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- Det sagolika férbundet

Sa var den antligen hdr, den nya forbundstidningen alla gatt och vintat

pa. Laddad med spannande artiklar, hiftiga bilder och portrétt av spelare
ar det en mycket trevlig stund med intressant sommarldsning Du har fram-
for dig.

Detta forsta nummer dimper rakt ner i ett Sverok som sjuder av febril
aktivitet runt omilandet. SydCon, Medeltidsvecka, lajv och premidren av
Historiska Vérldar dr bara nagra av alla evenemang som gar av stapeln.
Det &r upp till oss att ldta forbundstidningen spegla det vi gor, och upp till
oss att fylla den med det vi vill ha.

Las igenom tidningen och hor av er med synpunkter och forslag. Det
finns plats for nya skribenter och uppslag, plats fér tankar runt vad
forbundstidningen skall innehalla.

2001 ar ett spdnnande Sverok-ar pa manga vis. Nu lagger vi grunden
till vad som férhoppningsvis kommer bli ndgra av de mest hdandelserika
aren pd lange. Nationell Spelvecka gar av stapeln forsta aret vecka 41, ett
utmarkt tillfdlle for alla att spela extra mycket spel! For distrikten hagrar
Operation Frispel, en storre satsning for att skapa nya motesplatser och
satt for foreningar och spelare att tréffas pa.

Sverok dr ett forbund med obegransade mdjligheter. Var stora styrka
och det som gor oss sa speciella dr inte i forsta hand vart spelande eller
sdttet vi organiserar oss i, utan att vi samlas for att ha kul ett tag tillsam-
mans. Det &r upp till var och en att lagga ribban fér hur hogt man vill
hoppa och helt valfritt att plocka at sig de godbitar som erbjuds fran smor-
gasbordet Sverok.. Ett hett tips dr att rycka tag i sitt distrikt, oavsett om det
gdller hjdlp med spellokaler eller finansiering och tips infér arrangerandet
av tuffa projekt.

Det engagemang som finns i alla foreningar tillsammans med det brin-
nande intresset for alltifran levande rollspel till figurspelsslag gor Sverok
till ett brokigt forbund. Det har nu gétt mer &n tio ar sedan forbundet
bildades och det dr dags att lyfta fram diskussionen runt vilka vi &r och
vad vi gor. Under hosten kommer alla fa méjlighet att vara med och sédga
sitt runt Sveroks mening och uppgift. For att ge alla mgjlighet att vara
med i diskussionen pa lika villkor kommer vi utga fran den undersokning
riksmotet beslutade skulle genomféras runt medlemmarnas uppfattning

D)

om vad Sverok ar.

Hanna Jonsson
Foérbundsordférande

Uppgifter i forbundsstyrelsen
Styrelsearbetet, kontakt med
féreningar och distrikt, visioner-
ande — organisationsutveckling,
kontakter med andra organisa-
tioner, samarbeten med Histo-
riska Museet och Riksteatern.

Vilken fraga ar viktigast for
Sverok att arbeta med?

Att vi verkligen uppskattar och
tar tillvara pa det vi ar bra pa
inom férbundet och féreningar-
na, spela spel och ha kul tillsam-
mans! Aven att arbeta for att de
erfarenheter vi far just genom
foreningsliv och vara verksam-
heter skall ges erkannande i till
exempel skola och arbetsliv.

Varfor skall man engagera sig

i Sverok?

Det ger massor av tillféallen att
traffa andra, spela spel och for
att det ar sa roligt! Vill man finns
méjligheterna att paverka vidare
genom distrikt och féreningar.

Vad spelar du helst?

Lajv — alla sorter alla tider, med
forkarlek for dubbelbottnade
sagor av olika slag...

Vad spelar du mest?

Rollspel (nagon underlig bland-
ning av skrack-deckar-mystik).
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Gratis prenumeration!

Ar du medlem i Sverok? D4 kan du fa
din alldeles egen Sverox hemskickad sa
fort ett nytt nummer kommer ut. Allt
du behover gora for att fa en gratis
arsprenumeration &r att registrera dig
som Sverok-medlem pa www.sverok.se
ndr den NYA hemsidan startas den 9:e
september. Hall utkik!

Manusstopp och utgivning

Sverox #21 Manusstopp 31 augusti;
planerad utgivning i
mitten av oktober.

Sverox #22 Manusstopp 15 oktober;
planerad utgivning
borjan av december.



Marcin Kucharski
Vice ordférande

Uppgifter i forbundsstyrelsen
PR-satsningsansvarig: Skoter
upplagg och genomférande av
annonser, massarrangemang
samt till viss del infofoldrarna.
Utblidnings- och kursansvarig:
Skall se till att ratt person i
styrelsen aker pa ratt kurs.

Vilken fraga ar viktigast for
Sverok att arbeta med?

Det viktigaste i Sverok i dag ar
att na ut med det som hander i
Sverok till forst och framst vara
medlemmar men aven till den
breda allméanheten. Eftersom
det hander sa otroligt mycket
bra saker i férbundet kommer
spridningen av detta medféra
att fler personer kommer fa
uppslag och ideer och de kan i
sint tur generera annu mer bra
saker.

Varfor skall man engagera sig
i Sverok?

For att Sverok gar att paverka
och gar att férandra.

Vad spelar du helst?
Ett riktigt bra konventscenario pa
ett riktigt bra konvent.

Vad spelar du mest?
Poker - det ultimata kortspelet.
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Vill du gora Sverox till en
battre tidning?

Roligt att vi &r flera! Vi i redaktionen
vill géra Sverox till en tidning mitt i
Sveroks verksamhet, och ett sjdlvklart
stélle att leta efter information om vad
som &dr pd gang inom férbundet, ute i
distrikten och inom spelhobbyn i stort.
Det gor att vi i forsta hand vill ha artik-
lar och intervjuer om saker som kom-
mer att hdnda, snarare &n reportage om
vad som redan har hént.

Men Sverox &r inte bara en tidning om
verksamhet. Vi vill att tidningen skall
sjuda av debatt om olika fragor som ror
hobbyn, dér asikter kan brytas mot var-
andra. Sverox dr ocksa en tidning ddr du
kan hitta material som beror just din
favorithobby, och som ger inspiration
och nyttiga tips infor framtiden.

Vill du vara med och utveckla tid-
ningen? Berétta for oss vad du vill se i
Sverox, vilken typ av material du vill
ldsa och tips om arrangemang och pro-
jekt som &r pa gang. Vill du sjalv skriva?
Kom med konkreta artikelférslag och
bifoga gédrna nagonting du skrivit tidi-
gare! Skicka e-post till sverox@sverok.se
— Tove Gillbring
chefredaktor for Sverox
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Sverok, Sveriges roll- och konflikt-
spelsforbund ar ett idéellt riksfor-
bund for dem som &lskar att spela
spelialla former. Organisationen har
varken religidsa eller politiska kopp-
lingar, i Sverok finns plats for alla.
Idag har férbundet runt 20 000 med-
lemmar i ndra 1500 féreningar, upp-
delade pa atta geografiska distrikt.

Forbundet startades 1988 och ar
godkant av Ungdomsstyrelsen, som
ar en av kulturdepartementet utsedd
tillsynsmyndighet fér ungdoms-
organisationer.

Sverok

Platensgatan 25

582 20 Linkodping
E-post: info@sverok.se
Tel: 013 - 14 06 00
Fax: 013-142299
www.sverok.se
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Det var en ging en grupp
dventyrare som sokte svaret
pd en av livets stora gitor.
Svaret som skulle ge dem
evig lycka och rikedom,

och som skulle ridda det
magiska landet fran forfall.
Sagan om denna gdta och
det svar som en grupp
trollkarlar formulerat ir
dven sagan om en rollspels-
marknad. Och en saga om
oss, om rollspelarna, och
hur vi agerar pd denna

marknad.

Magnus Seter tittar

pa d20-systemet
Bild fran Wizards of the Coast

Magnus &ar en av Sveriges
absolut mest publicerade
rollspelsskribenter. Han har
skrivit officiellt material till ett
flertal bade svenska och
utlandska rollspel.

Hur16d dé gétan som d@ventyrarna sokte
svaret pa?

Jo, kort och gott; vilket rollspel séljer
bast?

Det ar namligen denna dunkla gata
som ligger bakom en av de mest omdis-
kuterade och kontroversiella utveck-
lingarna inom hobbyrollspelens varld
péa senare ar: d20-systemet.

Svaret pa gatan

Under 80-talet och borjan av 90-talet
frodades hobbyrollspelsmarknaden.
Ingenting verkade kunna stoppa den.
Men under aren 1993 till 1997 kollap-
sade forsédljningen. Plotsligt slutade
kunderna kopa rollspel och la sina
pengar pa andra produkter. Antalet
sélda rollspel och relaterade produkter
sjonk med 70%. Krisen gjorde att roll-
spelshobbyn gick fran att vara en stor,
vdxande hobby till en nischad verksam-
het. Flera foretag tvingades sla igen el-
ler upphora med sin rollspelsverksam-
het, och endast ett fatal av de stora
kunde 6verleva, ofta genom att bli upp-
kopta av andra foretag. Nagra av de
sma foretagen hade mindre kostnader
och kunde dérfor enklare klara den
harda tiden, men de hade ingen finan-
siell majlighet att driva pd utvecklingen
av rollspelsmarknaden.

Det finns manga teorier om varfor
detta skedde. En av dessa dr teorin om
att kunderna helt enkelt hade for manga
olika rollspelssystem att vélja mellan.
De flesta system var inkompatibla med
varandra, och alla hobbyrollspelare
hade sina egna mer eller mindre ob-
skyra favoriter. Detta gjorde att den be-
gransade mingd pengar kunderna
spenderade pa rollspelsprodukter for-

~et kan bara f

delades pa en stor mangd rollspels-
utvecklare. Alla fick en liten, liten del
av kakan. Men ingen fick sd mycket att
verksamheten kunde béra sig.

Det var ocksa svart att fa in nya
rollspelare i hobbyn. Om man ville
prova rollspel maste man forst 4gna
flera timmar at att ldra sig det regelsys-
tem som just den spelgrupp man spe-
lade med anvénde. Om man sedan ville
byta spelgrupp maste man ldra sig yt-
terligare ett system... och sedan ytterli-
gare ett.

Och marknaden krympte och krympte.

Hur skulle man goéra for att fa bukt
pé problemet? Hur skulle rollspels-
marknaden aterhdmta sig? Pa spel-
foretaget Wizards of the Coast hade
man sitt eget svar pa detta och pa gatan
jag gav dig i borjan.

Det spel som séljer bast ar helt enkelt
det spel som flest kdnner till.

Trollkarlarna slar till
I'samband med att Wizards of the Coast
(WotC) tog 6ver det anrika rollspels-
foretaget TSR tog de 6ver vérldens for-
sta och mest populdra kommersiella
hobbyrollspel, Dungeons & Dragons
(D&D). Snart meddelade de rollspels-
virlden att en ny upplaga skulle tas
fram, som skulle baseras pa den andra
upplagan av Advanced Dungeons &
Dragons. 1 och med det var Dungeons &
Dragons 3E ett faktum.

Ungefdr samtidigt borjade Wizards
tala om nagot de kallade d20-systemet.
Ett system som skulle ligga till grund
for alla Wizards rollspelsprodukter, och
som skulle vara en produkt av de reg-
ler som anvédndesi den nya versionen



Innas en... tarning

av Dungeons & Dragons. Ett system som
baserade sig pa en enda tarning for de
grundldggande mekanismerna. Den tar-
ning som valdes var den tjugosidiga,
eller 7d20” som tdrningsférkortningen
lyder pa engelska.

Men d20-systemet skulle inte bara
vara WotC:s eget regelsystem. Det
skulle ocksa vara en “Open Gaming Lic-
ense” (OGL), som tillater vem som helst
att kopiera, distribuera och anvidnda
systemet som bas for sina egna rollspels-
produkter. Plotsligt kunde vem som
helst gora dventyr och regelbocker som
var kompatibla med vérldens mest po-
puldra hobbyrollspel, utan att WotC kla-
gade. Tvdrtom, de skulle uppmuntra det.

Men varfor vill WotC lata andra fore-
tag gora produkter som kan anviandas
tillsammans med deras eget spel? For-
lorar de inte pengar pa det? Vill man
inte hélla all produktion inom sitt eget
foretag?

Svaret pa de frdgorna dr inte uppen-
bart, men i grund och botten har det att
gora med vilka produkter vi rollspelare
koper. I rollspelsvdrlden &r det regel-
boécker som séljer. De méste stédjas av
dventyr, kampanjer och andra tillbehor,
men det dr regelbdckerna som siljer
bést. | manga fall gar de andra produk-
terna inte med vinst, och i méngt och
mycket fungerar de endast som reklam
for regelbockerna. WotC insag att de
kunde skapa ett system som ldt andra
bolag anvidnda deras grundregler till att
skapa dventyr, kampanjer och extra reg-
ler. P4 sa sétt skulle stodet till WotC:s
egna regelbocker 6ka enormt utan att
de behdvde ldgga pengar och utveck-
lingsresurser pa att ta fram material

sjdlva. Ochi forlangningen skulle ménga
fler rollspelare kdpa deras regelbocker.

Pa sa sitt skulle d20-systemet bli det
mest kdnda och spelade rollspels-
systemet ivérlden. Det skulle bli ldttare
for rollspelare att hitta nya vanner att
spela med eftersom alla skulle kdnna till

grunderna i reglerna, och ddrmed skulle
D&D forbli det rollspel som séljer bést.
Snart tillkdnnagavs att det nya Star
Wars-rollspelet skulle baseras pa d20-sys-
temet, och att 4ven det anrika och po-
puldra Call of Cthulhu skulle ges utien
d20-version. Och fler spel skulle f&lja.




Magnus d20-favoriter

Om du vill komplettera din D&D-
kampanj med nya idéer och titta
narmare pa de mest lyckade d20-
produkterna rekommenderar jag
att du forsoker hitta foljande titlar.

Kampanjer/regelbdcker
1. Relics & Rituals
(Swords & Sorcery Studios)
2. Dragonlords of Melniboné
(Chaosium)
3. Creature Collection
(Swords & Sorcery Studios)
4. Kingdoms of Kalamar
(KenzerCo)
5. Touched by the Gods
(Atlas Games)

Aventyr

1. The Longest Night
(Privateer Press)

2. To Stand on Hallowed Ground
(Fiery Dragon Productions)

3. The Root of all Evil
(Kenzer and Company)

4. Rappan Athuk — The Dungeon
of Graves: the Upper Levels
(Necromancer Games)

5. Death in Freeport
(Green Ronin Publishing)

Las mer
Anvand Internet om du vill lasa mer
om d20-systemet och WotC:s OGL.

www.opengamingfoundation.org
— den officiella webbplatsen for d20

www.wizards.com/d20
—WotC:s egen sida for d20

www.d20reviews.com

— recensioner av nastan alla d20-
produkter som getts ut
www.rpgplanet.com/dnd3e

— Eric Noahs underbara webbplats
om D&D och d20

Delade meningar

Beskedet om att WotC skulle skapa d20-
systemet och gora en OGL av det vickte
starka kanslor bland rollspelare och roll-
spelsforetag. I stort sett fanns det tva sitt
att se pa saken; antingen hatade man
idén, eller sa gillade man den.

De negativa rosterna varnade for att
d20-systemet kommer att kvéva all ut-
veckling inom rollspel och leda till att
de sma utvecklarna tvingas gora d20-
material for att inte gd under. Alla and-
ra system kommer att férsvinna fran
marknaden, och alla tvingas spela D&D
i all evinnerlighet.

De positiva rosterna ser d20-systemet
som en chans for rollspelshobbyn att bli
en stabil och hédlsosam marknad. Detta
i sin tur kommer att leda till att hobbyn
véaxer och att det blir storre utrymme bé-
de for d20-material och for alternativa
regelsystem. D&D och d20-systemet
kommer att dominera, men de utveck-
lare som skapar populéra varianter el-
ler nya regelsystem kommer att ha en
storre mangd rollspelare som potenti-
ell marknad.

Det dr idag omgijligt att veta vilken av
dessa visioner som &r den sanna. Syste-
met har funnits i snart ett ar, men dn sa
lange &r det svért att se ndgon direkt pa-
verkan pa rollspelshobbyn i stort. Vad
man kan se dr att WotC:s strategi med
att andra foretag ska ge ut d20-produk-
ter som dr kompatibla med D&D och
ddrmed marknadsféra regelbdckerna
har fungerat. I affarernas hyllor trangs
material fran ett tjugotal olika utveck-
lare, allt kompatibelt med D&D 3E.

Vad ar egentligen

d20-systemet?

I korthet kan man beskriva d20-syste-
met som en uppsattning rollspelsregler
och avtal som reglerar hur man far an-
vanda dessa regler. Regeluppséattningen
kallas System Reference Document
(SRD) och avtalen kallas "Open Gaming
License” (OGL). Idén ar hamtad fran
programmerarnas “Open Source”, och
fungerar i stort sett pa samma sétt.

Systemet dr baserat pa D&D, och inne-
haller “Classes”, ” Armor Class”, ”Le-
vels”, “Saving Throws” och allt annat vi
férknippar med detta regelsystem. Vart
att notera dr att det alltsa inte rdcker att
ett rollspelssystem anvédnder sig av en
tjugosidig tdrning for att det ska vara

kompatibelt med d20-systemet.

En rollspelsprodukt som anvander
d20-systemet och publiceras i enlighet
med avtalen f&r den 6ppna licensen blir
kompatibel med alla andra produkter
som uppfyller dessa krav. Det vanli-
gaste exemplet dr fantasydventyr som
anvander d20-systemet. Dessa blir au-
tomatiskt kompatibla med D&D 3E.

