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INTERVJU MED JOHN A JONSSON OM TENEBRIS

John Jonsson är en spelskapare som verkar under Mylingspels 
stolta paraply, och som just nu är mest aktuell med rollspelet  
Tenebris, vars grundbok Protocol Alpha gavs ut under GothCon i år.

Hej John! Hur gick det till  
när du började skriva rollspel?
Jag började rollspela ganska sent, jag var 
nog 19-20 och hade just börjat plugga i Här-
nösand. Det första rollspel jag spelade var 
en kampanj i Dungeons & Dragons 3rd ed. 
Jag hade ju alltid älskat fantasy och sådant 
så det passade mig väldigt bra. Under åren 
efter spelade jag och spelledde många olika 
spel, och de som fastnat som favoriter jag 
spelar än idag är Call of Cthulhu, Eon och 
Vampire/Werewolf (både gamla och nya). 
Någon gång i mitten/slutet på 00-talet upp-
täckte jag rollspelet In the dark (som senare 
växte upp och blev känt som Bortom), och 
jag fastnade för idén med ett agentrollspel. 
Sedan blev jag involverad i Bortoms inre 
krets, arrangerade och skrev till spelet under 
ett par år. Men jag kände efter ett par år att 
jag ville göra något eget, kunna ha mitt eget 
projekt med full kontroll över. Det var då jag 
slog ihop några idéer jag hade sparade till 
ett projekt, ett agentrollspel med fokus på 
konspirationer snarare än ren monsterjakt. 
Planen för Tenebris, som spelet blev döpt till, 
stakades ut och jag började jobba med det. 
Jag insåg att berättelsen jag ville berätta med 
spelet var massiv, så jag kände mig osäker på 
om jag skulle kunna slutföra projektet. Det 
var då jag kom på att jag hade ett mindre 
spel, då kallat Insikten, om unga tjejer som 
lär sig magi, tungt inspirerat av John Ajvide 
Lindqvists bok Lilla stjärna. Jag bestämde 
mig för att det spelet skulle bli mitt försök att 
leda ett projekt från början till slut. Jag var 

inte riktigt nöjd med namnet Insikten så en 
kväll satt jag på Skype med Robert Jonsson 
(skaparen av Bortom och Leviathan), och 
han förslog namnet Förbannad.

Jag skrev klart Förbannad och det släpptes 
officiellt på Gothcon 2014. Jag hade när det 
släpptes skrivit klart mer eller mindre hela 
Protocol Alpha (regelboken till Tenebris) 
och planerade att släppa den på sommaren/
hösten. Tyvärr var jag arbetslös ett par må-
nader vilket gjorde att projektet försenades 
då jag inte hade råd att beställa alla bilder 
som var planerade. Under denna tid skrev 
jag baserat på en dröm ett OSR-rollspel som 
jag döpte till Queens and Quests som jag 
gav ut i en begränsad upplaga till förmån 
för Bröstcancerfonden under sent 2015. Jag 
hade gjort en svensk version av spelet som 
fått namnet Grottor och Gravkummel som 
jag planerar släppa i höst.

Men, till GothCon 2016 släppte jag alltså 
till sist Protocol Alpha till Tenebris, och det 
är den produkt jag släppt som jag är mest 
nöjd med hittills.

Vill du beskriva lite mer detaljerat  
vad Tenebris är för sorts spel?
Tenebris är ett agentrollspel med fokus på 
konspirationer snarare än skräck och action. 
Det innebär att trots att det finns monster 
som härjar i världen så finns det även många 
andra lager av konflikter, både hemliga och 
öppna. Tenebris är en organisation, och ka-
raktärerna lär sig i kampanjen att det finns 
makter inom organisationen som kanske har 

andra planer än att bara kämpa mot monst-
ren. I framtida moduler kommer fler lager av 
olika konspirationer komma ut i ljuset.

