Live action role play / LARP — Lars Fridén

Jag hatar rollspel. Har gjort det sa lange jag kan minnas. | huvudet har jag pa nagot satt lart mig
att inte alla rollspel &r Drakar och demoner och att de fyller en viktig funktion, i en
spekulativ designprocess eller i forsok att generera imaginar gemenskaper som forflyttar oss till en
iscensatt logik dar forvantningar och invanda monster omkullkastas. Som en upplasbar hoppborg for
fantasin. | verkligheten sitter mitt huvud inte ihop med resten av mig. Jag blir obekvam, kanner mig
tillgjord och gar in i en obehaglig sjdlvmedvetenhet som I3ser fast mig i det invanda snarare an att
frigbra mig ifran det.
Det ar med de bistra forvantningarna jag kliver in i Adam James LARP-workshop pa Rian i
Falkenberg. Utifran Onkar Kular och Henric Beneschs text “Tank om ... en 1% -regel for offentlig
design" (publicerad i AlO journal #10) ska ett 25-tal deltagare under dryga nittio minuter forestélla
oss och spela upp Rian som en ny form av offentlig resurs, ett allmant designkontor.
Du har bjudits in fér att under tva ar arbeta for det allmdnna designkontoret. Som svensk
medborgare uppmanas du att dgna 20% av din arbetsvecka dr designkontoret och de dterstdende 80
till ditt ordinarie arbete. Din I6n kommer att vara densamma som motsvarande offentliga
tjcinstemdn.
Workshopen inleds med en rad korta évningar som bryter isen och skickligt eder
oss vidare for att vi senare ska kunna trada in i vara rollkaraktarer. Med sma medel flyttas vi gradvis
ut i ett scenrum dar fysiska och inbillade relationer férskjuts och forvrangs samtidigt som var
fiktiva identiteter vacks till liv och mejslas fram. Vi ar tilldelade roller baserade pa Jungs
arketyper. 12 banala karaktarstyper med 3 varianter vardera. | mitt fall beskrivs jag sa har:
e Aventyraren
e Motto: Stang inte in mig bakom murar
e Du vill leva ett mer autentiskt liv och ar 6vertygad om att det gors bast genom att
utforska varlden.
e Du ar ambitios och uppfinningsrik och gér vad som helst for att undvika ett trakigt liv
e Manniskor uppfattar dig som en dagdrivare, vilket speglas i din radsla for rutiner,
likriktning och att sitta fast

Hm, det ar bara att hoppa rakt in i dventyrsstévlarna. Spelet gar vidare och jag flyter med. | det forsta
av tva korta scenarier stalls vara karaktarer infor varandra och konfronteras med deras respektive
erfarenheter av offentlig design. Reglerna ar enkla. Bekrafta det som andra sager utan att ga i
forsvarsstallning eller opponera dig. Ga inte ut ur karaktaren.

LARP:ens andra scenarie tvingar oss att i grupper forhandla fram och designa ett faktiskt férslag pa
hur det allmanna designkontoret kan modelleras, agera och fungera nar det férenas med en befintlig
byggnad eller gestaltning. Sjalvforsorjande hotell-/produktions-/energidar flyter ut i

havet, mentala resecenter utan vare sig koppling till spar eller busstationer blir broar dver Atran, ett
roterande alderdomshem som du kan hoppa in och ut i precis nar du vill snurrar oss mot framtida
gemenskaper, sma, billiga och jattemanga badstugor sprids utmed Skrea strand, med solceller pa
taket. Fantasin skenar i takt med att vara karaktarer blir allt mer verbala och ekivoka. Men samtalen
ar pa allvar.

Rollspelet avslutas och vi gar vidare in i ett reflekterande samtal mellan Henric Benesch, Petra
Johansson och Onkar Kular. Tillbaka till den viktiga, inspirerande och provocerande text som vi just
spelat oss igenom. Dar fokus satts pa behovet av att konstruera andra forhallningssatt till offentliga
rum och offentlig design som tillater designprofession och allmanheten att samverka for att
tillsammans skapa framtidens livsmiljoer. Snabbt faller vi tillbaka in i vara vanliga jag. Till fragor som
vi stallt forut. In i sprak som vi vant oss vid. Den har gangen hade jag garna stannat langre i

fantasins kritiska tillstand. Jag hatar inte langre rollspel.