I teorin behover du ett exemplar av
D&D Player’s Handbook for att kunna
anvianda en d20-produkt, oavsett om
det &r ett fantasydventyr eller en sci-
ence-fiction-kampanj. Det dr detta som
ska driva pa forsédljningen av D&D:s
regelbocker.

Open Gaming Content

En av de viktigaste aspekterna av d20-
systemet dr konceptet Open Gaming
Content. Eftersom detta ligger till grund
for allt som tredjepartsutvecklare gor
inom ramen f6r d20-systemet &r det vik-
tigt att man forstar dess innebérd.

Forenklat kan man sdga att om du
skulle publicera ndgonting som Open
Gaming Content, kan vem som helst
anvanda det pd i stort sett vilket sitt de
vill i sina egna produkter, sd linge de
anger varifran de hamtat materialet. Du
kan pd samma sédtt anvdnda Open
Gaming Content som andra utvecklare



skapat och ldgga till dessa till din pro-
dukt, om du anger killan.

Du far inte ta betalt for Open Gaming
Content, men du kan anvianda sadant
material tillsammans med andra delar
och ta betalt for dessa. Till exempel kan
du skriva ett dventyr och anvdnda d20-
systemet for alla regler. Du kan ta be-
talt for dventyret eftersom handlingen
och karaktédrerna i dventyret inte &r
Open Gaming Content. Minst 20% av
en produkt maste vara Open Gaming
Content for att fa kallas en d20-produkt.

Det innebir alltsa inte att allt du gor
automatiskt blir Open Gaming Content
om du skapar en d20-produkt. Du dger
fortfarande ratten till namn, bilder och
kartor och allt annat som gor din pro-
dukt unik.

Frihet att skapa

Det finns tva grundldggande omraden
inom d20-systemet man inte far rora;
hur man skapar karaktdrer och hur
dessa blir battre genom erfarenhet. For-
utom dessa visserligen fundamentala
omraden dr man i stort sett fri att gora
vad man vill.

De produkter vi sett hittills innehal-
ler &ventyr, kampanjer, monster, yrken,
folkslag, besvérjelser och magiska fore-
mal. Det dr troligt att majoriteten av det
material som tas fram kommer att falla
inom ndgon av dessa kategorier, men
det finns inget som hindrar dig fran att
skapa regler for lansherrar, faltslag, bor-
gar och beldgringar, jordbruk eller gris-
odling om du sa 6nskar.

Du kan till och med gora nya rollspel
iandra genrer dn fantasy, men kom ihdg
att dina spelare maste ha D&D Player’s
Handbook for att fa tillgang till reglerna
fér hur man skapar sina karaktarer. Hur
detta kommer att fungera i rollspel som
inte dr baserade pa fantasy é&r fortfaran-
de otydligt. Under hosten kommer flera
rollspel baserade pa d20-systemet att
sldppas av andra utvecklare 4an WotC,
och dd kommer vi att f& en tydligare bild
avvad man kan och inte kan gora. Intressan-
tast bland dessa &r Deadlands och Traveller.

Hur kdnner jag igen en

d20-produkt?

En d20-produkt maste tydligt identifie-
ras som en sddan med en svart och rod
symbol pa omslaget. Vidare star det pa pro-
dukten att den krdver Dungeons & Dragons
Player’s Handbook for att kunna anvandas.

Alla produkter som gors maste inne-
hélla en del av avtalet, och minst 5% av
materialet maste omfattas av OGL.

Vilka foretag gor d20

idag?

Det finns ett tjugotal olika rollspelsfore-
tag forutom WotC som ger ut material till
d20-systemet. De mest framgéngsrika
dr Sword & Sorcery Studios (Creature
Collection och Relics & Rituals), Kenzer
and Company (Kingdoms of Kalamar
och The Root of All Evil), Privateer Press
(The Longest Night) och Green Ronin
Publishing (Death in Freeport, Madness
in Freeport, Terror in Freeport). Aven
Chaosium (Dragonlords of Melniboné),
Necromancer Games (bland annat Rap-
pan Athuk — The Dungeon of Graves:
the Upper levels och Crucible of Freya),
Atlas Games (bland annat Thieves in the
Forest och Touched by the Gods) och
Fiery Dragon Productions (bland annat
To Stand on Hallowed Ground och The
Silver Summoning) har gjort produkter
som fatt ett gott mottagande.

Det finns &ven mindre framgangsrika
foretag som kastat sig in i d20-karusellen.
Jag rekommenderar att du undviker
produkter fran Nightshift Games (The
Horror Beneath och The Foundation),
OtherWorld Creations (Diomin och Into
the Darkness) och Fiend Games (Galal’s
Grave). De korta minidventyren fran Al-
derac Entertainment Group och Fantasy
Flight Games dr valdigt ojamna, inne-
haller méngder av misstag och klichéer,
men &ven en del roliga idéer och monster.

Bland de senaste tillskotten verkar
Mongoose Publishing (Slayer’s Guide
to Hobgoblins), Malhavoc Press (The
Book of Eldritch Might) och Arthaus
(d20 Ravenloft) vara de mest lovande.
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Andreas Nystrom

Motesordférande i férbunds-
styrelsen och valberedare i
Sverok Svealand

Uppgifter i forbundsstyrelsen
Jag ansvarar for styrelsevard
och den grafiska profilen.

Vilken fraga ar viktigast for
Sverok att arbeta med?

Just nu: verkstallande av riks-
motets verksamhetsplan. Det vill
saga: medlemsvarvning och PR.

Varfor skall man engagera sig

i Sverok?

Det ger mycket kunskap om det
mesta. Det man l&r sig inom
Sverok har en reell paverkan pa
ditt senare arbetsliv; det ar helt
enkelt meriterande att vara
ideellt aktiv i ett forbund. Natur-
ligtvis ger det aven en oerhérd
tillfredsstéllelse att ha mojlighe-
ten att engagera sig for den
hobby man pysslat med hela
livet.

Vad spelar du helst?
Bra genomférda kampanjer i
rollspel, helst d& Ars Magica.

Vad spelar du mest?
Diverse bradspel. Mycket
Settlers of Catan.

Kyrkan och Harry

Potter?

Ja det kan man frga sig och svaret
ar helt enkelt javisst! | det gamla
angkraftverket i Vasterds hade
Svenska kyrkans unga som huvud-
arrangor och ett antal medarr-
angarer hyrt in sig for att ha ett roll-
spelskonvent. Den kom ndrmare
1500 personer!

Det ar i &r hitintills det storsta svens-
ka spelkonventet. Det fanns en hel
del workshops, aventyrsspar och fi-
gurspel. Se aven www.conils.com.
Redan nu finns planer p& ett gora
om detta nasta ar och da forbattra
och utveckla konventet.

Jag haller tummarna att det blir sa.
— Lena Brannwall
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Med projektet Historiska

Virldar tar rollspelarna klivet in i
museivirlden och jag tror de dr dir
for att stanna. Historiska museets
maxade internetsida dr bara borjan
pd ett samarbete som bli hur stort
som helst. Det dr vil virt att dgna
ett par sidor it en nidrmare titt pd
det osannolika iktenskapet mellan
rollspelsmuppar och drevérdiga
tionsdinosaurier.

institu-

Martin Ericsson om

Historiska Varldar

Bild: Historiska Muséet

www.historiska.se
Martin ger en forhandstitt pa detta
spannande projekt. Martin skriver
rollspelsmodulen Historiens Portar
som ar en del av Historiska Varldar.
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Museets roll
Vad skall man egentligen ha ett museum
till? Vi har alla blivit fallade som fér av
stressade forskolldrare genom &ndlosa
hallar med taskig ventilation och odver-
skddliga montrar. Sjilv kan jag fortfa-
rande drabbas av frossbrytningar nar
jag tanker tillbaka pa de é@ndlosa beso-
ken pa Umea ldnsmuseum: miniatyrer
av lappkator, sagverk, renar och massa-
industri. Men med samma intensitet
minns jag den néstan religidsa voérdna-
den for valskelettet pd Naturhistoriska,
de trolskt belysta vapnen i livrustkamma-
ren och regalskeppet Wasas skrovliga
yta. For att inte tala om dinosaurierna.
Men ndgon gang i gymnasiedldern
férsvann museerna helt ur mitt liv. Nar
besdken inte lingre var patvingade av
foraldrar eller ldrare kédndes det onodigt
motigt och segt att drélla runt i en ut-
stéllningshall. Snart var museikonceptet
néstan helt férsvunnet ur mitt medve-
tande.

Statistiken visar att jag inte &r ensam
i min upplevelse — dldersgruppen 15-
25 &r néstan helt frdnvarande i besoks-
siffrorna, som dessutom blir mindre och
mindre for varje ar. Inte konstigt att
museerna borjar omvérdera sina gamla
metoder. Samla, varda, visa —sa brukar
man definiera det klassiska museiupp-
draget. Foljer man det far man den be-
synnerliga och ofta trista hybrid av la-
gerlokal, visningshall och forskningsan-
laggning vi blivit vana vid. Men maste
ett museum se ut pa det viset? Borde
man inte férséka hitta nya former for
att bruka de enorma resurser som sam-
lats i museerna de senaste hundra aren?
Som har en forankring i vérlden utan-
for museet och gor det forgangna le-
vande och lattillgéngligt. Former som
tilltalar nutidens unga. Méarker du vart
hén det barkar?

Go Sverok

I de banorna resonerade Kristian Berg
nér han tog kontakt med Sverok under
hosten 1999. Herr Berg, som dr musei-
chef pa Statens historiska museum, har
gjort sig kidnd som en reformvan och
nytdnkare i en vérld dominerad av de
upptrampade stigarnas gra eminenser.
I riktigt blasvader hamnade han nér en
medlem i museistyrelsen hoppade av i
protest mot de vindar som bérjade blésa
i det gula huset pad Narvavigen. Man
utarmade kunskapen och hotade att
O0deldgga de vordade foremélssam-
lingarna genom att tappa fokus péa
museiuppdraget, 16d argumentationen.
Men Kristian var mer intresserad av att
f6lja de nya kulturpolitiska direktiv som
uppmanar museerna att bruka kultur-
arvet snarare dn bara visa upp det. Och
vilka brukar kulturarvet sa intensivt
som véara struthédttetracklande och
ringbrynjeknypplande lajvarvinner?
Eller f6r den delen de biblioteksnosande
rollspelare som kor kampanjer i histo-
risk miljo.

Efter nagra trevande moten med Sve-
rok dundrade museet ivdg en ansdkan
om stdd for ett samarbetsprojekt till Stif-
telsen Framtidens Kultur (en toppenstif-
telse som finansierat mer &n ett avant-
gardistiskt levande rollspelsprojekt i
sina dagar) och kammade hem en knapp
mille. Hux flux var projektet “Historiska
Virldar” igang. Eftersom IT och virtu-
ella vdrldar var tufft pa slutet av nitton-
hundratalet bestimde man sig for att
bygga nagot slags grafisk MUD i histo-
riska miljéer. Den idén 6verlevde inte
ett mote med Sveroks referensgrupp
bestdende av livs levande rollspelare
och faktumet att en spelmotors prislapp
ar betydligt storre dn 900 lakan.

Referensgruppens utldtande var en-
tydigt. Man ville ha kunskap. Konceptet



man landade pa till slut var en hemsida
spackad med kunskap om vikinga- och
medeltid direkt riktad till rollspelare
och lajvare. De gamla VR-vdrldarna
levde vidare i namnet och de pakostade
renderade miljéer som dr gradden pa
sidans digitala mos. For att blidka bords-
rollspelarna kontrakterades underteck-
nad for att skriva en modul om sjilva
museet i nutidsmiljo.

I'den hiér vevan anstélldes Henrik Su-
mannen, lajvsveriges demonproducent,
som redaktor och projektkoordinator.
Hans boss fran museet dr den finurlige
curatorn Carl-Olov som kan stoltsera
med en kopia av Swedenborgs dods-
mask pa sitt skrivbord och en skont av-
lang skalle i bokhyllan. En sadan kille
maste man gilla. Carl-Olov och Henrik
har svettats i mer dn ett halvar for att
ge oss rollspelare den slutgiltiga histo-
riska hemsidan. Den 25 augusti smal-
ler det till pa www.historiska.se Sa vad
kan vi vanta oss?

Jag tjuvtittar

Formspraket dr som hdmtat fran ett
datorspel. Tank photoshoppade bilder,
ramar och trésnitt bakom den sepia-
fargade texten. Baldurs Gate eller Age of
Empires. Knappast vad man vantar sig
av ett statligt museum. Nagon har up-
penbarligen tdnkt till och anstillt en
genrekunnig AD. En skeptiker kan in-
vinda mot bristen pd originalitet. Lat
ga for det, men det ser helt OK ut. Navi-
gationen dr som den brukar vara. Knap-
par i rad, lankar i texten. Inget trams
och inga onddiga finesser.

Forst ut bland sajtens vitt skilda funk-
tioner och omrédden &dr de omtalade
"historiska vérldarna”. Den som orkar
sldpa hem de ndra 20 Mbyte tunga
shockwavefilmerna bjuds pa kameradk-
ningar i basta Riven- och Atlantis-stil.
Kvaliteten dr ungefdr densamma som i
sddana kommersiella datorspel. Klick-
bara foremal 6ppnar lankar till beskriv-
ningar och foton av originalféremalen,
som naturligtvis finns pa museet. Det
som inte finns att 14sa hdr om skeva ler-
kannor och bussiga trislevar dr inte vart
att veta. Tre stiliga renderade milj6er gor
oss glada; en vikingahall fran cirka ar
900, en stuga fran 1300-talet och en

1200-talskyrka. Jag saknar ett masonit-
och stockbakshus fran landet lajvien
anno nittioatta. Men det ar vl det som
ar podangen. I de trivsamt ljussatta och
gediget framforskade miljoerna kan
rollspelare och lajvare tillika hitta inspi-
ration for att komma ndrmare historien
i sina beskrivningar eller byggen. Det
kanske inte dr jattematnyttigt, men val-
digt fint att titta pa. De som inte har
bredband far ndja sig med en stillbilds-
variant. Den hér delen av sidan &r nog
den som icke-rollspelare har storst glad-
je av. Man behover ingen forkunskap f6r
att gilla justa kameraglidningar i mur-
riga datastugor.

Pilen kryper

Aven kartdelen har tonvikten lagd pa
webberédttande. I en kédck blandning av
informativt bildband och Indiana Jones-
resor kan vi beskdda hur kristendomen
sprider sig med animerade filt och pi-
lar. Rullande text ger oss nédvéndig
bakgrundsinformation tillsammans
med ljudsparet. S& smaningom plane-
ras fler kartor, en om stddernas fram-
vidxt i Skandinavien ligger ndrmast pa
tur. Den hér avdelningen dr knappast
nagot man atervander till gdng pa gang,
men &r vél vérd att kika pa.

Vadmalsporr

Monster pé lustiga hattar, pdsiga brallor
och stentuffa hjalmar dr vad lajvare tan-
der pa. Det vet Henrik Summanen som
sjdlv dr aktiv i den notoriskt vélekiperade
1400-talsforeningen St Olofsgillet. I den
andan presenteras ett veritabelt hard-
porrmagasin for dréktfetischister. Det
hér ar utan tvekan sidans hojdpunkt for
lajvare. Nio drékter presenteras i detal,.
Kléder, skor, balten, spannen, véskor, va-
pen, rustningsdelar och en méngd pina-
ler har lanats in eller specialtillverkats
av bésta tdnkbara hantverkare och foto-
graferats. Bilderna dr extremt tydliga och
upplosningen lysande. D& man fran hel-
figurerna klickar sig igenom varje drakts
detaljer blir man 6verost av tillverknings-
tips, referenser till och bilder av verk-
liga fynd, forlagor i konsten och skona
fakta. Det dr inte svart att dregla i tim-
mar 6ver bilderna pa Alexander Graffs
laderarbeten och de specialbestéllda
hogtidskldaderna med handbroderier.

Till en borjan kommer vi att kunna se
nio drékter. Tre soldater visar upp rust-
ningsdelar och vapen, men blygs inte
for att visa allt in till underbrokorna. De
ticker var sin epok. Det borjar med en
karg vikingatida hirdman fran halvsek-
let innan ar 1000, fortsatter till en hog-
medeltida soldat fran 1250 och avslutas
med en platinbakad godbit fran 1470.
De civila drikterna representeras av en
manlig respektive kvinnlig drékt fran
de tre perioderna. Det r6r sig om 6ver-
klassklader. Rdkna med handbrodyr,
skona veck och fett med pondus. Den laj-
vare som inte inspireras att uppgradera
sin garderob efter en genomklickning
har ett hjdrta av polyester. Som om inte
de tydliga bilderna var nog foljer rejéla
monster i pdf-format med. De &r i for-
minskad skala och har inga exakta matt
utsatta eftersom medeltida kldder néds-
tan undantagslost var mattsydda efter
bestéllning. Detta till trots &r det inte sva-
rare att sy upp en av drékterna fran his-
toriska védrldar dn det dr att folja ett
monster kdpt pa tyghandeln i Sumpan
eller kopierat fran Féa. Skillnaden dr att
de hér &dr ordentligt framforskade, snyg-
ga och férsedda med en autenticitetsga-
ranti bara ett statligt historiskt museum
kan leverera. Och sadant dr viktigt for
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en del madnniskor. Hur som helst kan
sidan komma att fylla en viktig funk-
tion for en jadrans massa médnniskor.

Behovet av en sida som presenterar
historiska monster och inspirerar till
gott hantverk kan man se pa vilken lajv
som helst. Den har gor det dessutom
anvandarvianligt, sexigt, i en historisk
kontext och med instruktioner som vil-
ken nyborjare som helst kan f6lja. Steg-
for-steg-beskrivningen av medeltida
skomakeri med sina illustrativa fotogra-
fier ligger bra till for att konkurrera ut
de klassiska artiklarna i &mnet fran Féa
och Strapats. Jag har inte svart att fore-
stdlla mig att vi kommer att se horder
av historiska vérldar-dréakter pa Wisby
2002. Sollentuna-pdsskjortans position
som lajvsveriges T-shirt ar hotad!

