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Vindpunkter

Deltagarbrev del 2

Denna del innehaller information om vad levande rollspel dr. Informationen ar fraimst riktad till
dig som deltager i en fabel for forsta gingen, men bor lisas genom av alla, framforallt reglerna.

Vad ir levande rollspel?

Da man talar om rollspel tinker man ofta pa det som mer specifikt kallas f6r bordrollspel, eller
bara rollspel, detta gir vanligtvis ut pa att man kring ett bord antar rollen av niagon annan och
skapar berittelser tillsammans. Man klar alltsa inte ut sig eller férandrar miljon runt omkring pa
nagot sitt. Hela upplevelsen sker i tanke- och sinnesvirlden.

Da man sysslar med levande rollspel gar man ett steg lingre. I andra roller och med nagon form
av ramberittelse skapar men en helt ny verklighet. I hobbysammanhang idr ofta fiktionen kopplad
till nagon redan skapad forlaga tagen ur litteraturens eller filmens virld, men lika ofta ar den rakt
igenom en produkt av deltagarnas egna kreativitet. Man skapar en bakgrundsberittelse och en
ram for fiktionen, man skapar ocksa de olika personerna som skall befolka den fiktiva virlden,
alltsd det som sedan blir deltagarnas roller, och sedan lever man ut fiktionen tillsammans. Dessa
arrangemang kan 1 tid stricka sig fran nagra timmar till 6ver en vecka, helt beroende pa vad det ar
som gestaltas.

Nir det kommer till utbildning med hjilp av levande rollspel dr det en pedagogisk metod som
linge anvints inom utbildningsvisendet. Bade polis, militir och vardyrken anvinder en form av
rollspel eller deltagarteater fOr att simulera och forbereda sina studenter pa den kommande
verkligheten. Inom skolvisendet i Sverige borjar en form av rollspel vixa fram som gir under
namnet Storyline, och inom féretagsvirlden anvinds rollspel till att savil utbilda personal och
chefer till att vara ett redskap vid organisationstérindringar och teambildning.

Gemensamt for de olika formerna av rollspel ar att man anvinder sig av tre nyckelfunktioner:
rollen, gruppen och fiktionen.

Rollen idr den person eller varelse som deltagaren under spelet kommer att gestalta. Att trida in i
en roll ger flera férdelar i férhallande till att uppleva en fiktiv verklighet som sig sjilv. Dels har
man mojlighet att virdera saker pa ett annat sitt, man kan ta lirdom om andra minniskors sitt att
tinka och resonera genom att sjilv fa mojligheten att fa tillvaron presenterad for sig ur ett helt
annat perspektiv dn sitt eget. Dels ges man mojlighet att agera annorlunda dn man sjilv skulle ha
gjort, man kan exempelvis stillas infér moraliska dilemman och géra val som man sjilv aldrig
skulle ha gjort, och da man ir ”skyddad” bakom rollen kan man sjilv se konsekvenser och féljder
av sitt agerande utan att sjalv behova kinna ansvar eller skuld. Pa s sitt kan man kéinna pa olika
situationer och dra lirdom av dem utan att sjilv vara utsatt.

Gruppen ér pa sitt och vis kittet for en levande rollspelsupplevelse. Det dr i samspel med andra
som delar samma fiktiva verklighet som man sjalv blir verklig i sin roll. Man kan 1 gruppen valja
mellan att vara en aktiv eller passiv deltagare. Man kan om man vill ta ett steg tillbaka och
uppleva saker genom andras agerande. Pa sa sitt kan man genom att gruppen drar lirdom eller
upplever saker sjilv dela denna upplevelse. Man kan ocksa vilja att vara aktiv och drivande i det
sociala spelet som uppstir i en grupp och i samklang med de andra utveckla och lira sig av olika
situationer.
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Den faktiska miljon édr kanske den del i de levande rollspelen som har minst betydelse f6r
askadarens upplevelse. Det kanske later motsagelsefullt, men med miljon avses hir fraimst det
som kan kallas for fiktionens verklighet, alltsa den latsasverklighet som man skall uppleva. Hur
den ser ut pa riktigt, en skolsal, en triddunge eller ett skyddsrum spelar egentligen inte sa stor roll
tor sjdlva upplevelsen. Sjilvklart dr det lattare att leva sig in i en miljé som visuellt motsvarar den
faktiska skadeplatsen. Det ar fiktionens kidrna och autencitet som édr avgorande for deltagarens
upplevelse.

