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Att spela väl
Spela spontant
När du gör det uppenbara kommer det att 
bli toppen. När du anstränger dig för att vara 
oväntad och originell kommer det att bli krys-
tat. Det här är en princip som härstammar 
från improteatern och som är central för den 
spelstil Svart av kval, vit av lust representerar. 
Gör det som känns naturligt och spontant och 
försök inte att vara originell. Ofta när du gör 
det uppenbara kommer det att vara naturligt 
och väntat och saker och ting kommer att 
flyta på. Historien fortsätter sin logiska bana. 
Ibland (ganska ofta) kommer det du tycker 
är uppenbart inte att vara uppenbart för de 
andra spelarna. De kommer att tycka att det 
är originellt och intressant. Samtidigt kommer 
det att passa väl i historien, eftersom du tyckte 
att det var så uppebart. När du anstränger 
dig för att vara originell kommer du istället 
att hitta på saker som inte passar bra in, och 
det känns krystat och ologiskt. Så slappna 
av, spela spontant och framförallt sluta oroa 
dig. Gör vad som faller dig in och oroa dig 
inte över att det skall bli bra. När du spelar 
spontant kommer det att bli toppen.

Spela nyfiket
Ge dig aldrig in i spelet med förutfattade idéer 
om vad som ska hända. Planera inte i förväg. 
Du kan ha idéer om intressanta saker som 
skulle kunna hända, men håll dem i så fall lätt 
och kasta bort dem om de inte fungerar. Att 
försöka tvinga igenom sin vilja kommer inte 
att fungera, eftersom alla spelar tillsammans. 
Spela för att se vad som kommer att hända. 
Spela nyfiket. Vad kommer att hända om jag 
gör såhär nu? Hur kommer hon att reagera 
på det här? Sätt scener utan ett mål i åtanke, 
utan bara med en intressant situation som 
du inte känner till utgången på. Nyfikenhet 
är en dygd.

Bejaka och uppmuntra
Uppmuntra de andra att spela spontant. Få 
dem att känna sig trygga och uppskattade och 
beröm deras idéer. En trygg och avslappnad 
atmosfär kommer att främja spontaniteten och 
låta alla spela spontant och våga ta risker (se 
”spela djärvt och sårbart” nedan).
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Ett av de viktigaste verktygen för att åstad-
komma detta är bejakandet. Att bejaka innebär 
att man accepterar andras idéer och bygger 
vidare på dem, gör dem viktiga, säger ”Ja, 
och …”. När någon hittar på en person, sätt 
scener med den personen och gör henne 
viktig. När någon antyder ett hemligt vapen, 
spela vidare på detta och låt din rollperson 
oroa sig över vapnet. Ta andras idéer, bygg 
vidare på dem och lämna över dem igen. Att 
se sina egna idéer utvecklas och förändras 
och bli viktiga är ett av de stora nöjena med 
den här spelstilen, så ge de andra spelarna 
det nöjet så ofta du kan. Försök att undvika 
att blockera andra så att deras etableringar 
kommer om intet; ta till dig dem och spinn 
vidare. Ta bollen och spring.

Det här betyder inte att du måste gå med på 
vad som helst. Om någon introducerar något 
som du känner inte alls passar in i berättelsen 
eller känslan ni byggt upp (”Plötsligt anfaller 
utomjordingar!”), säg till. Säg ”Jag känner att 
det här inte riktigt passar in; det funkar inte 
för mig. Kan vi hitta ett annat sätt att göra det 
på?”. Ett ordentligt försnack innan ni börjar 
spela (se förberedelsekapitlet) bör undvika 
en hel del sådant här, men kanske inte allt. 
Försök att acceptera och bygga vidare på 
idéerna så att det blir bra, men bryter det av 
för mycket, säg till hellre än att lida i tysthet. 
Om du förlorar engagemanget kommer du att 
spela sämre och det blir alla lidande av, så det 
är i gruppens intresse att du säger ifrån.