A som i Arbalest

Sidans hjdrna ligger under rubriken
”sokning” och dr inget annat &dn en digi-
tal variant av de tva klassiska referens-
verken medeltidens och vikingatidens
ABC. Bockerna, som gavs ut av Statens
historiska museum péa 80-talet &r sprang-
fyllda med information, men finns inte
langre i tryck. Hédr kan man fa svar pa
de flesta funderingar man har om sam-
héllsliv, litteratur och vardag under vik-
inga- och medeltid. Uppslagsorden &r
sinnrikt korsrefererade till varandra och
bildar en lika invecklad som spannande
védrld av associationer och besldktade
begrepp. Kanske &r det hir projektled-
ningens historiesyn tydligast kommer
fram. Det finns inga enkla och tydligt kor-
rekta svar. Historien &r foranderlig och
byggs lika mycket av oss som betraktar
den som av de fynd och texter vi utgar
fran. Med sokningsfunktionens resurser
kan alla hitta egna svar och knyta egna
samband. Totalt omfattar databasen
mer dn sexhundra sidor uppslagsverk.

Fraga historiska om
fartarmskondomer

Ingen hemsida utan ett diskussions-
forum. Den som last Galadrims debatt-
forum vet att levande rollspelare dlskar
att bréka. Personangrepp och smaaktig-
het blandas med nagot som ibland lik-
nar akademiska dispyter och politiska
motsidttningar. P4 Historiska vérldars
debattforum lar tyngdpunkten ligga pa
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praktiska fragor och utbyte av obskyra
kunskaper, men om jag kdnner lajvarna
och rollspelarna ritt dr det omgjligt att
forutse vad som bubblar upp. Det som
gor Historiska vérldar till en intressant
plattform f6r diskussion &r att personal
fran museet kommer att moderera den.
Blir aktiviteten tillrdckligt stor kommer
en tjanst att tillsdttas enbart for att svara
pa anvéandarnas fragor. I basta fall blir
debattforumet en historisk hotline, dar
man far svar pa funderingar och hianvisas
till bra litteratur av andra entusiaster
och professionella medeltidsarkeologer.

Museipersonal: The Dusting

Det é&r latt att glomma bort att Sverok
bestér av en overvildigande majoritet
tarningsrullare, trots att de knappt syns
bakom lajvarnas fladdrande mantlar
och uppblasta egon. Visst kan nédstan allt
material pd sidan anvéndas lika bra av
bordsrollspelare, men med draktmons-
ter och fotografier kinns det &ndé som
det &drlajvarna man talar till i férsta hand.
For att tgdrda problemet kldcktes idén
att slinga upp en rollspelsmodul pa si-
dan. Undertecknad blev raskt inkopp-

lad. Fran borjan funderades det pa att
koppla ihop modulen med resten av
hemsidans material, anvianda rum, fore-
mal och personer som detaljeras pa si-
dan. Men det kéndes lite trist. Skulle det
inte vara festligare att gora en modul
om sjdlva museet och dess funktion i
samhillet? Nagot som kénns lite pro-
vocerande och tankvért utan att vara
trist. Raskt snickrades devisen “den som
styr det forgangna hérskar 6ver framti-
den” ihop och arbetet tog fart.

Modulen - “Historiens portar” —&r skri-
ven for originalversionen av KULT och
den senaste utgavan av Mage: The Ascen-
sion, men gar utmirkt att anvdnda sys-
temlost eller till vilket morkt modernt
spel som helst. Det hade inte varit sa
spannande att beskriva museet exakt
som det ser utiverkligheten, ddr drama-
tiken inte direkt d&r bedévande och kon-
flikterna tamligen sansade. Det mu-
seum som beskrivs i Historiens portar dr
en skruvad reflektion av det som finns
ivar egen vérld. KULT och alla World of
Darkness-spelen anvander samma me-
tod, men jag har tankt mer pa Von Triers
"Riket” dn de direkta spelférebilderna.
Bakom historiens portar forsoker olika
fanatiska fraktioner mandvrera ut var-
andra och fa makten 6ver var bild av
forntiden. Museets verkliga historia och
personal blandas friskt med egna infall
och tolkningar. Férhoppningsvis &r det
ibland svart att skilja fakta fran fiktion.
Foérutom en rejél bakgrund om antikvi-
tetsvarden i Sverige under 400 ar och en
beskrivning av museet, dess personal
och samlingar hittar man tva kompletta
aventyr, hemliga sillskap, bisarra arte-
fakter och sanningen om den historiska
forskningen. I grund och botten handlar
alltsammans om var syn pa forhistorien.
Hur vi formar och formas av historien.
Historierevisionism &r som bekant inget
ovanligt. Aven om verklighetens makt-
havare varken &r Teknokrater eller Arkon-
ternas tjanare hoppas jag att Historiens
portar sdger nagot om var egen varld
dven om modulen i foérsta hand syftar
till att inspirera till tuffa skrackaventyr.
Extra roligt dr det att projektet Histo-
riska vérldar och dess ledning pa mu-
seet har uppmuntrat till en modul som
inte dr en platt lovsang till museets frél-



sande kraft. Genom att problematisera
sin egen funktion och uppdrag i rollspels-
fabelns ofta grova form och tilldita mig
att svartmala deras grundldggande in-
tentioner for dramatikens skull tror jag
man i slutdindan kommer att vinna tjockt
med respekt. Den som vill 4ga ett tryckt
exemplar av Historiens portar kommer
att kunna kdpa den pd SF-bokhandeln
for en subventionerad spottstyver.

Ar det en Hours-Deuvre ni

har pa er nitladerrustning?

Det blir vernissage ocksé. Den 25 augus-
ti vill Historiska museet att du tittar for-
bi och gnuggar dig mot midnnen och
kvinnorna bakom projektet. Det blir ett
slags mikrokonvent med fimvisning (ryk-
tena sdger att en skdnsk fantasyrulle
finns pa repertoaren), exklusiva guida-
de turer i den nya vikingautstéllningen,
féredrag, musik och tilltugg. I vimlet
kommer man att kunna tafsa pa drak-
terna fran hemsidan och syna de visade
féremalen i sommarna, smidesfogarna,
eller vad det nu &r. Fantasyfestivalen
ligger samma dag, sd nér driktparaden
ar slut kan du pallra dig 6ver till histo-
riska, mingla och mumsa bjudmat.

Vad hoppas man uppnéd med Histo-
riska vérldar? Det kan ju knappast vara
missriktad altruism som far Statens his-
toriska museum att driva ett miljonpro-
jekt for at vi skall fa en mumsig hemsida
och gratis canapéer. Det dr klart de hop-
pas fa nagot tillbaka fran oss rollspelare.
Jag tror inte att det bara dr vara namn pa
besokarlistan. Ett museum som drar roll-
spelare av alla utfdranden och aktivt hjal-
per dem att utéva sin konst/hobby /per-
version kommer inte att kunna undga
att forandras. En aktiv scen for historiein-
tresserade dr nog precis vad Kristian
Berg vill att Historiska skall bli. Histo-
riska vérldar &r bara ett forsta trevande
steg mot ett sddant framtida museum,
men dven andra tecken antyder att det
dr pa den kursen den nuvarande musei-
ledningen vill styra. Det dr bara att hop-
pas att reaktiondra krafter inte skjuter
skutan i sank innan den hunnit sjosét-
tas. Sverok da? Vad vill de? Eftersom
Sverok inte har fixerade mal och dr en
sé flexibel och platt organisation som
den dr fragan egentligen ovasentlig. Man

har inget intresse av att detaljstyra verk-
samheten uppifrédn, i sédana har fragor
dr Sverok de enskilda medlemmarnas
handlingar och édsikter. Men det dr klart
att alla tycker att det ar trevligt att bli for-
knippad med en robust statlig institution
med ett par hundra ars pondus.

Det verkar som rollspel dr en trend in-
om museivarlden. P4 historiska holl Inter-
aktiva institutet i en workshop med mal
attjobba fram idéer f6r hur man kan an-
vinda erfarenheterna fran Historiska
vérldar och rollspel i allménhet for att
berika museets verksamhet. Med réran-
de enighet uttryckte museiledningen
och projektgruppen viljan att géra His-
toriska till en aktiv scen for olika typer
av rollspelsverksamhet. Det snackades
om allt fran historiska brollop, via lajv-
kampanjer i rekonstruerade miljder till
bléta medeltidsfester. Om man kommer
att genomfora ett sddant projekt ater-
stdr att se, men i host skall en grupp fran
Sverok sétta upp ett litet lajv for persona-
len pa museet sa att de far en storre for-
stdelse for vad det egentligen handlar
om. Och visst beh6vs det. De rollspelare
som har jobbat med Historiska vérldar
har métt sin beskdrda del av missupp-
fattningar och férdomar. Den vanligaste
verkar vara att rollspel 4r mindre am-
bitidst dn det dr. Plastsvidrd i skogen for
mellan- och hégstadieelever. Bordsroll-
spel har man aldrig hért talas om och
det dr svart att forklara hur komplexa
filosofiska och psykologiska fragor som
kan behandlas under en tung spel-
session. Ja, ja, virollspelare &r ju inte di-
rekt ovana vid att bli missforstadda.

Aven pd andra museum borjar det han-
da saker. Under tidiga hosten skriver jag
tva levande rollspel till Tekniska museet
som ddrmed blir f6rst med att erbjuda
lajv till sina bestkare. Det blir ett klaustro-
fobiskt drama i 1800-tals gruvmilj6 och
enmysterievandring genom ett stingt mu-
seum fyllt av teknikens valnader. Tufft
och publiktillvént. Tekniska har varit ex-
tremt vénliga, pratat om langtgdende
samarbeten och gemensamma projekt.
Det kdnns som om museivérldens flirt
med rollspelarna kan férdjupas till dkta
kérlek med tiden. Vi 6nskar det osanno-
lika paret lycka till och hoppas att vialla
blir bjudna pa brollopsfesten.

I det grd nattljuset ser man sam-
lingarna for vad de dr. Batyxor och
flintskirvor monterade som svarta
skalbaggar mirkta med gulnade
diarienummer. Runstensrepro-
duktionerna i PVC hukar som
misshandlade lejon pd en polsk
cirkus, bronssvirden i kuvad stram
givakt. Tripp, trapp, trull.
Kastrerade gudabilder griter
sprickor. Madonnan siker efter sitt
forlorade barn med stirrande Ggon.
De skiljdes it for mer dn tvdhundra
dr sedan. Altarskdpens tringsel
paminner om skramlande gods-
vagnar fyllda av doda kroppar.

I katalogen har de alla ett nummer.
Nigonstans hér jag en ugn brinna.
De forslas hit i lastbilar om natten
fran hundratals vigarbeten och
tunnelbanebyggen, krumma och
smutsiga, yrt nyvakna efter linga
dr i jorden. Poleras upp, katalog-
isteras, numreras och klassificeras
av effektiva latexklidda hinder
fésta pd effektiva forskarstudenter
med modefrisyrer. Bronsildern it
héger, arbetsfora min dt vinster.
Recht, links! I Tumba vintar tusen
kvadratmeter fingelsebyggnad for
de som inte ir spektakuliira eller
missbildade nog for att brukas i
statens propaganda. De som inte
foljer normen forsvinner tyst ned i
svarta sopsickar och fors bort till
okind ort. Inga gritande modrar
och dlskare stir framfor riksantik-
variedmbetet med bilder av sina
anhoriga. De dr odlskade och
bortglomda. Bara jag griter for
den fjittrade historien, ensam pd
handikapptoaletten.

Smakprov fran
Historiens portar
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Text: Martin Brodén
Foto: Daniel Roos

Ibland, pd olika former av nitforum
och i konventsbroschyrer, dyker
begreppet friform upp. Ofta anvinds
det pa ett sidant sitt att lisaren
forvintas veta vad det dr. Tyvirr dr
begreppet inte helt spritt. Klart ir att
det dr en form av rollspelande, men

rollspel pd vilket sitt?

Friform &r rollspelande utan ndgot som
helst anvandande av regelsystem eller
slump. Ar det hir verkligen roligt? Ja!
Idén med friform &r att fokus ligger pa
beréttelsen och pa rollspelandet och inte
pa ndgot annat.

Man kan spela rollspel
pa flera olika satt

Jag kommer nu presentera en valdigt
forenklad bild av de olika sédtt man kan
spela rollspel pa. Ta den med en klack-
spark.

Tank er att vi har en skala dér vilangst
till vdnster placerar de datoriserade
online-datarollspelen, som exempelvis
Ultima Online. De hér spelen &r helt be-
roende av regler; regler som ser till att
man uppndr realism och som utgdr
grunden for spelet, for hur spelarna ska
forhalla sig till varandra. Just det hdr,
réttvisan, dr grundldggande for den hér
typen av spel. Hur skulle det exempel-
vis se ut med ett online-datarollspel dar
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de som dgde servern dér spelet spela-
des pd gav en massa bonusar till sina
privata vanner?

Om vi flyttar oss langre hogerut pa
var skala, kommer vi till en form av
vanligt rollspel, den form dar spel-
ledaren anvédnder regler och gor det
strikt. Alla spelarna vet att spelledaren
anvénder sig av ett regelsystem och att
detta regelsystem utgdr ndgon form av
rédttvisa. Spelledaren kanske slar sina
slag bakom en skdrm, men han eller hon
“fuskar” aldrig. Réttvisan &r lika hog
som i ett datoriserat rollspel, forutom i
de fall da spelledaren oavsiktligt mis-
sar nagon regel, raknar fel eller missar
péa nagot annat sétt.

Ytterligare hogerut kommer det spelan-
de dar spelledaren slar tarningar bakom
en skdrm och ibland “fuskar”. Anled-
ningen att jag sétter ordet fuskar inom
citattecken &r att det egentligen inte ar
en form av fusk. En spelledare kan inte
fuska, ddrfor att det pa nagot sétt ingér
i rollen som spelledare att styra upp
olika situationer. Med fusk menar jag
hér helt enkelt att spelledaren inte all-
tid slaviskt foljer vad tarningsslagen
dikterar utan tillater sig en viss frihet.
For berédttelsens skull, helt enkelt. Kan-
ske dr dventyret skrivet pa ett sadant
sdtt att vissa handlingar inte far lyckas
eller sd kanske en rollperson skulle ha
dott.

Ytterligare hogerut kommer vi till det
vi kan kalla for rollspelandets “main-

stream”, det vill sdga det sétt att spela
rollspel pa som de flesta anvander. Reg-
lerna 4r en guide, en fingervisning pa
hur man skulle kunna gora. Det stér
spelledaren fritt att anvénda reglerna
hur ofta eller hur sillan han eller hon
vill. Spelarna kan inte sdga “nu vill jag
anvidnda den hér regeln” om inte spel-
ledaren vill. Alla &r med pa att tdrning-
arna inte anvands sarskilt ofta, utan
bara vid spdnnande situationer eller
kanske nar rollpersonerna ar involve-
rade i ndgon form av konflikt gentemot
varandra. Om jag forstatt ratt ar exem-
pelvis White Wolfes Storytellersystem
uppbyggt for att anvandas sahar.

Efter det hiar kommer friform. Reso-
nemanget ar ungefdr sahér: “om vi danda
bara anvédnder reglerna som inspira-
tionskalla och skippar dem nér de stor,
kan vi inte skippa dem helt istdllet”.
Man viéljer att bryta helt med reglerna;
man anvander inte langre regler for att
skapa rollpersoner, utan férsoker be-
skriva dem med ord istéllet for siffror.
Man forsoker inte lingre forklara det
som hinder i virlden med hjilp av reg-
lerna, som exempelvis “han dog for att
hans prykepodng tog slut”.

Pa min lilla skala kommer egentligen
bara improvisationsteater hoger om fri-
form. Jag hade lika gdrna kunnat stanna
vid friform, men jag vill d&nda lata im-
provisationsteater vara var hogra slut-
punkt for att géra en poang. Improvisa-
tionsteater bygger helt pa tillit, till 100%.



Man kan 6ver huvudtaget inte spela
mot ndgon man inte litar pd. Samma sak
ar det med friform.

Min poéng &r den hér; skalan hand-
lar egentligen om tva motsatta koncept,
réttvisa och tillit. Ju ldngre vansterut du
kommer, desto mer av spelet kretsar
kring rdttvisa, ju lingre hégerut du
kommer, desto mer av spelet handlar
om tillit. Réttvisa och tillit &r de tvd me-
del som star till buds for att fa spelandet
att fungera.

Men varfor just friform?
Satten att spela rollspel pd &r manga. Jag
tror att det viktigaste ndr man spelar
rollspel &r att man spelar med personer
som har samma syn som en sjdlv pa vad
som fungerar bdst. Om man inte vill
vidga sina vyer, forstas. Annars blir det
brakigt. De som befinner sig ndrmare
rdttvisa &n tillit pa skalan kommer kalla
de andra for flummare eller fuskare,
medan de som dr ndrmare tillit d4n rétt-
visa kommer kalla de andra for para-
grafryttare eller trakménsar.

En stor fordel som jag ser det med fri-
form &r att ndr man sldpper behovet av
regler dr det inte langre nodvéndigt att
anvénda sig av de kommersiella spel-
vérldarna. Man kan, om man vill, spela
exempelvis Eon eller Call of Cthulhu som
friform, men man behover inte. For den
driftige spelledaren dr det mdojligt att
spela i miljoer som det inte getts ut na-
got spelmaterial till. Spelmaterial finns
ju for spelarnas skull; man kdper det f6r
att det dr praktiskt, for att andra redan
har fantiserat fram material, pa det att
man sjélv slipper gora det, att man sjilv
kan spara tid och kraft.

