Tre 6ppna spel

Av Karl "Man Mountainman" Bergman

Genom aren har Rollspel.nu fott fram manga fantastiska rollspelsidéer. De flesta av dem
blev aldrig mer dn idéer. Nagra uppnddde efter mycket moda status av patagliga, objektiva,
ovedersagliga artefakter, det vill sdga tryckta bocker. Sedan finns mellanregistret. De
spelkoncept som aldrig stelnade i det fysiska tingets slutgiltighet men som inte heller
overgavs pa konceptstadiet; som existerade som levande praxis, muntlig tradition - som
fodde fram text och idéer, blev till spelmdten och kampanjer. De fick aldrig nagon officiell,
stadfast formulering, men de ar inte mindre rollspel for det. Pa satt och vis ar de kanske
mer rollspel dn de dar bockerna som samlar damm i vara hyllor, for de delar sjalva
spelaktivitetens flyktiga, skiftande, mangrostade natur.

Det ar latt att kalla dessa spel "ofdardiga”, "aldrig avslutade", "6vergivna" - ord som
beskriver dem genom vad de saknar. Har valjer jag att istdllet kalla dem "6ppna” spel.
Nedan ger jag mitt bidrag till den muntliga historien om tre sddana 6ppna spel. Inget av
dem ar mitt eget pahitt fran borjan, men i samtliga fall hade jag ett finger med i spelet, om
an aldrig sa litet, i att uppratthalla traditionen sa lange den varade.

Cadillac Crazy Cillerz

Okej, jag skulle vara med i det har lajvet, alltsa, som hette "Cadillac Crazy Cillerz"
och det hade verkligen en helmysko stimning som inte liknande nanting annat i
rollspelssammanhang:

Det var namligen sa att spelvarlden var nagon form av spejsad barnsagovarld, typ
som i "Alice i underlandet”, men det utspelade sig i en postkatastrof-period och
varlden 1ag till stora delar i ruiner. Dock, varlden hade inte gatt under av
karnvapen eller s3, utan av magi, demoner och svartkonster. Dessutom hade
varlden redan gatt under under sen riddartid, sa det var ingen "Mutant"-stimning
eller sa. N4, istdllet hade man boérjat bygga upp varlden igen och nar lajvet borjade
sa hade man kommit till en tidsperiod som gar att jamfora med varat 50-tal. Det
var alltsd motorcykelgdng pa gatorna, raggare i frasiga bilar och drive-in-biogarfer
OSV.

Daremot sa var man alltsd inte manniskor; utan konstiga sagovarelser som
satyrer, dlvor, harmanniskor, varulvar och apmanniskor(?) Ja, jag spelade en
mandrillsnubbe som var gangledare for "svarta kedjan" och jag hamnade i ett
slagsmal med "Slick Knife" -en man med harhuvud occh elvisfrilla (det sag
fordjavla kul ut!) och hans sidekick "Frenzy", som var en laderalv.

—— Rising, trdd 11155, inlagg 125960, 17 oktober 2001



Cadillac Crazy Cillerz foddes ur Risings standigt fertila hjarna, och han gav bort idén i en
handvandning till en anonym forumit. Vederbérande plockade inte upp erbjudandet, men
det gjorde jag.

Snart hade jag och Rising slagit vara pasar ihop och gemensamt, tillsammans med ett antal
andra rekryter, borjat forsoka omsatta drommen till ett spel. Det blev utkast pa regler, foljt
av nya utkast. Rising ritade nagra fina bilder. Sedan rann allt ut i sanden.