Med dessa tre faktorer i samklang kan man skapa miljéer och berittelser som ger en mycket stark
upplevelse, och pi sa sitt lir man sig inte bara med férnuftet utan ocksa med kinslor och
reaktioner.

Hur gor man da?
Under spelets gang ir allt som sker runt omkring deltagaren en del av fiktionen.

Denne kan i sin rollkaraktir vara en del av allting, bade aktivt och passivt. Erfarenheter visar
dock att de som far ut mest av rollspel dr de som sjalva engagerar sig och férsoker vara aktiva.
Tiank pa att det inte gar att gora fel, allt du gor, gor ju den roll du spelar!

Hir foljer en lista 6ver lite speltips som kan komma val till pass den som aldrig provat pa nagot
liknande tidigare.

e DPrata med andra deltagare — de andra som dr med i spelet ar ocksa i samma situation som
du, de ar sakert ocksa ridda, férvirrade arga o.s.v. De har garanterat en berittelse och
erfarenheter att dela med sig av. Genom att fora en dialog med andra deltagare forstar du
mer inte bara om just din rolls 6de utan dven om andras livséden. Problem eller
situationer kan dyka upp som ni maste 16sa tillsammans och da ir kommunikation inom
gruppen nédvindig,

e Reagera!l — Om saker hinder runt omkring dig, reagera sa som du tror att din karaktir
skulle ha gjort, sig ifrain om folk brakar, bli ridd och ga undan, bli férbannad, allt dr
tillitet inom de ramar som satts upp.

e Tink och upplev —genom rekvisita, roller och scenerier f6rséker man skapa en fysisk
upplevelse, en upplevelse hir och nu, men den egentliga upplevelsen sker inne i varje
deltagares huvud. Lev med i det som sker, reflektera 6ver det, sitt dig in i situationer och
fundera 6ver det som sker.
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Regler

For att detta skall fungera maste regler, eller ramar f6r vad som ir tillatet och vad som ér absolut
torbjudet finnas. Detta gors for att alla pa férhand skall veta var grinsen gar och pa sa sitt
inbjuda till mer interaktivitet men ocksa for att klargéra vad som inte ér tillitet. Det ér lattare att
leva sig in 1 en situation, och reagera pa den da man vet att alla spelar efter samma spelregler

Under de flesta levande rollspel giller liknande regler, de kan i korthet sammanfattas enligt
foljande:

1. Ingenting som gors mot deltagaren ar riktat mot denne utan mot rollen. Deltagaren kan
spela bade forilskad och férbannad utan att vara det pa riktigt.

2. Var forsiktig med fysisk kontakt, var absolut siker pa att den deltagare du tinkt krama,
putta till, klappa pa kinden ar med pa det. Prata girna med personer som stir nira er
karaktir under de inledande férberedelserna sa att ni dr 6verens om vad som giller.

3. Spelet pagar utan avbrott. Vill deltagaren ta en paus far detta absolut inte géras bland andra
som agerar. Deltagaren far inte prata om sin roll i tredje person och bor efter bista
formaga halla sig till samtalsimnen som passar 1 spelsituationen Det idr dock helt i sin
ordning att ta ett steg tillbaka och bara ta del av andras spel en stund, sa linge det inte
mirks.

4. Rollspel gir inte ut pa att vinna, utan att uppleva. Att géra bort sig i roll kan vara lika
givande som att skaffa sig fordelar!

5. Det ar viktigt att bejaka andra deltagares impulser under spelet. Det dr samspel och
interaktivitet det handlar om, precis som pa en teaterscen eller som i riktiga livet.

0. Sjalvklart far inte byggnader eller rekvisita slas sonder eller pa annat satt forstoras! Ror inga
fasta installationer eller teaterrekvisita som inte tillhor fabeln.
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