Jag begér inte att alla ska forsta var-
fér man kan tycka att friform ar kul. Vad
jag ddremot dnskar dr att folk larde sig
skilja pé spelvérld och spelregler. Nar
jag exempelvis gar in pd ett skrackroll-
spelsnédtforum, da vill jag inte diskutera
Kults eller Vampires spelregler, utan vad
jag kan berdtta med hjilp av de spelen.

Dirfor dr friform en nyttig dvning
dven for de som inte gillar den typen
av spel. Friform &r en 6vning i att ge-
stalta roller, utan att anvdnda regler el-
ler ndgot annat dn de andras agerande.

Lajv i SlIgjdhuset!
i

Ett samarbete mellan Ldnshemsl6jds-
konsulenterna och Sverok Stockholm.

Under hosten &r Sl6jdhuset vid nagra
tillféllen dppet speciellt for lajvare. En
chans att f& hjalp med drakter och till-
behdr infor lajv. Pa plats i Slojdhuset
finns kunniga handledare och tillgang
till material och redskap.

Smide och Skinnsémnad
l6rdag, sbndag

15-16 september

kl 11-16

Horn- och bensléjd
sbndag 21 oktober
kl 11-16

Plats
Sl6jdhuset, Sabbatsbergsvagen 7,
Stockholm. T-bana St Eriksplan.

Pris
50 kr/dag inkl te och macka.
Materialkostnad tillkommer.

Foranmalan till

konsulentkontoret

tel: 08-30 28 50, 30 62 61 eller
e-post: lotta.sone.asell@kun.sll.se
charlotte.hellsten.husman@kun.sll.se

Vi vill gérna veta vad ni har for 6nske-
mal om slojdteman for lajv. T. ex. linne-
sdmnad, skosémnad eller gjuta knap-
par och spannen i tenn. Hor av dig till
oss med fragor och synpunkter. Du
kan ocksa kontakta lanshemslojds-
konsulenterna i ditt Ian for att fa veta
vad som ar pd gang dar, sék pa
www.nfh.nutek.se

— Lotta Sone Aséll och

Chatrlotte Hellsten Husman
Hemsldjdskonsulenter for barn och
ungdom, som aven bistatt med bild.

Fredrik Bonander
Ledamot

Uppgifter i forbundsstyrelsen
Jag ar framst ekonomiskt
ansvarig, och ansvarig for
kansliet men har éven andra
sysslor t.ex. sa arbetade jag
med att ta fram specifikationen
infor upphandlingen av Sverox.

Vilken fraga ar viktigast for
Sverok att arbeta med?
Forbundet maste marknadsféra
sig mer utat. Engagemanget i
forbundet maste starkas ytterli-
gare.

Varfor skall man engagera sig

i Sverok?

For att det &r en organisation
som ger mojligheter till sjalvfor-
verkligande och utveckling. Nast
intill alla som egnagerar sig i
Sverok, oavsett niva, far ut
mycket nytta och ndje.

Vad spelar du helst?

World in Flames (Krigsspel),
Britannia (Braspel), The Fantasy
Trip (Rollspel), Europa Universa-
lis (Datorspel). Alla mycket roliga
spel.

Vad spelar du mest?

Europa Universalis.

Varfor ar jag engegerad i
Forbundsstyrelsen?

Det kanns som att bjuda igen for
alla fina upplevelser jag fatt vara
med om inom ramen for Sverok,
denna organisation i sin fina
anda och utmarkta organisation.
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Ideell administration?

Jag leder ett projekt som handlar om
att ideella kan gora central administ-
ration. Projektet startade den 30:e
juni och pagar till den 25:e oktober.
Jag hoppas kunna leverera en lages-
rapport till ndsta nummer av Sverox.

— Chrisp — férbundskanslist
info@sverok.se
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Detta dir en kort och praktisk
artikel om skapandet av fansin;
vad dr egentligen ett fansin, hur
g0r man ett, vad man ska tinka
pd och hur man hanterar de
problem man kommer att stillas

infor.

Niklas Hallgren om
konsten att gora ett

fansin
Niklas Hallgren ar en erfaren
fansinskapare. Han var en av
eldsjalarna bakom fansinet
Runan, dar han tidigare var
ansvarig utgivare.
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Fansin som begrepp

Definitionen kring fanzine kontra
férsvenskningen fansin kan vi ldmna
dérhédn. Det intressanta &r trots allt vad
ett fansin dr och vad som ligger bakom
foreteelsen. Fansin dr helt enkelt en ska-
pelse av hdngivna ménniskor inom en
viss subkultur eller hobby;, till exempel
rollspel. Ett alster packat med skapar-
ens texter och bilder — allt pa grund av
kérleken f6r &mnet — som strdcker sig
fran nagra sidor tunn och vikt pappers-
blaska, kopierad pa Posten i Mora, till
en professionellt tryckt fargtidning dist-
ribuerad 6ver médngder av stdder.

Ar det dyrt?

Manga tror att fansinskapande &r syno-
nymt med ideellt arbete, men faktum
dr att detta inte &r sant. Det dr dock svart
att tjdna pengar pa att ge ut fansin och
sélja dessa; oftast dr det en forlustaffar,
men det behover inte vara sa. Senare i
artikeln ger jag tips om hur ni kan géra
er publikation mer eller mindre in-
komstbringande. Att skapa ett fansin
inom spelhobbyn handlar alltsa inte om
hur mycket pengar du har, utan snarare
om hur stort intresse du har. Om du
brinner f6r &mnet och verkligen vill
skapa ett fansin kan ingen stoppa dig,
och med kunskap kommer ditt arbete
forenklas.

Varfor gora ett fansin?

Om ditt intresse for &mnet &r stort nog
att influera andra och om du dlskar att
skriva, rita och skapa é&r ett fansin na-
got for dig! En fansinskapare ar lite av
en egoist, och da menar jag faktiskt i
positiv bemérkelse. En person som nju-
ter av att sprida sina skapelser, och full-
komligt dlskar vetskapen om att andra
i landet ldser det han eller hon skrivit.
For att dina alster ska 6verleva i lang-

den maste du ndstan vara fanatisk —
annars kommer stress, otrevliga recen-
sioner och andra problem gora att du
snart trottnar.

Att nd langre

Manga svenska fansin startar som
féreningstidningar, och skaparen far
snart vetskap om hur kul det dr att kun-
na paverka omgivningen. Man hojer
ribban, siktar ldngre, och snart &r fore-
ningsbladet ett fansin som finns pa dis-
keni olika spelbutiker runt om i landet.
Ur eget perspektiv kan jag, nér jag ser
tillbaka, upptécka att precis samma his-
toria aterspeglas i Runan. Jag startade
med en upplaga pa drygt trettio exem-
plar varje manad och idag dr det Sveri-
ges storsta fansin, och nér allt kommer
till kritan handlade allt om en vision.

Vision

Hur vet man att man har vad som
krdvs? Som vanligt &r allt relativt och
synnerligen individuellt ndr det kom-
mer till att satta upp mal och drémmar.
Som ny fansinskapare kommer du med
all sannolikhet st6ta pa problem av vari-
erande svarighetsgrad, men var redo pa
det som kan sdnka din inspiration till
védrldshavens botten: kritik. Folk i din
ombkrets, inom hobbyn och mer eller
mindre egentillsatta experter kommer
forr eller senare ifragasatta ditt arbete.
Genom att ha en plan, férankrat av en
vision, kommer du passera ménga av
de strapatser som tidigare stoppat lo-
vande fansinmakare. Din plan kan vara
att satsa pd en utgivningstakt pa ett
nummer av ditt alster varje manad, att
varje nummer maste innehalla minst ett
aventyr eller att illustrationerna maste
halla en av dig uppsatt kvalitet, osv.
Din vision kan vara allt fran att belysa
ett visst omrade inom hobbyn du brin-



ner for, binda samman olika grupper
eller varfor inte att bli storst, bast och
vackrast? Vad det hela handlar om ar
en balansgdng mellan att vara konse-
kvent och halla sig till sin plan och sam-
tidigt kunna vara tillrdckligt flexibel att
kunna gora forandringar om det skulle
behévas. Om man officiellt gar ut med
att komma ut med ett nummer varje
manad bor man hélla detta, eftersom
det annars paverkar fansinets trovardig-
het hos ldsarna. Samtidigt sjunker din
egen kreativitet om du kénner att utgiv-
ningstakten ger mer stress dn fordelar.

Man kan aldrig sikta f6r hogt och vilja
for mycket. Denna stravan att bli battre
kommer ge fler ldsare, och fler ldsare ger
mer material till fansinet. Med 6kad lése-
krets och mer material 6kar arbetet och
behovet av en fungerande grupp som
tillsammans drar lasset.

Redaktion

Manga fansinskapare dr ensamvargar
med en vision och en plan ingen annan
vet om. Tyvarr dr det allt for vanligt att
inspirationen och gloden relativt snart
dor ut om man axlar allt ansvar sjalv.
Har du tankt dig vara skribent, illustra-
tor, layoutare, annonsforsaljare och dist-
ributor alldeles sjdlv kan jag sdga redan
nu att du tar dig vatten 6ver huvudet.
Faktum dr dock att de flesta fansin som
kommit ndgonstans bérjade enkelt och
smatt med bara en person som hela re-
daktionen. Sa bli inte avskrackta, utan
forbered er vél. Tricket &r att finna alla
de andra personerna som kénner som
du, och att bygga upp en fungerande
redaktion. Oftast finns de narmare dig
an du tror, de flesta har en van som ar
bra pa att rita och en annan &r bra pa
att skriva ihop saker. Redaktionen kan
liknas vid spelgruppen, den klassiska
arketypen med en riddare, en magiker,

en bard/tjuv och en dvargkrigare — dar
alla kompletterar varandra.

Manga backar sma...

Dela upp arbetsbérdorna mellan er. Var-
for inte lata uppgifterna variera fran
nummer till nummer sa att ingen ensam
tvingas att bara utfora de trakiga delar-
na. Redaktionens storlek beror givetvis
pa hur stort fansinet dr och vilka mal-
sdttningar man har, men en grundpela-
re brukar vara en uppgift per person in-
om redaktionen. Anvander man sig inte
av annonser behdver man ingen annons-
forséljare och anser man att texterna
som skall publiceras ar tillrdckligt bra
behdver man kanske inte heller en and-
ra korrektur och sparar pa sa sitt bade
tid och personer inom redaktionen. Inte
nog med att redaktionen sliter med pu-
blikationen och alla svarigheter som dér
kan uppstd, utan man maste dven kun-
na halla sams nér det dr jobbigt. En re-
daktion med massor av olika viljor kom-
mer fungera simre dn ensamvargen
som sliter sjélv. Se till att redaktionen
ar inférstddd i “visionen” och “planen”,
och tillsammans kan ni uppna ert mal
genom viloljat arbete.

Hur mycket jobb ar det
egentligen?

Allt beror pa din vision och plan. Du
kan gor en mindre publikation som ut-
kommer relativt sdllan, och da kommer
du inte behova arbeta nagra sena tim-
mar, eller storre, battre och snabbare och
da far du vara beredd pé en hel del svett.

Sedan hénger givetvis arbetets langd
ihop med hur ni framstaller ert fansin.
Sitter ni och skriver for hand med pap-
per och penna, eller har en skrivmaskin
och tippex tar detta givetvis ldngre tid
dn nyttjandet av en dator med ordbe-
handlare och layoutprogram.

Vad ska fansinet heta?

Till att borja med bor du hitta ett bra
namn for ditt fansin. Namnet bor ater-
spegla ert brinnande intresse, er attityd
och er inrikting. Ett bra namn kommer
forenkla for er nér ni vill sprida fansinet
och gora reklam for det. Byt inte namn!
Valj ett bra namn redan fran bérjan. Det
finns inget mer vilseledande en namn-
byten varannan manad. Lasarna forstar
inte alltid den bakomliggande orsaken
och kan sluta kopa er skapelse endast
for att de inte vet att det &r samma fan-
sin som tidigare.

Material

Det ni fyller ert fansin med kommer att
avgora om ni kommer fa manga ldsare
eller inte. I borjan brukar det alltid vara
problem att fa tag i bra illustrationer
eller bilder, medan det verkar finnas
texter i 6verflod. De flesta ldsarna har
overseende med det d& de vet att det &r
ett nytt fansin, men ni bor veta att i ling-
den blir layout viktigare och viktigare.
En annat misstag manga gor i borjan ar
att skriva alla texter sjdlva, och detta
fungerar véli alla fall under nadgra num-
mer. Forr eller senare kommer det
dubbla arbetet att ta ut sin ratt, och in-
spirationen kommer tryta. Knyt darfor
tidigt ihop ett bra kontaktnit med skri-
benter runt om i landet som kan sta for
texterna, sa att ni sjilva kan koncentrera
er pa skapandet av fansinet. Ju mer ma-
terial ni far in i form av bilder och tex-
ter desto béttre for alla parter. Era kon-
takter blir n6jda dver att bli publicerade
och ni kan sélla bort sémre material och
saledes gora en béttre tidning.

Bygg upp en buffert!

En annan otroligt viktig sak nér vi pra-
tar om material dr framférhallningen!
Manga ganger blir fansinen foérsenade
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Sveroks fansinbidrag

For att underlatta och stédja fansi-
nen i sverige ger Sverok ut ett s. k.
fansinbidrag. Bidraget utgar med tre
(3) kr for varje exemplar (det finns
dock maxgranser for hur stort bidra-
get kan bli). For att erhalla bidraget
maste man publicera en Sverok-
annons i varje nummer av fansinet
man soker bidrag for. Man maste
dessutom skicka in en bidrags-
ansokningsblankett till den fansin-
bidragsansvarige. For narvarande ar
detta Leif Bergman. Annons + an-
sokningsblankett finns att hamta pa
www.sverok.se

Starta fler fansin!!!

Sverox Fansinspalt

Fran och med nasta nummer ater-
uppstar Fansinspalten i Sverox. Da
kommer Anders Wann, Sverox’fan-
sinansvarige, att presentera aktuella
fansin. Vill du sprida kunskapen om
ditt fansin? Kontakta Anders Wann!

Anders Wann
Allfarvéagen 99B
784 42 Borlange

mellon@home.se
070-608 36 18
0243-135 07
ICQ: 21257761

Niklas webbtips

Om du vill veta mer kan jag varmt
rekommendera tva Internetsajter;

www.zinescene.org — En sajt helt
dedicerad for fansinskapare, och har
finns bland annat en mycket bra ar-
tikelserie om just fansinskapandet
av Hans Stenstrom och lankar till
alla svenska fansin.

www.rollspel.nu - Har ett debatt-
forum under namnet Zinescene dar
ni kan finna alla kreatdrer i Sverige
och stélla fragor.
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pa grund av att materialet till numret inte
blivit fardigt i tid. Planera darfor era
nummer i forvég. Bestéll artiklar av era
skribenter och bilder av era illustrattrer
i god tid och se till att de d&r medvetna
om er utgivningsplan. Att pdminna re-
gelbundet om er deadline &r ocksa bra.

I borjan gér det alltid lite langsamt,
men efter ett tag blir det en rutin och till
slut kommer ni f& in mer material 4n ni
far plats med i fansinet. Detta &r bara
bra! Bygg upp en buffert for tider da ni
kanske inte far in lika mycket material.

Redaktionsmoten

Nar framforhallningen blir viktigare
okar ockséa behovet av smé moten inom
redaktionen. Detta ger medlemmarna
en chans att komma med nya idér, kriti-
sera saker som inte fungerar, planera
ndstkommande nummer etc.

Ett tips &r att ha tre stindigt dterkom-
mande moéten. Hur ofta dessa halls be-
ror pa er utgivningstakt. Under det f6rs-
ta motet gar ni igenom det féregdende
numret och kommer med f6rslag till f6r-
béattringar, men det viktigaste av allt ar
att hitta pa nya artiklar till kommande
nummer. P4 detta sétt avslutar man ett
nummer och féder desto fler! Under det
andra motet samlas material in till det
aktuella numret, man sallar eller bestil-
ler mer material vid behov — detta dr det
egentliga redaktionsmétet. Det tredje
och sista anvénds till korrektur och man
godkanner stavning och layout. S& fort-
sétter det, om och om igen. Det kanske
later enformigt och trakigt, men det &r
det absolut inte. Att samla redaktionen
dr badde kul och effektivt. Efter tredje
motet trycker man numret, antingen pa
ett tryckeri eller kopierar det.

Att kopiera fansinet

Nu borjar saker och ting plotsligt kos-
ta pengar. Oftast kopieras fansinet hos
nagon som har tillgang till kopiator, och
genom detta kan man komma billigare
undan. Problemet &r att ofta fungerar
detta bara vid mindre upplagor, och
man blir dessutom beroende av perso-
nen som har tillgang till kopiatorn. Aker
farsan pa affarsresa en vecka star man
plotsligt utan kopiatorn som star pa
hans arbetsplats, och vad goér man dé?

Runan boérjade pd detta sédtt och
mycket riktigt uppstod problem néar
upplagan 6kade. Vi valde da att hyra
en kopiator som vi stdllde hemma hos
enredaktionsmedlem. Detta kostade gi-
vetvis en hel del pengar, men for att da
trycka 300 exemplar varje manad fick
man gora vissa val.

Starta en foérening!

Manga kommuner har kopieringstjans-
ter for foreningar i kommunen, enkelt
och relativt billigt. Ett tips r att snarast
starta en férening i er kommun, och fré-
ga sedan efter hur ni skall géra med
startbidrag och om hur kommunen kan
subventionera kopieringen. Efter detta
later ni er férening gd med i Sverok och
far da, forutsatt att ni uppfyller férbun-
dets olika krav, bade aktivitetsbidrag
och fansinbidrag. Med tre till fyra bi-
drag for er forening, ja det vill sdga ert
fansin, kan ni kopiera och fortfarande
ha pengar kvar.