Den största inspirationen till spelet är 
TV-serien Arkiv X. Sedan TV-serierna Dark 
Skies och First Wave från 90-talet. Överlag 
gillar jag känslan av vanliga människor som 
kämpar emot något övernaturligt. Men sen 
även filmer som Captain America – The Win-
ter Soldier och äldre (monsterlösa) filmer 
som Three Days of the Condor, The Maltese 
Falcon, Airwolf och sådant.

Det finns övernaturliga hot i spelet, men 
det är inte spelets fokus. Jag ville bygga spelet 
så att man alltid spelar en människa istället 
för en actionhjälte.

Det drivs av ett egenskapat system. I grun-
den skulle man kunna kalla det ett BRP-
derivat, men man använder en T12 istället 
för T20/T100.

Det är inte jätteavancerade regler, men inte 
för simpla heller. Skulle säga att de ligger 
ganska fint i mitten gällande svårighetsgrad/
komplexitet.

Finns det kopplingar mellan Tenebris  
och det tidigare utgivna Förbannad?
Ja, Tenebris och Förbannad utspelar sig i 
samma värld. Förbannad utspelar sig innan 
Tenebriskampanjen. Den som har båda spe-
len kommer finna referenser till Förbannad 
i Tenebris. I framtiden kommer ett tredje 
spel i serien, som fortsätter metaploten som 
presenteras i Förbannad och Tenebris. Jag 
ska också, kanske nästa år, släppa en revide-
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rad och omgjord version av Förbannad som 
förklarar lite närmare hur de spelen hänger 
ihop. Förbannad skrevs ju från början som 
ett fristående indiespel, men sent i produktio-
nen bestämde jag mig för att det skulle hänga 
ihop med Tenebris. Men det finns alltså inga 
belägg för det i Förbannad i nuläget. Utan 
bara ”under huven”.

Vad är det roligaste, det bästa man kan 
ägna sin tid åt när man spelar Tenebris? 
Är det att lösa gåtorna kring hur  
konspirationerna hänger ihop?
Ja, det skulle jag säga. Det går att spela 
Tenebris helt fritt utan en kampanj, men jag 
skulle nog säga att man får ut mest av spelet 
om man följer kampanjen som påbörjas i 
Protocol Alpha. Att få följa spåren och lista 
ut hemligheterna. Känslan av att inte veta 
vem som är ens vän eller fiende.

Hur många delar kommer till kampanjen?
Planen är 6 moduler som varje del innehål-
ler en ny del i kampanjen. Men jag försöker 
korta ner antalet, så förhoppningsvis kan jag 
kombinera ihop delar, så det blir färre.

När kommer nästa del i kampanjen?
Nästa modul som heter Operation Armaged-
don skriver jag på just nu och den planeras 
att släppas nästa år, kanske till GothCon, 
kanske senare.

Hur pass fristående är kampanjdelarna?
De hänger ihop ganska mycket, även om de 
har olika upplägg och teman.

En sak som jag haft som plan redan från 
början är att varje modul förändrar spelvärl-
den. Istället för att ha ett ”status quo” som 
många spel har som aldrig får rubbas så 
skakar jag om spelvärlden med varje modul. 
Så kampanjen utvecklas mycket i delarna och 
spelet förändras med det.

Vad är nästa steg i utgivningen av spelet?
Det absolut närmaste är Fenixartikeln Ma-
nifest Mammon som är ett ekonomisystem 
och ett downtime-system, och som finns att 
läsa i samma nummer som denna intervju!

Sen ska jag försöka lägga upp en liten 
scenariobank på tenebris.se med några mindre 
scenarion. Och efter det är det alltså Opera-
tion Armageddon nästa år.

Det finns även en nedbantad gratisversion 
av spelet som kallas Tenebris – Fälthandbok 
på hemsidan. Både för de som vill testa 
reglerna innan, men även för spelare så de 
kan ha en spoilerfri version av spelet nära 
till hands.

Kolla även in Åsa Roos recension av 
Tenebris – Protocol Alpha längre fram i 
tidningen.


