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Négra tankar kring xenomorfer i SF-rollspel
av ,//&13’ B/ofﬂqzu.'f[

I de flesta SF-rollspel finns det d&tminstone ndgon form
av ickeminsklig, intelligent varelse (xenomorf) som ir
lamplig att spela pd samma villkor som ménskliga roll-
personer. Att ta pd sig rollen av en xenomorf dr, natur-
ligt nog, inte helt ldtt. Det giller att gestalta ndgot
som dr frimmande nog att det dr ndgon skillnad 1 jim-
forelse med de minskliga rollpersonerna men inte si
frimmande att rollpersonen blir obegriplig for med-
spelarna och en borda fér kampanjen.

Det finns flera sdtt att nalkas problemet. Mdnga kon-
struktorer av utomjordiska kulturer anvinder metoden
att basera en sddan — mer eller mindre ndra — pa en
historisk eller existerande jordisk kultur. Det verkar
till exempel vara populdrt med varelser vars kultur lik-
nar det medeltida Japans (av ndgon anledning sé ser
dessa varelser oftast mer eller mindre kattlika ut). De
romerska och kinesiska kejsardomena ér ocksd popu-
ldra forlagor. Vad giller de xenomorfernas utseende an-
vinds ofta den beprovade metoden att ta ett jordiskt
djur (t ex hund, katt eller gris), resa upp den pd tvd
ben, ge den minsklig intelligens och ett beteende som
motsvarar vad médnniskor tror dr respektive djurs typis-
ka karaktdrsdrag (katter dr individualistiska osv). Detta
ar en metod som, anvind med madtta, kan producera
ndgorlunda intressanta varelser till en inte sérskilt rea-
listisk ”space opera”-kampanj.

Xenomorfer som har uppstdtt i TV-serier dr ett kapi-
tel for sig vad giéller utseendet. Detta styrs oftare mer
av storleken pd specialeffektsbudgeten én av ndgon an-
nan omstidndighet, nigot som man ldtt kan se bade i
Star Trek och Babylon 5.

Om man vill vara ndgot mer vetenskaplig i konstru-
erandet av sina xenomorfa arter, borjar man frin grund-
erna och gir igenom hur och under vilka betingelser
arten har uppstitt och hur den har anpassat sig till och
paverkat sin milj6. Artens hemplanet och dess rent
fysiska forutsiteningar (gravitation, temperatur, atmos-
fir osv) paverkar sdvil utseende som attityder till si-
dant som hojder och viderfenomen. Over huvud taget
ar det en god idé att starta med hemplaneten och ha
dess egenheter 1 dtanke under hela den process som
anvinds for att skapa en rollperson.

En mycket viktig sak att tinka pé ir artens biologi
och biokemi. I hogre grad dn vad vi normalt tinker pa
ar minniskor produkter av sin biologiska bakgrund. Véra
reaktioner pd exempelvis fara, hunger och stress ir

mycket djupt forankrade 1 vir biologiska natur. Bero-
ende pd de yttre omstindigheter som arterna har ut-
vecklats under, kan man tinka kan man tidnka sig arter
som har helt andra reaktioner pd exempelvis fara (mén-
ga djur "fryser” nir de uppticker ett rovdjur, medan
andra flyr mer eller mindre reflexmissigt).

Givetvis dr en arts mediciner verkanslosa (eller livs-
farliga) for en annan och all form av artspecifik medi-
cinsk kunskap ir virdelos pd en annan art (mojligtvis
med undantag av sidana saker som att spjila ett bru-
tet ben). Beroende pd hur artens biokemi kan den rea-
gera helt olika pd minsklig mat (och vice versa), mel-
lan omedelbara forgiftningsreaktioner till att den fin-
ner maten vilsmakande men inte utvinner ndgon né-
ring ur den.

Minniskan ér alldtare och detta har priglat en del av
vér historia, bdde uppfinnandet av jordbruket och tdm-
jandet av olika djur har haft mycket stor betydelse for
kultur, befolkningsutveckling osv. Hos arter dér pro-
duktionen av niringsmedel sker pd andra sétt blir den
historiska utvecklingen med nodvindighet mycket
annorlunda.

I ménga bocker och spel forekommer det arter som
ar renodlade kottétare eller vixtdtare. Ofta uppvisar
dessa markanta psykologiska skillnader jamfort med
minskligheten. Det ér rimligt att tinka sig att kottéta-
re och vixtitare har olika syn pé risktagande och vad
som ir rimlig fara i olika situationer. En kottitare médste
nistan definitionsméssigt utsatta sig for en viss fara
under jakten, d&tminstone om bytesdjuren inte 4r myc-
ket smad i forhdllande till jdgaren (t ex fiskgjuse och
abborre). Ett intelligent rovdjur vidger mer eller mind-
re omedvetet risker mot potentiella vinster och det ér
rimligt att anta att ett sddant beteende kan 6verforas till
mdnga aspekter av individuellt och socialt beteende.

En vixtitare diremot har inget att vinna pd att inte
minimera riskerna i sitt liv (dven om det kanske dr mind-
re troligt att en hel kultur skulle vidtaga sidana extre-
ma dtgirder som "Puppeteers” i Larry Nivens "Known
Space”-historier). Det har spekulerats mycket om det
ar sannolikt att vixtdtande varelser 6ver huvudtaget
skulle kunna utveckla intelligens, med tanke pd att
jordiska rovdjur oftast &r mer intelligenta dn sina byten
och att vixtdtare verkar anvidnda andra strategier for
att oka sina overlevnadschanser (flockbeteende, horn,
formdaga att fly snabbt, osv).