Tryck

Nar man kommit lite ldngre i fansinets
utveckling kanske man kénner att kopi-
eringen inte &r en bra 16sning for alla
de dér hiftiga layoutforslagen man gar-
na skulle vilja testa. Det kan till exem-
pel handla om marginaler, firg eller
tjockare omslagspapper dn vad kopia-
torn klarar av.

Attvdnda sig till ett riktigt tryckeri dr
dyrt. Nu dr det dags att verkligen kon-
trollera MANGA och olika tryckerier
och begidra offerter. Priserna varierar
kraftigt och det kan darfor vara bra att
hela tiden ha en dialog med olika tryck-
erier &ven om ni redan funnit ett som
ar billigt och bra. Detta ar tidsddande
och ibland frustrerande eftersom ett fan-
sin &r ratt ldgprioriterat hos tryckerier-
na, vilka givetvis har mycket storre och
béttre betalande kunder. Ni méste dock
std pa er —ring varje dag om det sa be-
hovs!

En annan viktig detalj kring tryckerier
ar att dessa inio fall av tio anvénder sig
av Apple och inte PC. Detta betyder ofta
att de konverterar ert insénda material
och ibland blir det konstiga fel. Férsok
dérfor att prata med tryckeriet anga-
ende vad ni bor tdnka pa; postscript,



fargskalor och bildformat &r klassiska
problem. Jag skulle kunna rada upp
manga anvandbara program och filfor-
mat men faktum &r att dessa har en ten-
dens att dndra sig med tiden. Sa fraga
istdllet tryckeriet vad de rekommende-
rar och ni kommer fa svar som dr aktu-
ella!

Distribution

Om ni tyckte att det var dyrt att trycka
eller kopiera ert fansin kan ni férbereda
er pa en chock — postens avgifter. Det
forsta ni skall gdra &r att ansoka om fore-
ningsporto, eftersom ni pd detta sitt far
billigare porto. Priskillnaden &r inte stor,
och oftast tar det lang tid innan ni far
ett besked fran posten. Hall ut! Kontak-
ten med tryckerierna ma vara tids-
odande och arbetsam, men att fora en
dialog med tanterna pa posten kan fa
vem som helst att fundera pa nagot man
bara kan gora i ett rollspel. Om er upp-
laga 6verstiger 100 exemplar for varje
nummer maste ni helt enkelt samarbeta
med posten annars kommer ni att gé
bankrutt!

Sedan vill man kanske inte bara an-
vinda sig av prenumeranter utan dven
sélja fansinet i butiker runt om i landet,
eller varfor inte i norden? D& méste man
plotsligt ta kontakt med butiksansvari-
ga som kan besluta om inkdp, nagot
som &r enklare sagt dn gjort. Var bered-
da pa att ringa runt lange innan ni far
tag pa den person som kan svara pé era
fragor. Butikskedjor é&r ett annat pro-
blem. Har maste man vdnda sig d&nnu
hogre, eftersom alla butiker kommer
hénvisa till den som ytterst dr inkps-
ansvarig for hela kedjan.

Later detta jobbigt? Klart att det tar
tid, men har man val fatt in foten i en
butik och fansinet verkligen képs av
lasarna kommer butiken fortsitta att
kopa in er skapelse. Om ni undrar 6ver
vilka butiker man kan silja sitt fansin
hos och hur man kommer i kontakt med
dessa kan ni anvanda www.gulasidorna.se,
fraga olika spelforetag var de séljer sina
produkter, eller frdga redan etablerade
fansin. Alla brukar vara snilla och
hjalpa nyborjarna, eftersom alla nagon
gang har befunnit sig i samma sits.

Néar man vl har kontaktat butiker och
foretag kan man sla tva flugor i en small
och sdlja annonser.

Annonser — grundpelaren

| fansinets ekonomi!

De bidrag ni kan fa ihop kan racka till
mycket, men att anvénda sig av annon-
ser ger mer pengar. Man ska givetvis
inte gé till 6verdrift! Ingen uppskattar
ett fansin med fler annonser &n anvand-
bart material, ta till exempel en annan
stor sa kallad rollspelstidning i detta
land dér drygt 50% av innehallet ar re-
klam eller kamouflerad reklam.

Ni far sjdlva gora ett avvdgande. Hur
manga av fansinets sidor far hdgst upp-
tas av annonser eller reklam, och sedan
halla denna riktlinje.

Hur mycket annonser ni kan sélja och
hur mycket ni kan ta for platsen beror
pé hur vélkdnt och hur stort ert fansin
dr. Detta brukar vara jobbigt i borjan,
men efter ett tag kan man hénvisa till
redan befintliga annonsérer och pa s
sétt forenkla vidare forséljning. En del
spelféretag och butiker vill d&ven ha ett
digitalt utbyte, det vill siga enklare ban-
nerutbyten. Detta dr endast méjligt att
genomfora om ert fansin har en egen
hemsida

Internet

Nér fansinen inom spelhobbyn bérjade
dyka upp i Sverige var inte Internet ett
alternativ. Numer finns det ménga digi-
tala fansin som har det enklare dn de
som gor en “tidning”. Aven om det ar
enklare att halla i en hemsida som upp-
dateras regelbundet finns det ett antal
saker som talar mer for pappersfansin:

e skribenter ser hellre sitt material
publicerat pa papper,

e ett fansin att halla i handen kdnns sa
mycket mer gediget &n en hemsida

¢ man kan alltid titta i gamla nummer
efter artiklar man vill ldsa igen.

I mitt tycke &r den basta kombinatio-
nen att publicera nyheter digitalt och
trycka det material som ér tidlost, t. ex.
dventyr eller varfor inte noveller.

Pa sa satt kommer ni fa fler besdkare
till er hemsida, och fortfarande ha kvar
godbitarna i fansinet.

Att gora

1. Fundera 6ver vad fansinet skall
heta och innehalla. Skapa en vision
och malsattning.

2. Starta en férening, med samma
namn som fansinet, och sk bidrag
fran Sverok och kommun.

3. Skapa ett kontaktnat med skriben-
ter och illustratorer.

4. Fyll ert foérsta nummer med bra
material — First impressions last...

5. Kontrollera vilken form av tryck
som passar er ekonomiskt, kopie-
ring eller tryckeri?

6. Hor av er till spelforetag, butiker
och befintliga fansin och beratta
om ert fansin. Salj in det till butiker,
och sélj annonser.

7. Haregelbundna méten, sluta aldrig
att utveckla fansinet. Folj er vision!

8. Lyssna pa era lasare, inte pa
rabiata recensenter. Lasarna ar
och forblir det viktigaste!

9. Satt ratt pris pa ert fansin! Ingen vill
betala hutlosa belopp fér ndgot
som trots allt inte ar en professio-
nell eller officiell produkt.

10.Ha kul! Om ert arbete blir trakigt
maste ni géra nagot at det, annars
ar ert fansin domt att do.

Att absolut INTE gora

1. Bytinte namn! Férvirrande och
skapar en misstro mot er skapelse.

2. Stjal inte material! Fraga alltid
skribenten eller illustratbren om ni
far anvanda er av materialet.

3. Undvik fortal! Internskamt kan
fungera i en féreningstidning, men
om ni siktar hogre far ni halla er till
schysst material.

4. Chansa aldrig pa att posten inte
upptéacker att ni betalar for lite
porto! Manga prenumeranter
uppskattar faktiskt att verkligen fa
hem sitt exemplar.

5. Publicera nyheter pa Internet nar
de faktiskt ar aktuella, hellre &n att
trycka nyheter som &r historia.

19



7

Varje dr hills 4-5 stora spel-
konvent i Sverige. Utdver detta
hills det lika mdnga medelstora
konvent och ett stort antal smd.

Pd den stora majoriteten av

dessa spelas det rollspel. Det

innebir med all sitkerhet over
100 specialskrivna konvents-
scenarion om dret. Om man till
detta lagger att det hir har
pagitt i stor skala i Gver ett
decennium nu och dtminstone i
ganska stor skala i ytterligare
ett sd blir det en imponerande
mingd konventsscenarion som
har skrivits och fortfarande

skrivs.

Christoffer Kramer

c.kramer@telia.com
The Man, the Myth, the Legend...
Christoffer Kramer &r en &kta
konventsrav, med en méngd
konventsscenarion pa sitt
samvete. Tillsammans med
Emma Wieslander utgjorde han
ocksa ett legendariskt konvents-
generalteam for SydCon.
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nventsrollspel

Det dr ocksa min erfarenhet att det tar
mycket ldng tid att skriva ett konvents-
scenario. Rdknar man in all tankemoda,
all research samt allt skrivande och
layoutande &r sékert inte 100 timmar en
overdrift. 100 timmar ganger 100 sce-
narion ganger 10 ar... Slar man ut det
innebér det att inte en sekund passerade
under hela nittiotalet utan att ndgon fli-
tig scenariofdrfattare slet med sitt varv.

Vilka ar de understimulerade stack-
are som lagger ner all denna tid? Varfor
gor de det? Vad dr ett konventsscenario
over huvudtaget, vad dr det som gor det
sé speciellt och skiljer det fran alla an-
dra dventyr som driftiga spelledare
slanger ihop till sina spelgrupper pa en
daglig basis? Dessa fragor och en hel
massa till tankte jag forsoka ge min
hogst personliga syn pé i denna tidnings
spalter framdver. Om man sjdlv har
asikter om hur man bést definierar ett
riktigt konventsscenario, vad som dr bra
och daligt, vem som dr bra och vem som
suger, hor man lampligtvis av sig till
mig s jag genast kan publicera det hdr,
eller lata bli, om jag sa skulle behaga.
Vad jag definitivt vill ha svar pa dr dock
— vilket &r det béasta konventsscenario
som skrivits i Sverige ndgonsin och var-
for dr just detta sa framstdende? Detta
kommer jag att folja upp i varje num-
mer, om mojligt med kommentarer fran
de nominerade forfattarna. Nér jag sjdlv
forsokte komma pd svaret pa frdgan
igdr kvall fick jag snabbt huvudvirk.
Konventssverige har definitivt ingen
brist pa riktigt, riktigt bra scenarion att
vélja bland. I drlighetens namn hade
nog en motsatt frdga sdkert fatt samma
effekt, eventuellt i kombination med
magknip. Riktiga pekoral rader det
ingen brist pa heller, men konstigt vore
vil annat, med sidkert 1500 scenarion att
vélja bland.

Lat oss darfor titta pa det hdar med
konventsscenarion.

Det unika konvents-
scenariot

Man kan ju da fraga sig vad det 4r som
gor just konventsscenarion sa himla
speciellt. Den enklaste och lite fega 16s-
ningen &r ju att helt sonika konstatera
att det inte dr s speciellt alls. I slut-
dndan handlar &ven dessa scenarion om
karaktarer som upplever saker tillsam-
mans, om det sd handlar om att 16sa
mysterier eller bara utséttas for ondmn-
bara trauman. For mig som skriver och
gillar konventsscenarion &dr detta dock
att forringa genren lite. Ett antal speci-
fika drag och begransningar gor kon-
ventsscenariona speciella och ger dem
dédrfor en unik stéllning i scenariofloran.
Framforallt dr det genrens begréns-
ningar som i h6g grad formar dessa sce-
narion. Lat oss darfor titta lite extra pa
dessa begransningar.

Tid

Konventsscenarion &r ju bara en av
manga aktiviteter pa de stora spelkon-
venten, och som sadana maste de passa
inisndva ramar, inte minst tidsmaéssigt.
De flesta stora konventen i Sverige be-
grénsar tiden ett scenario kan ta till fem
timmar. Detta for att passa schemalédgg-
ning och for att gora det enklare for de
spelare som vill hinna med att spela
flera scenarion under ett konvent. Un-
der det glada éttiotalet, dd ménga av da-
gens stora konvent tog form, var denna
aspekt véldigt viktig, inte minst for att
tavlingsmomentet da hade mycket stor-
re betydelse. Detta innebar att spel-
ledaren ibland slog igen sina regel-
bocker och med ett sadistiskt flin 6ver
spelledarskdrmen lit spelarna fa veta
att tiden tagit slut och att de “misslyck-
ats” med scenariot. Snilla spelledare



forvarnade en timme eller s& innan ti-
dens slut och kunde ocksa l&ta antyda
att spelarna nog borde snabba pa om
de ville hinna till slutet. Detta resulte-
rade i bisarra powergamingsessioner da
spelarna kastade rollspelsaspekten
overbord som stérande ballast, och &dg-
nade den sista tiden till febrigt stress-
spelande med manga gédnger komiska
resultat. Numera har tavlingsmomentet
minskat avsevart i betydelse och manga
spelledare och spelgrupper spelar glatt
och ostressat vidare dven efter den schema-
lagda tidens slut f6r att f& uppleva hela
scenariot, men inte desto mindre ar tids-
aspekten fortfarande viktig. Da bade
spelare och spelledare kan vara mycket
upptagna pa ett konvent dr det 6nsk-
vért att scenariot haller ramarna. Scena-
rioforfattaren bor alltsé ha formagan att
berétta en god historia pa begrénsad tid.
Detta kréver skicklighet och rutin.

Karaktarsantal

Pa samma sitt som med tiden har kon-
venten, for att forenkla for spelarna, ofta
standardiserat antalet karaktarer till
konventets scenarion. Fyra eller fem
spelare per scenario ar vanligast. Ater-
igen &r detta en begrdnsning som har
minskat i betydelse. Forr i tiden skulle
ett tvdpersonersscenario ha fatt mangen
rollspelsansvarig att knorra hogljutt
medan dagens upplysta despoter pa
denna post dr mer vélvilligt instdllda.
Konstnirlig frihetiall &ra, men standar-
den lever fortfarande kvar i sinnevérl-
den, uttalad eller outtalad, och majori-
teten av dagens konventsscenarion &r
skrivna for fyra eller fem personer. Jag
har svart att tdinka mig ett Hollywood
dér alla filmmanus &r skrivna for fyra
eller fem huvudpersoner, men i rollspels-
vérlden producerar forfattare fortfa-
rande bra historier for fyra eller fem.

Tema

Under nittiotalet smog sig en tematisk
trend in i konventssverige, framf&r allt
péa BSK och pa SydCon. Hela konventet
kretsade kring ett mer eller mindre 16st
sammanhallet tema. Detta kunde vara
nagot sa forhallandevis konkret som sci-
fi eller mer abstrakt som kérlek. For sce-
narioforfattare var det ytterligare en
begrénsning att inkorporera eller att ga

runtisitt forfattande. I slutdndan ar det
svart att siga om detta gjorde varken
till eller fran betraffande scenarionas kva-
litet, men det var ytterligare en faktor att
ta med i sitt berdknande nir man skrev.

Tavlingsaspekten

Huruvida man kan tévlairollspel dr en
intensivt debatterad frdga som vacker
férvanansvért starka kdnslor. Ménga
scenarioforfattare och spelare &r aller-
giska mot konceptet och vigrar envist
attbedéma spelupplevelser eller att de-
la ut pris pa konventens manga génger
sovande prisutdelningar. Andra anam-
mar glatt tdvlingen och delar ut special-
inkopta priser till de upprymda vinnar-
na pa ndgon form av objektiv subjektiv
grund. Oavsett om man gillar tavlings-
aspekten eller inte sa kvarstar faktum —
det tdvlas fortfarande hejvilt pa svenska
konvent. Tavlingar stéller scenariofor-
fattaren for ytterligare begransningar.
Hur skriver man ett beddmningsbart
scenario, ndgot man kan tdvla i?

Konventet som en smaltdegel

Det som i mina 6gon gor konvents-
scenariot unikt och ménga ganger
lockar fram det allra basta hos skriben-
ten dr att spelkonventen dr sddana
smiltdeglar. Scenarioforfattaren maste
skriva sitt scenario pa ett sddant satt att
det passar alla. Detta betyder inte att
alla méste gilla det du skriver, nagot
som skulle locka fram en sldtstruken
gyttja av den sort som vi ser fran USA i
tid och minut, men det betyder atmins-
tone att alla maste kunna spela det. Man
kan inte skriva ett scenario utifran att
man kidnner sina spelare och vet hur de
brukar agera i bestdmda situationer,
man maste skriva ett scenario som kan
funka oavsett vilka som spelar det. I
dnnu hogre grad maste scenariot vara
skrivet pa ett sadant sétt att alla spel-
ledare kan spelleda det exakt som du
tankt dig, utan att du skall behéva hélla
timsldnga muntliga foredrag for att fylla
i luckorna i texten. Visionen, historien
och hdndelseforloppetiscenariot maste
vara presenterade pa ett sa valformule-
rat och pedagogiskt sdtt att till och med
den mest genomusle spelledaren skall
kunna forstd det. Vidare skall detta sce-
nario utsdttas for det yttersta testet att

jamforas med, och sta sig i, konkurren-
sen frdn 10-15 andra scenarion pa sam-
ma arena. Spelarna och spelledarna pa
ett konvent kommer under en mycket
begréansad tid att uppleva ett antal sce-
narion och ofelbart jamfora deras bris-
ter och fortjanster. I detta vdxer en
kvalitetsmedvetenhet fram. Det gér inte
atthafsa ihop ett konventsscenario idag,
och om du gor det kommer du sakerli-
gen att bli varse riskerna med ett sadant
forfarande. Slutligen sker en fantastisk
korsbefruktning av tankar, idéer och
kreativitet pd konvent. Scenarioférfat-
tare spelar och ldser andra forfattares
verk. De diskuterar, inspirerar och kri-
tiserar varandra och atervénder sedan
till sina tangentbord fyllda av nya idéer
och infallsvinklar.