Spela ärligt
Spela din rollperson ärligt. Låt rollpersonen 
agera efter sin personlighet. Ibland kommer 
rollpersonen att vilja göra saker som du som 
spelare vet inte är en bra idé. Låt henne göra 
det. Ibland kommer du att känna att du behö-
ver tvinga henne att göra på ett visst sätt för 
att det ska bli en ”bra berättelse”. Undertryck 
den impulsen och låt henne göra det hon vill. 
Oroa dig inte för saker som att sära på rollper-
sonerna utan agera i alla lägen i enighet med 
vad som verkar logiskt för rollpersonen.

Detsamma gäller utnyttjandet av hemlighe-
ter. Du bestämmer själv vilka hemligheter din 
rollperson känner till. Avgör vad som känns 
vettigt och kör på det, och motstå impulsen att 
försöka ”vinna” genom att ge rollpersonen mer 
information än vad som är logiskt. Samtidigt 
behöver du inte oroa dig för att du ”fuskar” 
om du låter rollpersonen känna till information 
som det aldrig etablerats att hon fått reda på. 
Termer som ”vinna” och ”fuska” saknar inne-
börd i det här spelet, eftersom alla spelarna 
samarbetar. Spelarens och rollpersonens mål 
är helt olika.

Spela djärvt och sårbart
Som nämndes ovan är det viktigt att skilja 
mellan spelarens och rollpersonens mål. Spe-
laren vill att rollpersonen ska begå misstag, 
bli sårad, förändras, prövas och till och med 
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lida. Allt detta tillhör det roligaste i rollspel, 
men rollpersonen själv vill inget av det här. 
Som spelare har du en mängd verktyg, såsom 
scensättning, etablering, bestkommandon och 
annat, som du kan använda för att sätta press 
på din och andras rollpersoner och deras re-
lationer. Genom att pressa dessa och se vad 
som händer så lär vi känna rollpersonen och 
vi får följa med på hennes resa.

Att spela djärvt och sårbart innebär att man 
sätter sin rollperson i situationer där hon kan 
bli sårad, och inte försöker att låta henne vara 
opåverkbar och mäktig. Din rollperson är inte 
du, och när rollpersonen misslyckas kan det 
innebära att du lyckas, om misslyckandet 
är en intressant och känslomässigt laddad 
situation.

Var uppmärksam och omtänksam
Svart av kval, vit av lust kan ibland behandla 
ämnen som kan göra folk olustiga och illa till 
mods. När dessa ämnen dyker upp, var upp-
märksam på de andra spelarna och var beredd 
att klippa scenen eller bryta om de verkar må 
dåligt. Diskutera gärna gränser innan ni börjar 
spela, men tro inte att bara för att något inte 
nämnts så är alla okej med det.
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Detaljer
Svart av kval, vit av lust är designat och skrivet 
av Simon Pettersson. Det är även korrläst av 
Simon Pettersson, illustrerat av Simon Petters-
son (utifrån andras fotografier, se nedan) och 
layoutat av Simon Pettersson. Jag har dock 
inte speltestat det ensam, utan har haft hjälp 
av en massa människor. De flesta har dock fått 
spela spelet i en stabil form, så här kommer 
jag bara att nämna den första speltestgrup-
pen, som hjälpte mig att få till regelsystemet, 
och den sista, som hjälpte mig att finslipa 
detaljerna i situationsgenereringen. Så stort 
tack till Kim Nolemo, Sven-Göran Isaksson, 
Daniel Offrell, Erik Westholm, Niklas Lind och 
Jesper Westlund.

Tack även som alltid till alla på rollspel.nu 
för att ha lärt mig vad jag gillar med rollspel. 
En extra tanke till Johan Rising, Sveriges 
mest saknade rollspelare, som lärde mig så 
mycket.