Cadillac Crazy Cillerz har dock inte lamnat mig. Dd och da, med nagra ars mellanrum, har
jag forsokt omsatta de dar idéerna vi en gang hade i ndgot slags sammanhdngande helhet.
Mitt senaste forsok blev ett ganska omfattande speltestdokument, som gar att beskada i
trad 79158. Projektet hammas av samma saker som alla evighetsprojekt. Det dr svart att
gora rattvisa at alla de visioner vi en gang hade. Det &r manga idéer och koncept som ska
jamkas, prioriteras och sammanfogas, och jag ar kanske inte spelskapare nog for uppgiften.
Med jadmna mellanrum omvarderar jag min tidigare speldesignfilosofi, och sa tvingas jag
gora om allt fran grunden.

Cadillac Crazy Cillerz har dock inte enbart existerat i email och forumtradar. Atminstone en
kortkampanj har det blivit, spelledd av undertecknad och med ett personregister som
omfattade som den illsluge slumhyresvarden och insektsialvan Daddy Long Legs, samt
zombie-raggaren Johnny Coffin som gjorde Cadillac Citys gator osdkra i sin upphottade
likvagn.

Staden

Teknologinivan torde ligga pa en behaglig fantasy/medeltid till tidigt 1800-tal, lite
beroende pa vad det galler, vapen ligger nog pa 1500-talet som bast, kladseln pa
1820-talet och allt annat dar emellan.

Platsen ar den storsta jefla staden ni sett sedan..ja, ndgonsin. Sa stor att delar av
staden ligger i krig med varandra, de som nagons varit utanfor dens granser ar
upptacksresande, handelkaravaner gar till andra stadsdelar och flodbatar tuffar
fram langs med kanalerna. Handelshusen, adeln och de rike styr och staller i
sedvanlig ordning, den normale tjommen lamnar ytterst sallan sitt eget kvarter.

Overklassen festar och svirar i dekadens och frosseri medan de fattigaste ar... tja,
fattigast.

Enkelt sagt, ett slags slaggfantasy i en stooor stad, lite som Gormenghast kanske.
—— Storuggla, trad 19724, 4 februari 2003

Av spelen jag beskriver i denna essa ar Staden bade det som hade den storsta, mest
hangivna och mest langlivade foljarskaran och det jag sjalv hade minst direkt medverkan i.
Jag kan dnda smickra mig med att ha bidragit till att halla spelet vid liv, som deltagare i
flera, ma vara korta kampanjer och som speltestare till den enda fardigstallda produkt jag
kommer att ndmna i den har essan: Berdttelser frdn Staden.



Att det blev en fardig produkt kan man tycka borde diskvalificera Staden fran att ndmnas i
detta sammanhang, nar essan ju skulle handla om just ppna spel, spel som aldrig fick
slutgiltig form. Ber<dttelser frdn Staden kan dock knappast betraktas som Stadens
"slutgiltiga" gestaltning. Det var en spinoff, en enskild skapares hogst personliga vision av
hur Staden skulle omsattas i spel.

Hos Stadens anhdngare blev 6ppenheten en medveten filosofi. Det skulle vara en varld som
alla kunde anvanda pa sitt eget satt, med sina egna regler, i sin egen tolkning och
utformning. Ingen officiell sanning proklamerades fran ndgon central kommandohdjd.
Spelvarldens sjdlva natur, det oandliga, standigt varierande kvasiviktorianska
stadslandskapet, uppmuntrade till denna behandling. Staden var helt enkelt for stor, for
granslos och oformlig, for att passa i ndgon enskild mall. Den bjod in till egna tolkningar och
pahitt. Vad som helst kunde finnas dar.

[ praktiken uppstod en viss kanon. De flesta dventyren, inklusive de tva kampanjer jag
deltog i som spelare, utspelade sig i det Sydvastra distriktet, en geografiskt avgransad zon
dar det gick att finna dterkommande figurer i stil med taknomaderna och de djarva
aventyrarna fran det metrografiska sallskapet. Den antikanoniska filosofin fick ocksa, smatt
paradoxalt, sin egen kanoniska stallning. | en gammal trad (40725) kan man ana en viss
frustration 6ver en viss deltagares djarva tilltag att lagga till allt for specifika detaljer om
Sydvastra distriktets statsskick i den gemensamma wikin.