Vilket konventsscenario ar

det basta du spelat?
Skriv till Kramer och berattal
c.kramer@telia.com

Dessa olika faktorer sammantagna
skapar de speciella férutsdttningar un-
der vilka konventsscenarion skrivs. Pa
samma sitt som forfattare och regisso-
rer ibland sétter upp frivilliga begréans-
ningar och regelverk for att tvinga sig
sjdlva att prestera det allra bdsta fung-
erar konventssveriges manga begrans-
ningar och traditioner. Resultatet dr ett
land som producerar en méngd riktigt
goda scenarion varje ar. Att det sedan
produceras en och annan riktig kalkon
ar vdl bara att véinta. Konventsscenario-
formen passar inte alla och dven den
mest luttrade forfattare har ju varit ny-
borjare en gang.

Naésta del av denna serie om konvents-
rollspel kommer att handla om vad som
gor ett riktigt bra konventsscenario och
jag kommer dven att lyfta fram nagra
som jag finner exceptionellt vélgjorda.
Med er hjdlp kommer jag fSrhoppnings-
vis ocksd att kunna ge nagra exempel
pa vad ni anser vara konventssveriges
bésta scenario nagonsin.

Tills dess. Krimer
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NYHETSSVEPET

Gunilla Jonsson och Michael Petersén

Nyutkommet och pd ging inom
rollspelsvirlden dr temat for
nyhetssvepet. Vi som sveper heter
Gunilla Jonsson och Michael
Petersén, har en ging i tiden jobbat
med att skriva rollspel och siljer for
tillfillet spel hos SF-Bokhandeln.

Inget nyhetssvep utan Dungeons & Dra-
gons 3e. Tyvérr, sdger en del som ogillar
att Wizards of the Coast har kapat roll-
spelsmarknaden. Men faktum kvarstar,
D20-systemet har sopat mattan med
Ovriga spelsystem (mdjligen undanta-
get White Wolfs) det senaste aret. Det
ar bara att gilla laget.

Forgotten Realms Campaign Setting ho-
jer sig sndppet 6ver alla tidigare prylar
till D&D 3e. Ed Greenwood med folje
har lyckats pressa in allt innehall fran
den gamla boxen i en fet inbunden bok
—och dessutom fatt plats for nytt mate-
rial. I Tome of Blood och Defenders of the
Faith far praster och magiker nya pres-
tigeklasser, feats och besvirjelser. Nu ar
det bara barder och tjuvar som saknar
en egenbok. Den ska dyka uppidecember.

Den 6ppna licensen pa D&D 3e har
fatt horder av fristidende tillverkare att
stromma till. Storst dr produktserien till
kampanjvarlden Kalamar, sanktionerad
av Wizards of the Coast, men tillverkad
av grabbarna bakom den tecknade se-
rien Knights of the Dinner Table. Férutom
kampanjboken Kingdoms of Kalamar har
ett antal dventyr dykt upp. Andra stora
licenstillverkare dr Green Ronin, White
Wolf och Atlas Games. Deras hemsidor
rymmer mycket smatt och gott for den
som letar efter material till D&D 3e.

For den som avskyr Wizards of the
Coasts monopoltendenser star hoppet
till White Wolf. Vampyrforetaget haller
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formen, senast med 3:e utgdvan av
Mummy - the Resurrection. Spela oddd-
lig agent for Osiris i en varld fylld av
korruption och vampyrer. Mummy &r
egentligen tdnkt som ett tillbehor,
framst till Vampire, men star bra pa egna
ben. Dock maéste reglerna hdmtas fran
nagot annat World of Darkness-spel,
regelboken dr inget komplett spel. Fran
White Wolf kom nyligen ocksa Veil of the
Night och Bitter Crusade, utflykter i det
medeltida Mellandstern avsedda for
Vampire: Dark Ages. Rekommenderas
ocksa for spelare av Ars Magica.

30-talspulp &r en sorgligt eftersatt
genre, tycker vi som i det avldgsna for-
flutna spelade Justice, inc. Nu har gen-
ren férnyats av Dreampod 9 som slap-
per en rollspelsversion av figurspelet
Gearkrieg. Nazister och allierade slass
med mechabots i en anime-influerad
pulpversion av andra vérldskriget. Mer
30-tal blir det i augusti eller september,
ndr White Wolf sldpper sitt pulpspel
Adventure! Rocketeer, Indiana Jones och
Sam Spade-deckare uppges vara inspi-
rationskéllor.

Nar gamla spel dor som flugor ar det
skoj att se ndgra ateruppsta. For ett par
ar sedan var det Warhammer Fantasy
Roleplay som atervande till de levandes
véarld. Nu har Earthdawn, FASA:s 10 ar
gamla fantasyspel, aterupplivats. Vi
hoppas pé ett langt andra liv. Fler reani-
merade spel: Elric! ateruppstar under
sitt gamla namn Stormbringer. Sjdlva
spelet viantas anldnda ndr som helst. Det
forsta tillbehoret, en kampanjvérld ba-
serad pa Moorcocks romaner om Corum,
har redan kommit.

Helt nytt &r Dying Earth, baserat pa
fantasyvarlden fran Jack Vances bocker.
Episk fantasy i en fjarran framtid nar
jorden drar sin sista suck. Ett annat litet
fantasyspel ar Agone, baserat i en mork

fantasyvérld med barocka drag dér en
ond gud hotar att férgéra ménskligheten,
dvérgigheten och alla andra -igheter. Till
den lilla skaran science fiction-spel sdl-
lar sig Metabarons, mork sf baserad pa
den tecknade serien med samma namn.

Det anviander sig av D6-systemet som
ursprungligen skapades for Star Wars.

Och framtiden? Finns den f&r roll-
spelen? Férmodligen, ja, men den till-
hor D20-systemet. En snabb blick i
distributdrernas kataloger visar att nés-
tan hélften av alla nya produkter anvén-
der spelsystemet fran D&D 3e.

I september kommer Manual of the
Planes till D&D 3e, med veteranen Jeff
Grubb som huvudskribent. Wizards of
the Coast tycks ha dumpat den coola
Planescapevérlden och atergétt till den,
tycker vi, tristare kosmologin fran gamla
AD&D. Enmanad senare anlénder Orien-
tal Adventures, en D20-anpassning av
Rokugan, virlden frdn samurajspelet
Legend of the 5 Rings.

Inte bara Legend of the 5 Rings har fatt
D20-sjukan. Nér som helst slapps Deac-
lands, zombie holocaust i vilda vistern,
med D20-regler. Aterstar att se om det
regelmaéssigt blir ett rent D&D-plagiat,
eller om systemet med pokermarker och
spelkort pa nagot sétt har infogats i de
nya reglerna. Farscape, baserat pa tv-se-
rien om astronauten som hamnar i ett
konstigt horn av galaxen ombord pa ett
levande skepp, dr ocksé pa gang under
sommaren. November &r satt som ut-
givningsmanad for Wheel of Time, ett
D20-spel baserat pa Robert Jordans
fantasytegelstenar.

Utanfor D20-vérlden ska Decipher ge
ut Star Trek-spelen som kdptes upp fran
Last Unicorn Games. Decipher plane-
rar att behalla Last Unicorns regelsys-
tem, ikonsystemet, men i nagot férenk-
lad form. Det borde alltsa ga att anvianda



gamla Star Trek-prylar till de nya spelen.
Decipher ager ocksa réttigheterna till
Sagan om ringen. Utnyttjar de inte det in-
for premidren pa Sagan om ringen-filmen
fore jul dr de forstas idioter, sd med lite
tur far vi se ett nytt Midgardsrollspel
under hosten.

White Wolf har inte kommit med na-
gotnytt spel sedan Hunter, som inte blev
nagon stor succé (vem vill vara vampyr-
jgare ndr vampyrerna dr mycket sexig-
are?) Nu ger de sig in pa fantasymark-
naden med Exalted, ett episkt spel dar
man, i sann White Wolf-anda, spelar
unika hjéltar som hojer sig 6ver den gra
massan. I augusti kommer det. White
Wolf har ocksa skaffat rattigheterna till
den gamla AD&D-vérlden Ravenloft, en
gotisk skrackvarld med vampyrer och
varulvar. De kommer att ge ut Ravenloft-
material till D&D 3e.

Riktigt urgamla rollspelare kanske
minns Empire of the Petal Throne, profes-
sor M.A.R. Barkers rollspel frdn 1975 om
den sdregna varlden Tékumel? Det ska
fa nytt liv med tristat-systemet fran
Guardians of Order, tidigare mest
kédnda for sina mangaspel och for
skrackspelet Heaven & Earth.

En annan klassiker &r Das Schwarze
Auge, Europas formodligen framgangs-
rikaste rollspel ndgonsin. Det tyska spe-
let, som i manga ar holl Dungeons &
Dragons stdngen och intog samma upp-
hojda stillning i Tyskland som Drakar
och Demoner hir i Sverige, kommer ut i
engelsk dversdttning under hosten.
Datorspelare kidnner igen vérlden fran
datorrollspelet Realms of Arkania, base-
rat pa rollspelet.

Bland spel som for en tynande tillvaro
har Greg Staffords Pendragon en sdrskild
plats i vdra hjartan, efter vara 6-7 &r av
kampanjspelande bland sma walesiska
klankrigare. Glatt konstaterar vi att

Greg har skakat nytt liv i sitt foretag
Green Knight och annonserar tva nya
tillbehor till sensommaren: Holy Grail
och Book of Faeries. Det forsta dr en kam-
panj om jakten pd graalen, det andra en
bakgrundsbok om di sma under jardi.
Vi funderar pa att leta ratt pa Pendragon
iforradet och damma av véra smé klan-
krigare.

Det var allt for den hdr gangen. Har
ni tips pa kul nya spel? Mejla Sverox och
be Tove att skicka dem vidare till oss!

Gunilla Jonsson och Michael Petersén

Pengar att tjana!

| juni fick din férening en férenings-
rapport fér 2000/2001. Den bér alla
féreningar skicka in sa snart som
mojligt, men kommer den inte i god
tid innan septembers slut kan vi inte
dra nytta av 2000-uppgifterna. 2001-
uppgifter har vi nytta av i cirka ett ar
till.

Det &r massor av foreningar som
inte rapporterat vare sig verksam-
het eller medlemmar under 2000.
Just nu har hela 798 foreningar inte
rapporterat verksamhet for 2000,
vilket vi tror & anmarkningsvart
manga. For dessa foreningar har vi
pa forbundskansliet tillverkat ett spe-
ciellt litet narvarokort som vi hoppas
att ni anvander — kontakta kansliet
for mer information.

For 1999 rapporterade foreningarna
runt 100.000 sammankomester, och
hittills fér 2000 har ni bara rapporte-
rat 70.000 sammankomster. Det lar
se battre ut i slutet av sommaren,
men jag tror inte vi nar upp i 1999
ars siffror utan krafttag.

— Chrisp — férbundskanslist
info@sverok.se

Sveroks forbundsstyrelse

Michael Bjurshagen
Ledamot

Uppgifter i forbundsstyrelsen
Den Nationella Spelveckan.

Vilken fraga ar viktigast for
Sverok att arbeta med?
Nyrekrytering.

Varfor skall man engagera sig
i Sverok?

Darfor att det ar kul och man
tycker att man har nagot att
tillfora.

Vad spelar du helst?
Rollspel.

Vad spelar du mest?
Rollspel, just nu Harnmaster
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Bjorn von Knorring
Ledamot

Uppgifter i forbundsstyrelsen
Jag har varit ansvarig for upp-
handlingen av den nya férbunds-
tidningen samt framférhandlan-
det av kontrakt med révarna
samt med det nya samdistribu-
tionsavtalet med Codex.

Vilken fraga ar viktigast for
Sverok att arbeta med?

Att visa att spela spel ar en
precis lika naturlig ungdoms-
aktivitet som att spela fotboll
eller syssla med hastar. Det bor
vara lika naturligt for kommunen
att bygga ett spelens hus som
det ar att bygga en ny hockey-
rink for ungdomar.

Varfor skall man engagera sig

i Sverok?

Man bor givetvis engagera sig i
det forbund som har den verk-
samhet som intresserar en
mest, sa spelar man spel bor
man ju givetvis engagera sig i
Sverok. Dessutom ar besluts-
vagarna korta sa man kan
snabbt f& resurser till sitt arbete.

Vad spelar du helst?
Olika fomer av bradspel.

Vad spelar du mest?

Olika former av bradspel men
aven en del dataspel (valdigt lite
natverks- och internetspel dock)
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8 - 14 oktober har du chansen
att vara med om en veritabel
spelorgie. Overallt, runt om i
landet kommer Sverok-aktiva att
visa upp spelhobbyn i alla dess

former. Du dir vil med?

Jon Nilsson om

en orgie i spel

Foton av Daniel Roos och

SF First (fran Halmicon)
Jon Nilsson &ar en vampyrlajvande
konventsarrangor. Han sitter
ocksa i Sveroks forbundsstyrelse,
dar han ar rejélt insyltad i den
Nationella Spelveckan.
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ationell spelvecka

Den Nationella spelveckan &r en stor-
satsning som Sverok efter beslut av riks-
motet kommer genomféra den 8-14:e
oktober i ar. Malet med satsningen &r
att lyfta fram spel och spelande till den
plats de fortjanar och detta skall ske
genom en mangd olika satsningar. Men
fér de som inte var pa riksmotet eller
pa andra hall fatt en chans att ta del av
vad detta ar fOr ett projekt och vad det
kan innebara for just dig kommer hér
en sammanfattning.

Framst &r den nationella spelveckan
kanske en chans for alla er som vill vara
med och hjilpa till att visa upp var
hobby f6r omvirlden att fa en chans att
gora just det och fa lite hjélp pé vigen.
Demonstrera sitt favoritspel, varva
medlemmar till féreningen och infor-
mera om Sveroks existens kan man iofs
gora ndar som (och hur mycket som
helst), men under just denna vecka ar
var férhoppning att véildigt manga av
vara foreningar och aktiva inom olika
delar av férbundet skall géra nagot lite
extra. Tanken &r att om en massa saker
hénder samtidigt (ndja, under en veckas
tid i alla fall) 6ver hela landet sa kom-
mer det fa storre genomslagskraft &n om
det skulle hinda en massa mindre sa-
ker utsprida 6ver en langre tid. Sa dar-
for kraftsamlar nu Sverok infor den na-
tionella spelveckan. Vi hoppas fa se ett
myller av utatriktade pr-arrangemang
av alla upptankliga former vélla fram
over landet under dessa oktober dagar!

Om det hela slar vl ut dr det tankt
attbli en arligt dterkommande satsning
som med tiden skall genomforas inte
bara av Sverok utan dven av och med
andra aktorer inom spelhobbyn. Det
kan t.ex. vara speltillverkare, spelbuti-

ker eller méjligtvis andra forbund inom
nérbesldktade hobbygrenar. Mélet &r ju
att vicka allmdnhetens uppmérksam-
het for vilken utomordentligt bra och
trevlig hobby spel &dr. Det som dr bra for
spelandet i Sverige ar bra for Sverok &r

tanken, och genom att samarbeta med

savil kommersiella som ideella aktorer
kan mycket uppnas som annars skulle
varit ouppnaeligt.

Vad kan da en forening gora under
denna vecka? Sdkert har de flesta av er
manga idéer, men lite hjdlp kan ju anda
inte skada. Nagra saker som manga f6-
retagsamma fOreningar planerar ar att
tillsammans med lokala spelbutiker de-
monstrera spel pd kopcentrum, torg el-
ler andra publika platser. Likasa kan det
vara en god idé att ppna upp sin spel-
lokal for allménheten (om féreningen
har en sadan), genomfora affischerings-



kampanjer eller varfor inte bearbeta de

lokala tidningarna for att f& dem att
skriva om féreningen och hobbyn?

De foreningar som vill genomfora na-
gon form av pr-satsning under denna
vecka kommer givetvis fa stdd i olika
former av férbundet. Dels kommer de
fa tillgang till ett “nationell spelvecka-
kit” innehallande saker som affischer,
informationshdften om Sverok och véra
olika hobbygrenar, t-shirts, mall for
pressreleaser m.m. matnyttigt material.
For att fa detta dr det bara att hora av
sig till rikskansliet. Om foreningen se-

dan skickar in en enkel rapport om sats-
ningen till rikskansliet kommer 1000
kronor sédndas som bel6ning. Sedan
kommer dven medlemsvérvning pre-
mieras under denna sérskilda vecka. 15
kronor extra (utover de ordinarie 15
kronorna) per medlem som virvas un-
der veckan kommer utbetalas efter re-
dovisningen mottagits pa kansliet.

Sveroks atta distrikt genomfdr olika
satsningar under veckan. Ar du intres-
serad av att ta del av dessa dr det bara
att vanda dig till ditt distrikt sa hjélper
de dig gdrna. Kanske har de nagot pa
gang ijust din stad? Har de inte det s&
kanske du kan dra igang nat och fa hjalp
av ditt distrikt att genomféra det.

Fran centralt Sverokhall kommer flera
saker genomfdras for att stodja fore-
ningarnas och distriktens satsningar.
Annonsering kommer ske i flera tid-
ningar, pressen kommer bearbetas med
pressreleaser och informationsmaterial
och samarbeten med andra intresserade
parter finnas. Hela projektet vaxer stan-
digt och mer information kommer kom-
ma ut till alla er Sverokmedlemmar sa
fort det bara gar. Men under tiden kan
du ju bérja planera hur just du och dina
vanner skall lyfta fram hobbyn och for-
bundet under denna utomordentliga
nationella spelvecka... Ta chansen!

Vill du vara med?
Kontakta ditt distrikt!

Planeringen infér Nationella Spel-
veckan &r i full gang i hela landet da
denna tidning skickas till tryck. Vill
du framja spelhobbyn? Kontakta ditt
distrikt med tips pa vad du vill géra,
samt for att fa veta mer om vad som
héander dér du bor.

