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VAD DU BEHOVER
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Ett papper, girna stort

Penna eller pennor

Ganska minga sexsidiga tirningar, i en pse

Ganska minga smé papperslappar, att skriva pa

Tre eller fler spelare

Nigot siitt att markera vems tur det 4r

En virld alla deltagare ir bekvima i (och intresserade av)
Kirlek

Ett glatt humér






FORBEREDELSER






Vilj en virld som alla dr bekanta med (Bamse, Doctor Who, Ankeborg, Knohult,
Stargate, CSI).

Rita upp virldens viktigaste AKTORER (huvudpersoner, skurkar, medhjilpare).
Vilka ir dterkommande? Lagom antal ir tre till fem. Prioritera dynamik och kon-
flikter. Varje aktdr ritas i en egen ruta pa det stora pappret.

Varje akt6r ska ha tvi eller flera namngivna RELATIONER till andra aktérer.
Forsok gora relationerna varierade och intressanta. Idealet ir relationer som har
nigon form av dynamik eller spinning inbyggda. Varje relation ritas som ett streck
mellan tvi rutor pa det stora pappret.






Gor en lista med viktiga platser. Antalet platser ska vara lika med antalet aktorer.
Prioritera platser med betydelse for de valda aktdrerna. Var listan skrivs ner 4r inte
viktigt.

Alla spelare bérjar med tre tirningar.

Kom 6verens om vem som bérjar.
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OVERBLICK






Man spelar ett antal AVSNITT, som delas in i SCENER. Scenerna spelas ut av
spelarna, som tar sig an rollerna som ingir. KONFLIKTER mellan aktorer kan
innebira att spelare far eller blir av med tirningar.

Nir ett avsnitt tagit slut, kommer ENTROPIN. Da viljer spelarna, dolt, vilka
relationer de vill plocka tirningar fran. Nir tirningar plockats, rullar man de kvar-
varande, och fler tirningar férsvinner. De aktSrer som saknar tirningar férsvinner;
entropin har itit upp dem.

Spelet tar slut nir det inte lingre gar att beritta meningsfulla berittelser. Vinnare ir
den spelare som har flest tirningar.
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AVSNITT






Den spelare vars tur det 4r hittar pi avsnittets huvudproblem eller konflikt. Vad 4r
det som driver avsnittet framat?

Nista spelare medsols sitter den forsta scenen.

Turas om medsols med att sitta nya scener. Den spelare som inte vill sitta en scen
fir passa medsols. Om ni 4r 6verens om att bryta den hir ordningen, gér det.

Avsnittet ir slut nir ingen kommer pa nigra nya scener. Det brukar komma av sig
sjlvt.

Efter varje avsnitt kommer ENTROPIN.

Efter entropin bestims det nya avsnittet av spelaren ett steg medsols om den som
hittade pd ett avsnitt senast.
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SCENER






Den spelare som sitter scenen bestimmer vilka av aktdrerna som ska vara med i
den. Helst ska det vara minst lika minga aktSrer som det ir spelare.

Samma spelare ger ocksi ett forslag till utldsare fr scenbyte. Utldsaren kan dndras
mitt i scenen om gruppen ir dverens om att den ska dndras.

Sedan viljer man vilken spelare som ska ha kontroll &ver vilken aktér.
Ibland hamnar aktérer i KONFLIKT. Bejaka det.

Normalt sett har en spelare kontroll &ver en aktér. Finns det inte tillrickligt manga
aktorer att spela, sd blir en del spelare utan. Sidant ir livet.

Overblivna aktorer styrs av den som kinner sig manad for stunden, och kan inte

drasini KONFLIKTER.
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Man fir spela flera akedrer. En fir man gratis, efter det kostar varje aker man vill
spela i scenen en tdrning.

Nir en scens utldsare slir in, si bryts scenen och spelaren ett steg medsols om den
som definierade den avslutade scenen sitter den nya.

Om det uppstar konflikt om vem som ska fa beritta s 4r sker det medsols.
Har man osikra spelare i gruppen kan det vara en bra idé att insistera pa att alltid
turas om medsols. Annars kan normalfallet vara att man liter agerandet flyta pa

som det vill.

I'slutet av scenen ritas eventuella nya aktdrer, som fitt tirningar genom konflikter,
in. Varje ny aktdr ges tva relationer till andra, redan existerande aktérer.
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KORTA AVSNITT
[FRIVILLIG REGEL]






Denna regel ersitter AVSNITT och SCENER.

Istillet for att spela ut hela avsnittet, kommer spelarna 6verens om vad som ska

hinda.

Den som vill introducera en ny aktdr ritar ut den, och ligger en av sina tirningar pa
den.

Om en konflikt uppstér i fiktionen, anvinds de vanliga reglerna fr KONFLIKT.
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KONFLIKTER






Ibland uppstair KONFLIKTER mellan aktdrer. Det ir bra, for konflikeer driver
handlingen framat.

For att avgdra konflikten slas de tirningar som fér ndrvarande ir placerade pa de
inblandade aktorerna.