Jag deltog som sagt i tvd kampanjer i Staden. Den ena hade forumiten Feliath (nuvarande
situation okdnd) som spelledare. Den gjorde bruk av ett system som, troget Stadens filosofi,
spanades fram gemensamt pa forumet (trad 19987). Systemet anvande en T30 och hade
grundegenskaperna Vigor, Elegans, Intellekt och Varldsvana och de tre konsekvensmatarna
Skada, Livstrotthet och Angest. Jag gestaltade vetenskapsmannen Arthur X. Darlace,
forfaktare av heterodoxa teorier om arternas uppkomst (efternamnet var en
sammanslagning av evolutionsteorins tva upphovsman, Darwin och Wallace); och min
arkerival var den vedervardige Wendelton Y. Wallawin (dito). Mycket mer dn sd minns jag
inte av kampanjen, som nog inte pagick sa lange. Feliath led av den bland rollspelare vanliga
akomman att snabbt trottna pa sina projekt och dverge dem for att kasta sig pa nasta idé.

Den andra kampanjen 6verlevde en smula langre. Spelledare var denna gang forumiten
Quan'talis (nuvarande situation: konstnir verksam i Osterbotten). Systemet minns jag inte,
om vi 6verhuvudtaget hade nagot. Vi gestaltade barnarbetare pa flykt fran den
vedervardiga fabrik dar vi hallits forslavade. Valdigt Dickenskt—om Dickens hade haft en
fabless for angverksrobotar och stora apor.

Berattelser fran Staden, da? Detta var anvandaren Sodivras (da kind som Arvidos;
nuvarande situation: praktiserande psykolog och klimatkdmpe i Goteborg) hjartebarn. Jag
var bland de forsta (kanske den forsta?) att speltesta Berattelser fran Staden, och deltog i
spelets releaseparty pa Hagabions café i Goteborg. Det var ett samberéattarspel utan SL, dar
spelarna gemensamt gestaltade inte bara stadens invdnare, utan staden sjalv med dess
manga foreteelser: gator, hus, sammanslutningar och sallskap, kanaler och broar, tingestar
och rentav abstraktioner som en doft eller en kdnsla. Varje sddan "roll" kunde gestaltas av
flera spelare, och spelarna skiftade roll fran scen till scen. For den intresserade finns spelet



fortfarande att kopa pa Lulu:
https://www.lulu.com/shop/arvid-axbrink-cederholm /begr%C3%A4nsade-ber%C3%A4tt
elser-fr%C3%A5n-staden/paperback/product-2807510.html?page=1&pageSize=4

Zonkpop

Zonkpop utspelas i en ny, djarv generations intdg i och med den absurda nya
musikgenre som kommit till under de senaste aren: Zonkpop. [...] musik som
stiger en till hjarnan pa ett sddant satt att man inte bryr sig om den. Zonkpopen,
som uppfanns som begrepp 2014 av >>Cameron<<, ar starkt inspirerat av tidig
hemdator- och arkadmusik, framst SID-chippet med sina infinita
uppochned-loopar -sa catchy men dnda sa lamt. [...] Det tog [...] inte ldngre dn en
helg for Zonkpoppen att 2014 spridas 6ver halva Europa, delar av USA, Japan, Kina
och utvalda, funkiga delar av Afrika. 2016 var den allt for ungdomskulturen, och
inte framst musik. Den blev den perfekta, oskadliga och legala drogen -nagonting
som kunde ligga i bakgrunden och bara ga -egentligen utan att horas men anda
paverkandes de manskliga hjarnvagorna genom att hdja prestationsformagorna.
Paverkan var ett billigt pris att betala.