Sverok Ovre Norrland

Karl Lampinen

Bergsgatan 5, 957 31 Overtorned
info@on.sverok.se

Sverok Nedre Norrland

Pelle Lundstrom

Stottingvagen 20, 831 73 Ostersund
norra@sverok.se

Sverok GavleDala

c/o Musikhuset

Box 144, 801 03 Gavle
gd@sverok.se

Sverok Svealand

c/o Per Bergman

Grasparvsv. 30, 724 70 Vasteras
svealand@sverok.se

Sverok Stockholm
Bolidenvagen 16b

121 63 Johanneshov
stockholm@sverok.se

Sverok Ost

Box 207, 551 14 J6nko6ping
ost@sverok.se

Sverok Vastra Gotaland
Katrinedalsg. 13b, 504 51 Boras
vg@sverok.se

Sverok SKuD

Box 1548, 221 01 Lund
skud@sverok.se
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Mirakelkvinnan:
—...tycker du att jag kiimpar for
hdrt ibland?

Batman:
— Ingen kan kimpa for hart for att
gora virlden biittre, Diana. Man
kan aldrig skrika for hogt i fri-
hetens namn. Sd har jag hort
sigas, i varje fall.

Stélmannen:
— Det dir lit misstinkt idealistiskt
for att komma frin dig.

Batman:
— Du midiste ha nigot fel pi din
superhirsel. Jag ville bara siiga att
jag mirkt nigot om personer som
forsoker forindra virlden: for det
mesta gor viirlden helt om och
forindrar dem.

(Replikskifte fran JLA: Earth 2
av Grant Morrison (text)

& Frank Quitley (bild),
Oversatt av artikelforfattaren)

om superhjalterollspel

av Henrik Ornebring
Har du spelat superhjalte pa
konvent? | s& fall ar chansen
stor att det var ett scenario Henrik
lag bakom. Henrik har ett flertal
mycket uppskattade konvents-
scenarion pa sitt samvete.
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Varfor superhjaltar?

Det &r naturligtvis frestande att se
superhjdltegenren fraimst som en ut-
gangspunkt f6r parodier —kan man dver
huvud taget ta allvarligt pa historier om
personer som kldr ut sig i fargglada
trikddrékter for att bekdmpa likaledes
utstyrda skurkar? Allt dr naturligtvis en
frédga om tycke och smak, men om man
som rollspelare kan acceptera ochtom
gilla historier om personer av pahittade
raser som bekdmpar skurkar av andra
pahittade raser, s& borde man kanske
kunna se en potential for icke-parodiskt
rollspel dven i superhjiltegenren. Min
utgdngspunkt for denna artikel ar att ta
superhjaltegenren pé allvar och forsoka
se den utifran sina egna férutsattningar.
Det &r sérskilt tre element i genren som
tilltalar mig: mojligheterna att utforska
vad en hjalte egentligen dr, fenomenet
dubbla identiteter samt mojligheterna
till vildsint action.

Vad ér det som gor Stalmannen till en
hjdlte? Faktum &r att det inte har ett
dugg att géra med att han ar osérbar,
superstark, kan flyga, har virmesyn och
ett tjogtal andra superkrafter — Stél-
mannen &r en hjilte for att vi vet atthan
skulle ge sitt yttersta for att férsvara
vidrlden och skydda oskyldiga &ven om
han inte hade dessa krafter. Stalmannen
har under sin seriekarridr utan att blinka
givit sig in i ndrkamp med hotfulla var-
elser langt kraftfullare &n han sjilv, och
han har t o m d6tt ett par ganger pa kup-
pen (men naturligtvis har han alltid
kommit tillbaka). En hjélte &r ndgon
som utan tvekan ar beredd att offra allt,
t. 0. m. sitt eget liv, for att astadkomma
det rétta. I superhjélterollspel kommer
spelarna rutinmaéssigt stdllas infor fien-

arlar (och kvinns) i trikaer

_

der som pa ett eller annat satt dr méakti-
gare dn de sjdlva. Hur hanterar de det?
Hur klarar en hjélte av pressen att hand-
la tappert och réttradigt, inte i en situa-
tion, utan i alla situationer? Vad han-
der med den hjélte som inte star ut med
det stindiga trycket langre?

"Vem ar du, Geestur?”

Detta leder vidare till den andra aspek-
ten som gor superhjiltegenren sirskilt
attraktiv ur rollspelssynpunkt: den
hemliga identiteten. Nar man talar om
offervilja s& far man ha i dtanke att su-
perhjdltar faktiskt timligen sillan dor,
d.v.s. de tvingas ganska séllan géra vad
man kan se som den slutgiltiga uppoff-
ringen. Istéllet offrar de en liten bit av
sitt liv i taget: de kan inte avsldja sin
hemliga identitet, for d& &r risken stor
att samvetslosa skurkar skulle sla till
mot hjéltens ndra och kira. S8 man hal-
ler identiteten hemlig for att skydda
sina vanner, vilket naturligtvis forr el-
ler senare gor att forhéllandet till de
man ville skydda genom att anta en
hemlig identitet skadas — just for att
man har en hemlig identitet. Ursékter,
smygande och 16gner tér pd ett férhal-
lande. Superhjéltar kan ocksa latt fa det
svart att behélla ett normalt jobb (hur
ska man orka det om man ute och pa-
trullerar staden pé ndtterna?), vilket kan
leda till paradoxen att hjdlten som hyl-
las av hela staden i sin civila identitet
knappt kan betala hyran. Det &r kanske
inte livet superhjéltar far offra sd mycket
som “det normala livet”.

Superhjaltar ar méktiga och speciella,
men just for att de dr méaktiga och spe-
ciella kan de inte alltid férvénta sig att
atnjuta sddant som vanliga méanniskor



tar for givet. Hur orkar man? Hur or-
kar t ex X-men stiandigt forsvara en
ménsklighet som hatar och fruktar
dem? Hur méktar Spindelmannen med
att skydda medborgarna i en stad dar
han av manga utmalas som en simpel
skurk? En superhjiltes liv kantas stan-
digt av konflikter mellan hans eller hen-
nes identiteter, mellan det normala li-
vet och livet som superhjilte — konflik-
ter som kan vara oerhort spdnnande att
gestalta i rollspel. Hur &dlskad och popu-
lar en superhjilte &n blir sd kommer hon
eller han alltid att f6rbli en outsider. De
segrar man vinner 6ver maktgalna
vérldserdvrare och galna utpressare
véager kanske litt, om man i gengald for-
lorar sin flickvan, sitt jobb, sina van-
ner... Bara for att man kan flyga snabba-
re dn ett stridsflygplan och lyfta en ele-
fantblir livet inte enklare — snarare sva-
rare.

Sensawonder

Den hemliga identiteten kan alltsa i for-
langningen leda till en méngd olika roll-
spelsmaéssigt intressanta problem. Men
rollspel &r ju inte bara grubblerier, svar-
mod och vardagsrealism — det ska vara
kul ocksd. Kul och bra rollspel skapar

sensawonder (sense-of-wonder), d. v. s.

den dér harligt hisnande kdnslan man
far i maggropen nar en bok eller film
eller en spelupplevelse verkligen ger en
kédnslan av att man, om &n for ett gon-
blick, blickat in i en helt annan vérld.
Och om man &r villig att ge sig hédn at
genren, sa finns det goda forutsatt-
ningar for helskéna sensawonderupp-
levelser i superhjdltarnas vérld: varldar
att ridda, megalomaniska drkeskurkar
att overlista och helfeta actionscener dér
energistrdlarna flyger at alla héll sam-
tidigt...

Jag dr en anhédngare av filmisk action
framfor s. k. “realism” i strider — fram-
forallt eftersom ett mer filmiskt per-
spektiv tillater spelarna (och spel-
ledaren) att faktiskt rollspela dven i stri-
derna. For superhjiltar brukar ju i all-
ménhet det maskerade alter egot och
dven ens superkrafter vara uttryck for
karaktdren, vilket innebér att man ge-
nom olika taktiker, strategier och pahitt
under actionscenerna kan ldta olika as-
pekter av karaktdren komma till ut-
tryck. Det hir ska nu inte uppfattas som
sd pretentiost som det kanske later —jag
menar bara att genom att vdga improvi-
sera och lata genrens logik styra strider

och actionsekvenser, s& kan man 6ppna
upp for rollspel i situationer dven dar
rollspel normalt sett kanske inte har sa
stor plats.

Combos

Allt sammantaget finns det alltsa grund-
laggande komponenter i genren — hjalte-
mod, dubbla identiteter, hejd16s action
— som gor att superhjélterollspel kan
vara intressant att prova pa dven pa sina
egna villkor. Eftersom superhjiltegen-
ren dr sdpass distinkt kan man ocksa
uppnd intressanta effekter genom att
kombinera den med andra genrer — sa
som har gjorts t. ex. i filmen Unbreakable
(superhjdltar moter vardagsrealism) el-
ler i Alan Moores och Kevin O’Neills
serie League of Extraordinary Gentlemen
(“superhjaltar” i viktoriansk miljo). I 14s-
tipsen i slutet av artikeln finns mer in-
formation om bade udda och mer kon-
ventionella superhjilteserier som kan
fungera som inspiration.

Valja system

Det finns flera olika superhjélterollspel
pad marknaden. Jag har inte utrymme att
hér ge en detaljerad recension av samt-
liga dessa, utan vill bara hér kort pre-
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Jon Nilsson

Ledamot av foérbundsstyrelsen
Revisor Sverok Vastra Gota-
land

Uppgifter i forbundsstyrelsen
Riksmotet (huvudansvarig),
Nationella Spelveckan och
organisationsutredningen.

Vilken fraga ar viktigast for
Sverok att arbeta med?
Grundtanken med Sverok ar
(enligt mig) att underlatta pa
olika satt och vis for vara féren-
ingar. F.n. tror jag Sverok kan
gora mest nytta genom att dra
uppmarksamhet till hobbyn och
forbundet. Darigenom dras folk
till redan existerande féreningar
och nya bildas. Sedan kan
Sverok aven bidra med mycket
nar det galler att skapa motes-
platser for spelare och foren-
ingar.

Varfor skall man engagera sig

i Sverok?

For att det ar kul! For att man
traffar intressanta manniskor, lar
sig mycket och far en chans att
spela en massa spel...

Vad spelar du helst?
Rollspel. Och lajv.

Vad spelar du mest?
Rollspel.
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sentera vilka stora spelsystem som finns

pé marknaden just nu.

Om man vill spela i en bekant miljo,
eller vill ha mdjligheten att sjalv roll-
spela sina egna serietidningsfavoriter,
bor man kanske vilja DC Heroes eller
Marvel Super Heroes. Bada dessa spel dr
knutna till serieférlagen DC respektive
Marvel och innehaller noggranna be-
skrivningar av dessa forlags super-
hjéltevérldar. DC &r foérlaget som publi-
cerar Batman, Stilmannen, JLA (Lagens
viktare), Sandman, Blixten m fl, medan
Marvel dr mest kidnda for figurer som
Spindelmannen, X-men, Hulk och Fantas-
tiska Fyran. Bada dessa spel kommer
alltsd med en fardig kampanjvérld som
man latt kan ldsa sig till mer om i olika
serietidningar, vilket ger den fordelen
att véarlden fsrmodligen dr mer eller mind-
re vilbekant for bade spelare och spel-
ledare. Dessutom har bada spelen ny-
ligen kommit ut i nya versioner, i bada
fallen med vésentligt mer stromlinje-
formade regler.

De flesta andra superhjélterollspel
kommer dven de med en fardig kam-
panjvérld, dock ej i allménhet baserad
pé existerande serier. Sa dr det t ex med
Champions: The New Millennium (den
senaste utgavan av det gamla klassiska
superhjélterollspelet Champions), dar

vérlden bygger pa att i princip alla
gamla, erfarna superhjaltar har d6ttien
stor och obegriplig katastrof.

I Brave New World antar man rollen av
illegala superhjéltar i ett fascistiskt USA
—enbetydligt mer dyster kampanjvarld
dn vad som ar gédngse i genren. Vérlden
dr mycket vélbeskriven och flera supp-
lement har kommit ut, men spelets
storsta nackdel &r att det inte existerar
nagra karaktdrsskaparregler 6ver hu-
vud taget (man ar hinvisad till férkon-
struerade s k templates, eller arketyper).

White Wolf har ocksa ldmnat sitt bi-
drag till genren: Aberrant, ett spel som
utspelar sig i samma universum som
SE-spelet Trinity, men hundra ar tidi-
gare. Gillar man Storytellersystemet
(samma som den forenklade version
som presenterades i Trinity) gillar man
formodligen det hir ocksé — och dven
hédr presenteras en vélbeskriven virld.
Systemet dr dock ndra knutet till just
den presenterade spelvérlden och kan
vara svart (men inte omgjligt) att an-
passa till en egenpahittad spelvérld.

Din egen varld

Det roligaste med att vara spelledare &r
att skapa sin egen spelvirld, och super-
hjalterollspel dr givetvis inget undantag.
Det &r otroligt roligt att sitta och drom-
ma upp fantastiska skurkar och hjéltar
som spelarna kan stéra pd — men precis
som i alla andra rollspel blir det roligare
om de spelledarpersoner man méter ar
ndgot mer dn en firgglad drdkt och
fracka superkrafter. Bade hjiltar och
skurkar blir roligare om de har en bak-
grund, motivationer, mal och speciella
karaktarsdrag.

Forutom de saker man alltid maste
tdnka pa ndr man skapar en spelvirld,
finns det vissa saker man sérskilt kan
tdnka pa just nédr det géller en super-
hjéltevérld. Inom genren finns det som
sagt stor spannvidd, och man maste
saklart fundera pa vad det ar for stim-
ning man vill uppna isitt spel. En av de
forsta saker man bor fundera over &r
hur hég den generella kraftnivan ska



vara i vérlden (inte bara foér spelarna).
Ar det en superhjiltevirld dar jorden
ofta invaderas av rymderdvrare eller
demonprinsar fran andra dimensioner
och dér alla superhjdltar dr visentligt
méktigare d4n vanliga ménniskor (sd
som t ex tycks vara faller i védrlden dér
The Authority (se nedan) utspelar sig)?
Eller ar det en varld dér de flesta super-
hjaltar bara dr valtrdnade ménniskor
som mest sldss mot “normala” brotts-
lingar (som i Alan Moores och Dave
Gibbons Watchmen)? Kraftnivan hanger
alltsd ocksa samman med vilken niva
av “realism” (i konventionell mening)
man vill ha i sin kampanj. I superhjélte-
serier dr det t ex tdmligen sdllsynt att
hjaltar savdl som skurkar faktiskt dor,
nagot som man sjélv latt kan dndra pa
om man skulle vilja — t ex genom att
gora dndringar i vilket stridssystem
man nu har valt. I de stora serieforlag-
ens vérldar (DC och Marvel) dr det dock
svart att peka ut en generell kraftniva —
i en del serier slass hjaltarna mot kos-
miska hot i princip dagligen (Fantastiska
Fyran, JLA), medan andra hjdltar dgnar
sig at att bekdmpa gatans brottslighet
(Punisher, Batman). Kanske &r det lika-
dant i din vérld?

Nagot annat att fundera 6ver &r hur
ménniskor egentligen far superkrafter
i din vérld. For att aterigen ta DC och
Marvels serievdrldar som exempel, sa
bygger de pa att man kan fa superkraf-
ter pa en mangd olika sdtt: man kan
fodas med dem (som mutanterna i X-
men), rdka ut for en strélningsrelaterad
olycka (Spindelmannen), komma fran
en annan planet (Stalmannen), trdna
under en hel livstid (Batman) eller pa
nagot satt komma 6ver en pryl som ger
en exceptionella krafter (Grona Lyktan).
I andra vérldar har alla med superkraf-
ter fatt dem pa samma sétt, som t. ex. i
serien Rising Stars (utsatta for stralning
frdn en mystisk komet) eller i spelet
Aberrant (f6dda med en speciell kortel i
hjarnan). Man kan ocksa tianka sig en
16sning dér alla egentligen fatt sina kraf-
ter pd samma sitt, men att man tror att

det skett pa olika vis (jag ska inte sabo-
tera 6verraskningen genom att tala om
i vilket spel/serie det &r sa...). Om du
valjer att utga fran att alla far sina super-
krafter pd liknande sitt/under samma
omstdndligheter, dr det nagot som kan
ge en unik pragel &t din kampan,;.

Det f&r mig vidare till den sista punk-
ten som é&r bra att tdnka pa, namligen
vad det dr som gor just din superhjélte-
vérld unik. Det &r helt OK att lana och
norpa bra idéer fran andra hall, men det
blir ofta roligare om du gor din varld

unik och speciell pd nagot sétt. Kom-

mer egentligen alla superkrafter fran
ndgon magisk kélla? Finns det kanske
tva typer av supervarelser, som befin-
ner sigindgon typ av fejd eller strid med
varandra? Kommer de flesta super-
varelser fran ett och samma land? Var-
for da, i sa fall? Det speciella behover
inte ens ha specifikt med superhjdltarna
att gora. Hur skulle det t ex vara att
spela superhjilterollspel i en varld dar
nazisterna vann andra vérldskriget, el-
ler i en vérld ddr ménniskan har bérjat
kolonisera rymden? Som ndmnts tidi-
gare kan det ge roliga effekter om du
blandar genrer i din kampanjvérld: det

ar tex fullt majligt att skapa superhjélte-
skrack (som i t ex i serierna Nightstalk-
ers, Darkhold och Ghost Rider) eller t o m
superhjaltewestern (som i Justice Riders)
— lat fantasin floda!

Din egen kampanj

Det finns massor med tdnkbara rad och
tips att ge dig som tdnker starta en
superhjaltekampanj, men jag tanker
bara uppehalla mig vid ett speciellt pro-
blem: hur ska man i praktiskt spel inte-
grera bade spelarnas civila identiteter
och deras superhjilteidentiteter? Den
enklaste 16sningen &r att forutsatta att
karaktarerna av nagon anledning lever
och kanske t o m bor tillsammans dven
isina civila identiteter, sa som t ex Fan-
tastiska Fyran (de dr en familj) eller X-
men (de gér alla pd samma “skola”).
Med denna 16sning gar man dock latt
miste om den centrala konflikt mellan
de dubbla identiteterna som jag tog upp
ovan.

