fly frdn den typ av sam-
halle som Supergdnget nostalgiskt blickar tillbaka pa.
I detta triangelforhallande mellan virldar och i span-
ningen mellan berittarfrihet och inlevande eskapism,
ligger ytterst Supergingets metalitterdra tema och
problematik. Att spela Supergdnget ar att 6verge den
varld man en gdng flydde till, for att atergd till den
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virld man en ging flydde frdn men som deltagarna i
verkligheten inte langre kan nd.” Kanske ligger i detta
ocksd nidgot av den vuxnes lingtan tillbaka till en
kravlés barndom.

EN TEMATISK VANDNING

Dagens svenska rollspelsutgivning bestdr i stor utstrack-
ning av vad som benimns “neotrad”: Forge-influe-
rade regellosningar forenas med dldre varumirken
och spelvirldar, ofta genom ett okat spelarinflytande
over rollspelsnarrativet och genom en spelmekanisk
forstarkning av en spelvarldsburen tematik.® Super-
ganget kan ses som ett historiskt 6vergangsexempel i
en tematisk vindning som sker runt 2006. Vindningen
bestir i att tema i dldre bordsrollspel framfor allt ge-
nereras av stoffets frigor och problem, medan tema i
yngre spel i storre utstrackning dven genereras genom
regler som viagleder berdttandet och ger detta tema-
tisk fokus. Det ir viktigt att pdpeka att detta inte ska
ses som en generell utveckling i riktning mot fler eller
starkare tematiskt drivna rollspelsnarrativ. Man kan
tanka sig att nyare spel i sitt bejakande av alla delta-
gares spontana kreativitet runt spelbordet, ocksd for-
lorar ndgot av det noggrant forberedda spelmaterialets
tematiska potential.

Det behovs mer forskning om stoff- och regel-
genererad tematik, inte bara i dldre och nyare bords-
rollspel utan ocksd i andra spelformer som digitala
spel och brad- och kortspel. Kanske kan analysen av
Supergdnget ge uppslag till en analys av tema i ex-
empelvis Journey (2012), Arkbam Horror (1987-)
eller Magic: The Gathering (1993—)2%¥ Nar det galler
bordsrollspel har den neotraditionella trenden fatt
konsekvensen att flera svenska titlar har mycket olika
utgdvor fran tiden fore respektive tiden efter Super-
ganget och forge-teorins genomslag, och dirfor skulle
kunna utgora intressanta studieobjekt. Ett exempel pa
detta dr spelet Svavelvinter, som ursprungligen gavs
ut som spelmaterial till Drakar och Demoner under



1980- och 1990-talen, men som 2012 kom i en nyut-
giva med indieinfluerade regler.® Ett annat exempel
ar Kult (2016), som redan i forsta utgdvan ter sig som
en foregadngare nir det giller regler och tema, men
som snart kommer i en ny utgava efter en rekordstor
grisrotsfinansiering.®’ Bida dessa spel priglas ocksa
av visentligt storre omfing, allvar och tematiska an-
sprak dn Supergdnget. Internationellt finns slutligen
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SUMMARY

Narrators in Tights. The Thematic Turn
in Swedish Tabletop Role-Playing Games

The concept of theme in tabletop role-playing games is examined
from the joint perspectives of comparative literature and game
studies, focusing mainly on the independent tabletop role-playing
game Supercrew by Tobias Radeséter, published in 2006. The
article starts with a theoretical separation of motif and theme,
where the latter represents a question, problem or issue that
generates narrative by use of elements from common motifs.
Against the background of Swedish and international games
published 1974-2006, it is argued that Supercrew represents
a turning point in Swedish role-playing game history. Earlier
mainstream role-playing games generate theme mainly through
seftings and scenarios, whereas later games to a larger extent
also generate theme through the game rules.

Supercrew is described as a unique example of a meta- and
paragame in the superhero genre, presented entirely in the form
of a comic book. It is shown how the game is influenced by Ameri-
can indie role-playing game design from The Forge, notably by
referencing the term “narrativism”, by the introduction of conflict
resolution, and by the distribution of traditional game master power.
However, Supercrew does not adopt the crucial concepts of premise
and theme, adapted by Ron Edwards from the theory of Lajos Egri.
Instead, it regulates the relationship between real world, game
world, and traditional (fantasy) game world so that it becomes the
theme of the game. Referencing Gary Alan Fine's use of frame
analysis and awareness context, it is demonstrated how this is
achieved by a subversion of pretense-open awareness, and by col-
lapsing the primary, game and fantasy frames in Supercrew while
keeping the traditional way of gaming as a metadiegetic reference.

The article ends by remarking that a thematic turn only implies
that theme is commonly generated in a different way after the turn
than it commonly was before. This does not necessarily entail that
role-playing game narratives are now stronger than they once were.
It is suggested that further studies could benefit from analyzing edi-
tions of the same game from before and after the turn.

Keywords: role-playing games, superhero fiction, theme and motif,
comic books, popular culture.
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