Snart upptackte skaparna av Zonkpop, sd kallade Zonkeypoppers, att det var fullt
moijligt att smyga in sma reklaminslag i latarna och pa sa satt effektivt hjarntvatta
hela varldens ungdomar. Nagra fa gjorde det for stdlarna, och blev saledes svinrika
genom att ta kontakt med mindre respektabla foretag och lata dem skicka sma
antydningar i sina latar. De flesta gjorde det for kicks och upphetsning, och smog
in allt fran subtila (4t pannkakor idag) till abnorma (déda din familj)
meddelanden i sina latar.

[.]

Spelet utspelar sig 2030, nar musikstilarna totalt har tagit 6ver varlden.
Varldsregeringarna upptackte att de blev tamligen maktldsa efter musikens intag,
och har sdledes skapat sin egen utstickare: Dompop -ur domination och pop. De
anvander denna for att subtilt hjarntvatta manniskorna att fortsatta arbeta och
fungera i enighet med samhallet.

—— Morgoth, trad 20687, 26 mars 2003

Jag har alltid fascinerats av ungdomskultur och ungdomligt uppror som fenomen, dven om
jag personligen - socialt tafatt nérd som jag ar - aldrig spelat annat an hogst perifera roller
i sddana sammanhang. Darfor drogs jag omedelbart till idén om en ungdomskultur
kretsande kring en musikstil som bokstavligen programmerar om lyssnarens hjarna. Jag
stallde mig direkt till upphovsmannen Morgoths (nuvarande situation okdnd) forfogande
som hjalpreda pa projektet.

De mest patagliga frukterna av vara anstrangningar var tva konventsscenarion, varav det
ena - "Big Band", forfattat av Morgoth - bevarats for eftervarlden av eldsjalarna pa
alexandria.dk: https://alexandria.dk/en/data?scenarie=7155. Scenariet ar
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rekommenderad lasning for envar som vill lara sig mer om "den hardaste skiten som har
traffat den svenska rollspelsbranschen pa dratal"”, for att citera férordet.

Big Band spelades pa GothCon 2004, med Morgoth som spelledare och mig som en av de
lyckligt utvalda spelarna. Handlingen kretsade kring ett band pa turné. Jag minns inte
mycket mer dn att den sista akten utgjordes av en psykedelisk irrfaird genom medvetandets
labyrint, en yttring av den experimentlusta som kannetecknade tidens konventsfriform.
Scenariet slutade med att spelledaren i ett utfall av ungdomlig entusiasm krossade
Dextrosoltabletter och snortade det vita pulvret.

Det andra scenariet var det jag som skrev, till ett av den Luleabaserade rollspelsforeningen
Tarningen Avgors minikonvent langt uppe pa den vindpinade tajgan. Detta scenario har inte
bevarats till eftervarlden (om det inte ligger och samlar damm pa nagon backupskiva
nanstans) men jag minns handlingen battre. Huvudpersonerna var en grupp
gymnasieungdomar nagonstans i Sverige, och dventyret kretsade kring deras forsok att
anordna en illegal Zonkpopkonsert i en skogsdunge. I dannu ett infall av experimentlusta lat
jag i en scen spelarna gestalta huvudpersonernas foraldrar, och forumiten Nightowl
(nuvarande situation: Arvidsjaur) gjorde en masterlig insats som invandrad engelsk farsa
som pa bruten svenska ondgjorde sig éver den forfallna ungdomen.

Ett tag forsokte Morgoth, jag sjalv och nagra till dven att konsolidera vara olika
skaparprojekt under ett gemensamt varumarke, Mean Kid Records, vars sedan lange
nedstangda forum fortfarande kan bevittnas under "Arkiverade specifika rollspels- och
spelforum"”. Mean Kid Records hade ocksa ett kort tag en hemsida, som dock har forsvunnit
i tidens grums och mogel - som sd manga andra av de djarva forsok som praglade var
rollspelsungdom. Jag hoppas essderna i denna bok, inklusive min egen, kan halla
atminstone nagra av dem borta fran glomskans brant - ett litet tag till.
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