En viktig aspekt hos kottdtande arter édr deras 1dga
befolkningstithet; det dr helt enkelt s§ mycket ekolo-
giskt effektivare att dta vixter att kottdtares maximala
befolkningstithet &r mycket ldgre. Utan avancerad tek-
nologi skulle en kottdtande art ha svart att nd upp till
en planetir befolkningssiffra pd 6 miljarder utan an-
vinda hela planetens ickeurbaniserade yta till kott-
produktion; de skulle dessutom fortfarande 16pa en
overhidngande risk att drabbas av sviltkatastrofer vid
till exempel sjukdomar hos tamdjuren. Man behéver
bara tinka sig vilka effekter galna ko-sjukan skulle f&
pd en art vars frimsta livsmedelsresurs var oxkott. Aven
om man tinker sig utomjordiska motsvarigheter till
kycklingfabriker och jéittelika boskapsrancher, kan en
kottdtande arts planeter inte ha samma befolkning som
minsklighetens. Detta pdverkar i sin tur sddant som
dess militdra kapacitet och ekonomiska styrka.

En annan viktig aspekt pd artens biologi dr hur den
skoter sin fortplantning. Detta kan ske pd en mingd
olika sitt och har stora effekter pd hur samhillet har
utvecklat sig. Ménniskor ér totalt hjilplosa som ny-
fodda och vixer relativt lingsamt. Detta har fitt till
foljd att en relativt stor del av de flesta ménskliga sam-
hillens resurser gir dt for att skydda och utbilda det
uppvixande slidktet. Samma forhdllanden behéver inte
rdda inom alla intelligenta arter. Om till exempel art
X:s avkomma klicks med formégan att rora sig frict
och skaffa mat sjilv, samt vixer upp till fullvuxna indi-
vider inom fem &r, har detta viktiga foljder for sdvil X-
ianernas attityd till sin avkomma (”4h, de klarar sig
alltid”) och fo6r samhiillets struktur ("fritidshem, vad
dr det?”). Man kan & andra sidan tidnka sig arter dir
ungarna kriver dnnu mera skydd och omvirdnad dn
minskliga barn. Ett sddant samhille skulle ldtt bli gans-
ka sdrbart och ha svirt att dterhdmta sig efter till exem-
pel naturkatastrofer.

Négot som hinger ihop med fortplantningen ér ar-
tens grad av sexuell dimorfism (om ndgon). Hos de
flesta jordiska ryggradsdjur 4r manliga individer mérk-
bart storre och starkare dn kvinnliga, men det finns
exempel pd motsatsen (minga rovfagelsarter) och pé
arter dér konen dr sd lika till storlek och kroppsbygg-
nad att det 4r svirt att se ndgon skillnad (hyenor). Gi-
vetvis kan konen uppvisa mer eller mindre markanta
psykologiska och kulturella skillnader. (Det klassiska
exemplet pd detta inom spellitteraturen ér givetvis
aslan 1 Traveller, dir de bdda konen foretrider nidstan
totalt separata kulturer.)

Man behéver for den delen inte begrinsa sig till den
traditionella uppdelningen i tvd kon. P4 jorden finns
det till exempel fiskarter dér alla individer kldcks som
honor, men sedan kan byta kén om det uppstér behov
av hanar 1 gruppen. Vad giller utomjordiska varelse kan
man ténka sig allt frin hermafroditer till tre eller flera
kon. (Ett exempel pd en art med ett bisarrt sexliv dr
dirdir i Jack Vances Zchai-bocker.)

En arts historia styr till stor del hur den ser pa nuet
och framtiden. Om dess forflutna préglas av krig och
konflikter, dr det sannolikt att detta har inflytande dven
pd artens nuvarande kultur, styrelseskick och sétt att
se pd sin omgivning. (Detta behdver inte nddvindigt-
vis inte betyda att de dr extremt krigiska.) Andra arter
kanske inte har haft ndgra storskaliga konflikter i sin
historia och dir med en ytterst begrdnsad formaga att
hantera sidana om de skulle uppstd, kanske vid kon-
takten med en interstelldr civilisation.

Det dr fullt mojligt att en art skulle kunna ha en
betydligt lingre skriven historia 4n ménskligheten.
Detta skulle kunna fé ett antal olika effekter pé deras
kultur. (Man kan exempelvis tinka sig en extremt
sprakligt och etniskt heterogen planet dér olika grup-
per bekdmpar varandra som en f6ljd av oforritter for
tusentals ar sedan eller en dir vordnad for det forflutna
har fatt en sd dominerande roll att samhillet stelnat i
rigida former.) P4 samma sitt kan en art ha en mirk-
bart kortare historia bakom sig 4n méinskligheten. Det
dar dock ganska osannolikt att en sddan skulle ha hun-
nit utveckla en hogteknologisk civilisation.

Med lite eftertanke och samarbete mellan spelare
och spelledare sd kan en ickeménsklig rollperson spela
en viktig roll 1 spelargruppen utan att for den delen
bara en ménniska med ett annat utseende. Alla roll-
personer, vare sig de d4r médnniskor eller inte, ér indivi-
der som pd ett mer eller mindre medvetet sdtt tar stéll-
ning till den kultur de vuxit upp i. Bara for att majori-
teten av Art Y dr extremt krigiska och lever i1 grupp-
dktenskap sd kan det mycket vil finnas individer som
hyllar ett pacifistiskt och monogamt liv. Det géller bara
att den som spelar en sdn individ 4r medveten om hur
majoriteten av Y-ianerna ser pd en sidan avvikare. Over
huvud taget sd borde en intelligent art som har en né-
gorlunda ling historia bakom sig uppvisa manga olika
attityder och kulturella sirdrag som kan ge upphov till
diverse olika konflikter och mojligheter till fruktbart
rollspelande.



