Hej John! Hur gick det till

ndr du borjade skriva rollspel?

Jag borjade rollspela ganska sent, jag var
nog 19-20 och hade just borjat plugga i Har-
nosand. Det forsta rollspel jag spelade var
en kampanj i Dungeons & Dragons 3™ ed.
Jag hade ju alltid alskat fantasy och sadant
sé det passade mig valdigt bra. Under dren
efter spelade jag och spelledde manga olika
spel, och de som fastnat som favoriter jag
spelar én idag ar Call of Cthulhu, Eon och
Vampire/ Werewolf (bade gamla och nya).
Nagon gang i mitten/slutet pa 00-talet upp-
tackte jag rollspelet In the dark (som senare
vaxte upp och blev kiant som Bortom), och
jag fastnade for idén med ett agentrollspel.
Sedan blev jag involverad i Bortoms inre
krets, arrangerade och skrev till spelet under
ett par ar. Men jag kiande efter ett par ar att
jag ville gora ndgot eget, kunna ha mitt eget
projekt med full kontroll 6ver. Det var da jag
slog ihop nagra idéer jag hade sparade till
ett projekt, ett agentrollspel med fokus pa
konspirationer snarare dn ren monsterjakt.
Planen for Tenebris, som spelet blev dopt till,
stakades ut och jag borjade jobba med det.
Jaginsag att berattelsen jag ville beratta med
spelet var massiv, sa jag kainde mig osiaker pa
om jag skulle kunna slutfora projektet. Det
var d& jag kom péa att jag hade ett mindre
spel, da kallat Insikten, om unga tjejer som
lar sig magi, tungt inspirerat av John Ajvide
Lindqvists bok Lilla stjarna. Jag bestamde
mig for att det spelet skulle bli mitt forsok att
leda ett projekt fran borjan till slut. Jag var
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INTERVJU MED JOHN A JONSSON OM TENEBRIS

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

inte riktigt n6jd med namnet Insikten sa en
kvall satt jag pa Skype med Robert Jonsson
(skaparen av Bortom och Leviathan), och
han forslog namnet Forbannad.

Jag skrev klart Forbannad och det slapptes
officiellt pa Gothcon 2014. Jag hade néar det
slapptes skrivit klart mer eller mindre hela
Protocol Alpha (regelboken till Tenebris)
och planerade att slappa den pa sommaren/
hosten. Tyvérr var jag arbetslos ett par ma-
nader vilket gjorde att projektet forsenades
da jag inte hade rad att bestélla alla bilder
som var planerade. Under denna tid skrev
jag baserat pa en drom ett OSR-rollspel som
jag dopte till Queens and Quests som jag
gav ut i en begransad upplaga till forméan
for Brostcancerfonden under sent 2015. Jag
hade gjort en svensk version av spelet som
fatt namnet Grottor och Gravkummel som
jag planerar sldppa i host.

Men, till GothCon 2016 slappte jag alltsd
till sist Protocol Alpha till Tenebris, och det
ar den produkt jag slappt som jag &r mest
nojd med hittills.

Vill du beskriva lite mer detaljerat

vad Tenebris dr for sorts spel?

Tenebris ar ett agentrollspel med fokus pa
konspirationer snarare an skriack och action.
Det innebar att trots att det finns monster
som harjarivarlden s finns det aven ménga
andra lager av konflikter, bade hemliga och
Oppna. Tenebris ar en organisation, och ka-
raktdrerna lar sig i kampanjen att det finns
makter inom organisationen som kanske har

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

Den storsta inspirationen till spelet ar
TV-serien Arkiv X. Sedan TV-serierna Dark
Skies och First Wave fran 90-talet. Overlag
gillar jag kanslan av vanliga ménniskor som
kdmpar emot nagot dvernaturligt. Men sen
aven filmer som Captain America - The Win-
ter Soldier och aldre (monsterlosa) filmer
som Three Days of the Condor, The Maltese
Falcon, Airwolf och sadant.

Det finns 6vernaturliga hot i spelet, men
det &r inte spelets fokus. Jag ville bygga spelet
sd att man alltid spelar en méanniska istéllet
for en actionhjalte.

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

Det arinte jatteavancerade regler, men inte
for simpla heller. Skulle saga att de ligger
ganska finti mitten gillande svarighetsgrad/
komplexitet.

Finns det kopplingar mellan Tenebris

och det tidigare utgivna Forbannad?

Ja, Tenebris och Forbannad utspelar sig i
samma varld. Forbannad utspelar sig innan
Tenebriskampanjen. Den som har bada spe-
len kommer finna referenser till Forbannad
i Tenebris. I framtiden kommer ett tredje
spel i serien, som fortsétter metaploten som
presenteras i Forbannad och Tenebris. Jag
ska ocksa, kanske nésta ér, slappa en revide-
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rad och omgjord version av Forbannad som
forklarar lite narmare hur de spelen hanger
ihop. Forbannad skrevs ju fran borjan som
ett fristdende indiespel, men sent i produktio-
nen bestamde jag mig for att det skulle hanga
ihop med Tenebris. Men det finns alltsa inga
belagg for det i Forbannad i nulaget. Utan
bara "under huven”.

Vad dr det roligaste, det bdsta man kan
dgna sin tid dt ndr man spelar Tenebris?
Ar det att losa gatorna kring hur
konspirationerna hanger ihop?

Ja, det skulle jag sdaga. Det gér att spela
Tenebris helt fritt utan en kampanj, men jag
skulle nog séga att man far ut mest av spelet
om man foljer kampanjen som paborjas i
Protocol Alpha. Att fa folja sparen och lista
ut hemligheterna. Kanslan av att inte veta
vem som &r ens van eller fiende.

Hur manga delar kommer till kampanjen?

Planen ar 6 moduler som varje del innehal-
ler en ny del i kampanjen. Men jag forsoker
korta ner antalet, sa forhoppningsvis kan jag
kombinera ihop delar, sa det blir farre.

Nar kommer ndsta del i kampanjen?

Nasta modul som heter Operation Armaged-
don skriver jag pa just nu och den planeras
att slappas nésta ar, kanske till GothCon,
kanske senare.

Hur pass fristdaende dar kampanjdelarna?
De hanger ihop ganska mycket, &ven om de
har olika upplagg och teman.

En sak som jag haft som plan redan fran
borjan ar att varje modul forandrar spelvarl-
den. Tstéllet for att ha ett "status quo” som
manga spel har som aldrig far rubbas s&
skakar jag om spelvarlden med varje modul.
S& kampanjen utvecklas mycket i delarna och
spelet forandras med det.

Vad dr ndsta steg i utgivningen av spelet?
Det absolut narmaste ar Fenixartikeln Ma-
nifest Mammon som &r ett ekonomisystem
och ett downtime-system, och som finns att
lasa i samma nummer som denna intervju!

Sen ska jag forsoka lagga upp en liten
scenariobank pa tenebris.se med nagra mindre
scenarion. Och efter det ar det alltsd Opera-
tion Armageddon nasta ar.

Det finns dven en nedbantad gratisversion
av spelet som kallas Tenebris - Filthandbok
p& hemsidan. Bade for de som vill testa
reglerna innan, men aven for spelare sa de
kan ha en spoilerfri version av spelet nara
till hands.

Kolla dven in Asa Roos recension av
Tenebris - Protocol Alpha lingre fram i
tidningen.
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