Ligger dir inga tirningar slis heller inga, och da férlorar aktéren konflikten.
Tirningar som visar 4, 5 eller 6 4r lyckade.

Flest lyckade tirningar vinner.
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Vid oavgjort jimfors de tirningar som visar hogst siffra, sedan nist hogsta, och sa
vidare.

Om de aktdrer som 4r inblandade slagit exake likadana slag, avgors inte konflikten;
nigot hinder som skjuter upp eller gér den 6verspelad. Spelarna bestimmer vad.

Spelare kan, innan eller efter att tirningarna slagits, ligga till tirningar frin sin hég
till en akedr. DA ligger de hos aktéren permanent. Det gar alltsd att eskalera konflik-
ten genom att offra frin sig sjilv.

Nir det uppstar en konflikt som inbegriper en person som inte finns pa kartan dver
aktorer finns det inga redan liggande tirningar att anvinda. Spelare kan vilja att
ligga tirningar pa de icke kartlagda aktdrerna, vilket ger dem en chans att delta.

Nir konflikten 4r Sver ritas den nya aktdren ut. I slutet av scenen ges den nya aked-
ren tvé relationer till befintliga aktorer.
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(Ur ett rent taktiskt perspektiv ir konflikter framfor allt ett site ate sikerstilla att
antalet aktdrer och relationer fortsitter vara hogt. Ju fler akedrer och relationer som
finns kvar, desto stérre chans att man i EN'TR OPI-fasen kan vara ensam om att
paverka en relation.)
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ENTROPIN
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Entropisteget kommer i slutet av varje AVSNITT.
Forst dter ENTROPIN upp alla aktSrer som saknar relationer.

Om det inte finns nigra aktdrer som saknar relationer, si iter ENTROPIN upp
alla som saknar tirningar.

Aktérer som forsvinner men fortfarande har relationer till andra akesrer byts ut
mot en PROXY. En proxy ir en ligbudgetkopia av den aktdr som ersatts. En nd-
got simre och mindre férankrad person som fyller halet tills dess att alla relationer
till andra icke-proxys kopts loss.

Sedan rullar man alla tirningar pa bordet, och tar bort alla som visar 4, s eller 6.
ENTROPIN iter upp dem ocksa.

Sedan skriver varje spelare pa en dold lapp en RELATION den vill paverka. Det ir

acceptabelt att skriva "ingen”.
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Alla spelare visar, samtidigt, upp sina lappar.

Om samtliga spelare viljer “ingen” sa far alla en varsin tirning ur pdsen. Om minst
en spelare viljer att paverka, fir ingen spelare denna gratistirning.

Om en spelare 4r ensam om att fors6ka paverka en relation, si kan den vilja mellan

att KOPA LOSS relationen, eller MJOLKA den pi poing.

Om spelaren képer loss relationen férsvinner den, och spelaren far tre tirningar ur
pasen.

Om spelaren viljer att mjolka relationen, si fir den ta upp till tvi tirningar sam-
manlagt frin de aktrer relationen binder samman. Om tvé spelare forsoker ta frin
samma aktor, och inte kan komma &verens, sa fir ingen av dem ta frin akedren.

Relationer som tv eller fler spelare forséker paverka, paverkas inte — ingen fir vare
sig mjolka eller kopa loss.
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SPELETS SLUT
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Spelet slutar nir ingen lingre kommer pa nigra meningsfulla berittelser att beritta.
I det liget vinner den spelare, som har flest tirningar pd handen. Vinnaren har visat
att den 4r for snal och/eller vinstlysten for att ridda sina favoritaktdrer, eller vara
med och styra berittelsen.

Varje vinst 4r ocksd en forlust.

Det finns egentligen inget sitt att vinna mot VARMEDODEN.
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VARMEDOD iri grunden ett nigot pretentidst forsdk att gora ett rollspel, eller
en berittarlek, med dekonstruktion som tema eller syfte. Genom att accelerera en-
tropin och gradvis bryta ner en kiind fiktiv virld far deltagarna se vad virlden bestar
av, vilka relationer och personer som ir dess sjilva kirna.

Inspirationen till VARMEDOD kommer frin bérjan ur en artikel, ”Virmeddden
i Knohult”, skriven av Martin Kristensen (http://www.kaptenstofil.net/stupido/
knohult.php). T artikeln beskriver Kristensen ett ganska intellektuellt perspektiv pa
Sveriges kanske allra ligsta populirkulturella produke; filmerna om Asa-Nisse. Nir-
mare bestimt beskriver han hur filmerna gradvid férindras, hur miljderna kring
Asa-Nisse sjdlv férvindras, hur personer byts ut eller férsvinner. Han férklarar
fenomenet med att entropin accelererats, att Knohults virmeddd nirmar sig.

VARMEDOD ir ett frsdk att se om man i spel- eller lekform skulle kunna
iterskapa samma process, applicerad pa andra virldar. Huruvida férsket 4r lyckat
limnas 4t lisaren, och spelaren, att bedéma.

Mikael Bergstrom
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