Boken är satt i 12 punkters Helvetica 
Neue och överskrifterna är League Go-
thic från The League of Moveable Type 
(www.theleagueofmoveabletype.com).

Illustrationerna är gjorda av mig, men ur-
sprungsfotografierna kommer från  följande 
källor:

Marcus Ranum • 
(www.ranum.com): illustrationerna 
på sidorna 2, 4, 9, 13, 21, 22, 25, 
28, 31, 33, 38, 41 och 42.

Jessica Truscott • 
(faestock.deviantart.com): framsi-
dan samt illustrationen på sidan 36.

Jade Macalla • 
(jademacalla.deviantart.com): 
illustrationen på sidan 28.

Du har tillåtelse att göra vad du vill med texten 
i den här boken. Tryck upp och sälj den om du 
vill. Eller skriv om den, lägg till och ta bort som 
du vill. Översätt den till hebreiska. Påstå att 
det är du som har skrivit den. Jag blir inte arg. 
Bilderna är det lite kinkigare med, eftersom 
originalen kommer från ovanstående källor. 
Du behöver länka till dem och kanske även 
kontakta personerna ifråga.
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Flödesschema för konflikter

Vill personen som förhindrar det 
göra det med en fysisk handling?

Är handlingen en 
fysisk eller social 

handling?

Är den som agerar en 
vampyr rollperson som 

använder Besten på en yngre 
vampyr eller människa?

Är minst en av de inblan-
dade en rollperson?

Scenägaren avgör 
vem som vinner.

Konsultera hierarkin. Befinner sig 
de två sidorna på olika nivåer i 

den? Om det är svårt att säga är 
det upp till scenägaren att avgöra.

Högst i hierarkin vinner.
Har de inblandade olika antal vägran-

den? Biroller har 0,5 vägranden.

Har den som släpper lös 
Besten minst en vägran?

Vill någon låta Besten 
svika rollpersonen?

Den som släppte lös 
Besten vinner.

Scenägaren avgör 
vem som vinner.

Den med minst antal 
vägranden vinner.

Vill förloraren 
släppa lös Besten?

Ta bort en vägran från spela-
ren. Rollpersonen som släppte 
lös Besten förlorar konflikten.

Konflikten är slut.

Konflikten 
är slut.

Ingen konflikt. 
Handlingen lyckas.

Ingen konflikt. 
Spela ut scenen.

Någon vill utföra en handling och någon 
närvarande vill förhindra det.

Social

NejJa

Ja Nej

JaNej

Ja

Nej

JaNej

Ja Nej JaNej

Ja

Nej

Fysisk
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Relationer

Falsk vänskap

Förbjuden kärlek

Dödlig synd

Iskall hämndlystnad

Förödmjukande 
dominans

Spirande uppror

Obesvarad trånad

Våldsam lusta

Tveksam tillit

Hatkärlek

Motvillig respekt

Beskyddande 
förmyndarskap

Öppet krig

Obetingad fruktan

Katt-och-råttalek

Fanatisk trohet

Ömsesidigt förakt

Uppdämt hat

Kalkylerade mordplaner

Katalysatorer

En uråldrig fejd, vilande, 
men aldrig glömd

En skugga som sätter skräck 
i den äldste av vampyrer

En kult vars extatiska kall 
lockar vampyrer i området

En ny spelare som utmanar 
den rådande ordningen

En ung vampyr som vill bli 
accepterad av människorna

En profetia på väg att uppfyllas

Ett nytt vapen som kan döda 
den starkaste blodsugare

En bräcklig fred mellan 
tre lika mäktiga klaner

Ett krig mellan vam-
pyrer och varulvar

En gammal och mäktig 
vampyr, död under mys-
tiska omständigheter

En grupp utstötta vampyrer 
kämpar för sin överlevnad

Besten

Vampyrjägare och folkmassor

Äldre vampyrer

Yngre vampyrer

Vanliga människor

Besten (sviker)

Ko
nfl

ikt
hie

rar
kin