Vill man verkligen att denna konflikt
ska komma i spel kréver det en del ar-
bete av bdde spelledare och spelare. Av
spelarna kan man kréva en nagorlunda
utvecklad bakgrundshistoria, sa att man
far en kénsla for hur och var karak-
taren hor hemma i varlden —bade civilt
och som superhjilte. Spelledaren far i
gengdld vara beredd pa att spela mer,
helt enkelt eftersom det simplaste sit-
tet att utveckla karaktédrens civila iden-
titet dr att gora det i solospel med en
spelare och spelledaren.

Det kan namligen latt bli frustrerande
for de andra spelarna om ndgon spelare
under pagédende session hela tiden kré-
ver spelledarens uppmarksamhet i sin
civila identitet - medan den personen
sdkert har roligt ndr han haller pa att
gora slut med sin pojkvan eller hjilpa
sin sjuka moster, sitter de 6vriga spel-
arna sysslolosa och vill helst bérja
efterforska vem det &r som ranar ban-
ker genom att teleportera bort hela
banklokalen. Det mest praktiska blir
dérfér om man later de bihandlingar
och den karaktédrsutveckling som sker i
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den civila identiteten huvudsakligen
utspela sig mellan de ordinarie spel-
sessionerna. Ibland kanske tva spelare
kan involveras i samma bihandling i
sina civila identiteter, vilket kanske for
manga kanns roligare dn solospel med
spelledaren.

Jag menar dock absolut inte att den
civila identiteten helt ska kopplas bort
fran de ordinarie sessionerna — ett bra
satt att fora in det kan t ex vara genom
att spelledaren férbereder kortare scener
fran det civila livet for varje spelare.
Dessa scener kan sedan de 6vriga spel-
arna vara askadare till (4ven om de
naturligtvis maste rollspela att deras
karaktédrer inte &r medvetna om vad
som har hant nadgon av de andra karak-
tarernas civila identitet) — eller &nnu
hellre spela med i, genom att spel-
ledaren forberett kortare person-
beskrivningar &t dem i férvdg. Pa detta
satt kan alla spelare goras delaktiga i
allas bakgrund och civila liv, och alla
hjélps at att skapa ett kul spelméte.

Lastips

Den rutinerade brittiske serieforfattaren
Grant Morrison skrev under aren 1996-
2000 manuset till JLA (Justice League of
America, eller Lagens Viiktare pa svenska)
och gjorde snabbt den tidningen till for-
laget DC:s absoluta bastséljare. Med
sina kluriga manus, stilsdkra dialog och
kongeniala teckningar av Howard Por-
ter och John Dell kan man sdga att [LA
blev startskottet f6r en ny vag av intres-
santa och valskrivna superhjilteserier.
Alla Morrisons JLA-serier ar ocksa
tédnkta att publiceras pa svenska i nya
tidningen Gigant. Morrison och teckna-
ren Frank Quitley har dessutom nyligen
fatt uppdraget att tuffa till Marvels
gamla klassiska X-men, med mycket
underhallande resultat. JLA skrivs nu-
mera av Mark Waid och tecknas av
Bryan Hitch och Paul Neary — kvalite-
ten dr fortfarande hog, men jag tycker
nog att Morrisons version var battre...
Morrisons allra forsta férsok i super-
hjédltegenren, den utflippade serien
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Zenith (som en del av er kanske kom-
mer ihdg fran gamla Magnum), ska for
Ovrigt snart aterutges i samlingsalbum.

Ovan ndmnda Hitch och Neary nddde
berdmmelsen forst som tecknare till
Warren Ellis The Authority, en super-
hjalteserie fylld med hogoktanig action
och ett superhjdlteteam som inte &r som
alla andra. Tva album har hittills kom-
mit ut, ddr jordens beskyddare The
Authority sldss mot det ena kosmiska
hotet efter den andra. Denna tidning,
samt den ovan nidmnda JLA, dr givna
inspirationskéllor f6r superhjilte-
kampanjer med hoga kraftnivaer.

Mer lagmalda superhjaltehistorier be-
rattar Kurt Busiek (skriver) och Brent
Anderson (tecknar) i Astro City, en helt
fantastisk serie vars fraimsta adelsmérke
dr den tdta personteckningen. Busiek
har pé bara nagra fa album (fyra) ska-
pat en helt egen superhjaltevérld dar
historierna i princip handlar om allt an-
nat &n att spda superskurkar. Bor ldsas.

Lagmalt dr det ocksd i James Robin-
sons Starman (flera olika tecknare), dar
huvudpersonen Jack Knight motvilligt
tvingas ta over identiteten som super-
hjélten Starman efter sin far och sin bror.
Enkelt, médnskligt drama pa hog niva -
och i likhet med manga andra tycker
Jack att bade trikder och hemlig identi-
tet dr 16jligt, sa han skippar badadera...

Vad skulle egentligen hdndaien vérld
dér det fanns superhjaltar? Skulle verk-
ligen den forsta impulsen for den som
fick superkrafter vara att ge sig ut och
bekdmpa brott? Den fragan dr utgadngs-
punkten for ] Michael Straczynskis
(mannen bakom Babylon 5) Rising Stars
(flera olika tecknare), och hans svar dr
allt annat d4n hoppingivande...denna
serie dr betydligt svartare 4n vad som
ar gédngse i genren, och kan tjana vil
som inspirationskélla for lite morkare
superhjdltekampanjer.

Grénsen mellan superhjilteserier och
andra typer av serier &r ofta flytande.
Warren Ellis (skriver) och John Cassa-
days (tecknar) Planetary blandar super-

hjélteelement med inslag av pulpaven-
tyr och med en hdlsosam dos konspira-
tionsteorier adderat. Utmarkt inspira-
tionskélla for udda superhjaltedventyr!

Alan Moores nya mastodontprojekt,
America’s Best Comics (dar Moore ensam
skriver manus till 4-5 olika tidningar i
manaden), innehaller flera titlar som
tdnjer pd genrens granser. Moores
pulpsuperhjilte Tom Strong konfronte-
ras med allehanda bisarra fiender i his-
torier som samtidigt dr hyllningar till
kdnda och mindre kdnda serieskapare i
historien. I Promethea far huvudperso-
nen superkrafter genom att hon besatts
av ett védsen fran sagornas vérld, vilket
leder till halsbrytande dventyr pé olika
existensplan — inte helt olikt Neil
Gaimans redan klassiska fantasy(?)serie
Sandman. Moores flerfaldigt pris-
belénade Top Ten blandar pa ett for-
tjanstfullt sétt in superhjéltar i ett polis-
drama —iNeopolis &r alla, frén tidnings-
budet till borgmaéstaren, superhjaltar,
vilket naturligtvis stéller sdrskilda krav
pa stadens polis...hdr beskrivs super-
hjaltar som bade fantastiska och vardag-
liga pa en gang — plus att de forsta tolv
numren av tidningen presenterar en
perfekt minikampanj, komplett med
huvudhandling och ett otal bra
bihandlingar.

Ar man till sist pa jakt efter mer
utspejsade superhjélteserier som inte
véjer for vare sig drastisk komik eller
djupfilosofiska fragestéllningar, kan
man foérsoka fa tag pa Peter Milligans
(text) och Duncan Fegredos (bild)
Enigma, dar ménniskor ofdrklarligt for-
vandlas till bisarra supervarelser (Enve-
lope Girl!). Tidigare ndmnde Grant
Morrison &r ofta ordentligt flippad, t ex
i Doom Patrol, ddr ett géng riktigt ut-
stotta missfoster kdmpar for réttvisan,
eller i den fullstdndigt sanslésa super-
hjilteparodin Flex Mentallo. Aven den
vanddde (?) superhjalten Madman, teck-
nad och skriven av Mike Allred, har en
valdigt speciell vinkling pa vad det hér
med att vara superhjilte egentligen
innebar.



/nart dags for den fiarde

_._’Fantasyfestivalen

For de boende i Gamla stan borjar det
bli en védlbekant syn; hundratals roll-
spelare i full kostymering som parade-
rar genom Gamla stan, musiker, gyck-
lare och hantverkare av olika slag som
demonstrerar sin skicklighet pa Stortor-
get, stressade projektledare och hyste-
riska ljudtekniker ...

Detborjade for snart fyra ar sedan, nér
en liten grupp individer som pé olika
sétt arbetade med fantasy bestdmde sig
for att arrangera nagot slags evene-
mang, delvis for att sprida fantasykultu-
ren till en ny publik men ocksa for att
vara en naturlig métesplats en gang om
aret for alla som laste fantasy och dgna-
desig atlevande rollspel. Ur detta fram-
véxte fantasyfestivalen.

For att undvika att misstas for en tra-
ditionell kongress, och konkurrera med
redan existerande sadana, bestimde sig
de involverade for ett lite annorlunda
upplégg. I stéllet for en mangd aktivi-
teter i en enda lokal, bekostat av biljett-
forséljning, sa skulle allt vara gratis och
allt arbete utforas ideellt. Eventuella
kostnader skulle tickas av ett mindre
sponsorbidrag fran arrangoérerna. For-
delen med detta var en oféranderlig
budget som kunde anvidndas redan fran
borjan och att det blev en festival lika
mycket skapad av deltagarna som av
arrangorerna.

Kanske dr det det som har gjort att fes-
tivalen har véxt i bade storlek och rykte
varje ar, utan att tappa proportionerna.
Dréktparaden och Fantasymodevis-
ningen &r alltid lika beroende av delta-
garnas tid och ork (och drékter) men att
den &nda blir lite storre varje ar ar ett
tydligt tecken pd att hur mycket svenska
rollspelare brinner {6r sin kulturform

Négot av de sponsrande forlagen bru-
kar alltid, likt pA ndgon av kongresserna,

passa pa att bjuda in en eller flera for-
fattare till festivalen. Forra &rets stora
namn var Natur och Kulturs Philip Pull-
man som bade satt med i en forfattar-
panel tillsammans med de svenska for-
fattarna Christina Bronnestam och Nik-
las Krog (som vil far ses som festival-
ens husforfattare) samt Gversittaren
Ylva Spéngberg, samt gjorde en mycket
uppskattad lasning pa kulturhuset. I ar
dr temat for forfattarkvéllen fantasy for
alla aldrar — delvis med tanke pa Harry
Potter-bockernas segertdg dver varlden
och den aktuella filmen — och inbjudna
gdster dr bland annat B. Wahlstroms de-
butanter Teo Troy.

Det blir som tidigare ar ett foredrag
om historisk somnad i Laila Wibergs regi
och den sedvanliga blandningen av akti-
viteter och workshops pa savél SF-bok-
handeln som kulturhuset. En helkvall
dr vikt enbart f6r Sveroks medlemmar
och alla andra rollspelsintresserade. I
Ovrigt ryktas det om att en av varldens
mest kdnda illustratorer ska gésta festi-
valen med anledning av hans arbete pa
en annan timligen vélkand fantasy film
som dr aktuell under hosten ...

Arrangdrernai ar dr SF-bokhandeln i
samarbete med Natur och Kultur, Nor-
stedts, Rabén & Sjogren, Tiden, B. Wahl-
stroms, Studiefraimjandet Riksférbundet,
Sverok och Marina Stjernvall Festivalen
pégar under hela vecka 34 med avslut-
ning pa Stortorget 16rdagen 25 augusti.
Allasomvill gd i draktparaden eller delta
imodevisningen &r vilkomna att kontakta
Marina Stjernvall pa marin@netlimit.com
eller 070 - 46 00 848.

Fantasyfestivalen arrangeras varje ar
for alla som lédser fantasy och dgnar sig
at levande rollspel, men framfor allt ar
det en festival for alla som dnnu inte
tagit del av fantasyns fantastiska varld.

Jonas Cronholm

Delta i riksmotesvalet!

Du som ar medlem i Sverok far delta
i riksmotesvalet. Alla medlemmar
har maéjlighet att bli valda som om-
bud och fa aka till riksmétet dar de
kan bestémma vad som helst som
har med forbundet att géra. Under
hosten kommer féreningarna att fa
en lista dar de kan foresla — nomi-
nera— personer som ar intresserade
av att bli ombud. Det gar jattebra att
foresla sig sjalv. Alla som accepte-
rar sin nominering kommer att fin-
nas med pa listan 6ver nominerade
som foreningarna far infor riks-
motesvalet.

Nomineringstiden gar ut i slutet av
oktober/mitten av november. Riks-
motesvalet avslutas den 31 decem-
ber. Riksmdtet ar (mycket prelimi-
nart) den 22-24 mars 2002.

— Chrisp — férbundskanslist
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Minga har berdttat hur de provat pai
lajv, men fitt si diliga erfarenheter

att de aldrig vill forsoka igen. Det dr
synd, eftersom man med nigra enkla
forberedelser kan gOra sitt forsta lajo

till en helt igenom positiv upplevelse.

Du har alltsd bestamt dig for att dka pa
ditt livs forsta lajv. Jag kan inte annat
dn gratulera dig, du har manga spén-
nande upplevelser framfor dig. Men du
har dven en del mindre trevliga upple-
velser att vdnta, och om de kommer pé
ditt allra forsta lajv, ar det litt att tappa
sugen och ldgga denna givande hobby
pa hyllan for gott. Den hér artikeln &r
tankt att forbereda dig f6r och hjélpa dig
6verleva dessa upplevelser, s att allt pa
det hela taget blir positivt.

Borja smatt

Forhoppningsvis planerar du att vara
med pa fler lajv &n ett. Och om du inte
laser langre an hit, s& dr mitt viktigaste
rad att borja i liten skala. Kénn dig for
pa ett kort lajv, med en enkel roll och
begréansad utrustning. Det kommer fler
lajv ddr du kan borja ta svdngarna.

Valj lajv med omsorg

Det hela bérjar redan nér du véljer vil-
ket lajv du ska aka pa. Hor av dig till
flera arrangorer, och sédg att du ar in-
tresserad. Och se till att de verkligen for-
star att du dr nybdrjare: att det dr ditt
allra forsta lajv, och att du inte har né-
gon erfarenhet. Vilj sedan det lajv dar
du far den bésta kontakten med ar-
rangdren. Det dr ingen garanti att det
dr det basta lajvet, men det dr dar du
blir bdst omhéndertagen, och det bety-
der mer for denna forsta upplevelse.

Vilj hellre ett kort lajv dn ett langt.
Hogst tva nétter i skogen, helst bara en
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altoverlevnad for
nyborjarlajvaren

Leif Eurén tipsar om hur man klarar sig nar det gar snett

eller ingen alls. Visst kan det kdnnas
hiftigt att ge sig hdn i ett veckolangt lajv,
men sméllen blir storre om nagot gér
snett. Langa lajv hinner du med senare.

Kampanjlajv kan g bra, men risken
finns att alla intressanta roller &r tillsatta
av gamla rdvar, och alla sa insatta i in-
triger och landet, att du far svart att géra
dig trovérdig.

Vélja roll
Det dr inte smart att forsoka borja i en
extrem roll, 4ven om det verkar lock-
ande. Extrema roller dr jobbiga att spela,
inte minst fysiskt. Vilj istdllet en ddr du
helt naturligt kan viarma dig vid en 14-
gereld ndr du fryser, ga in nir det reg-
nar och dta nér du dr hungrig. Och kom
ihag att det dr bra mycket trevligare att
ha ett hus eller ett tilt ndr det regnar, 4n
att tvingas 6vernatta i ett vindskydd.
Be ocksd om att, om mgjligt, fa ingd i
en grupp med erfarna lajvare. Det dr
mycket givande, och det blir naturligt
att man vénder sig till gruppen ndr man
hér nagot praktiskt problem.

Diskutera med arrangdrerna om vad
du skulle vilja ha ut av lajvet — vilka
”scener” du skulle vilja vara med om.
De kommer da att gora sitt bista for att
du ska fa det sa. Testa ocksa rollen pa
arrangOrerna: be dem foresla olika si-
tuationer och beritta hur din roll kom-
mer att agera i dem. Fréga efter vilka
reaktioner ditt agerade skulle fa, och
hur de tycker att din roll ska upptrdda.
Skiljer det sig mycket frén din egen upp-
fattning kan det vara idé att byta roll.

Forbered dig sedan pa att det nog inte
riktigt blir som du drémt. Ett lajv ska ju
forsoka forverkliga sd méngas drom-
mar, sa ingens blir helt uppfylld. Och
det &r alldeles ofrdnkomligt att du kom-
mer fa uppleva en del tristess och dod-
tid; men sa dr det pa lajv!

Forberedelser

Den viktigaste forberedelsen man har
att gbra som nybdrjare dr att vara ut-
sovd innan lajvet. Det spelar faktiskt
ingen roll om din utrustning inte blir
helt perfekt. Att sitta uppe till klockan
3 natten innan lajvet, for att hinna sy det
dér sista plagget... det kan du gora nér
du blivit mera erfaren.

Forbered alltsa din utrustning i god
tid, men sluta med det ett par dagar
innan lajvet. Har du inte hunnit med det
da, kan det lika gérna vara. Forsok
ocksa att fa ndgon erfaren titta 6ver din
utrustning innan lajvet, sdrskilt ett even-
tuellt vapen. Det &r inte séarskilt kul att
fa sitt vapen underként, eller att bli
portad for att man har fel utrustning.

Vapen idr inte ett maste pa lajv, och for-
sok vara utan det pd ditt férsta. Du har
redan s mycket att tdinka pa. Men kan
du inte 1ata bli, ar det battre att 1ana ett
vapen som blivit godként pa tidigare
lajv, dn attldgga ned tid och/eller peng-
ar pa att skaffa ett eget.

Manga lajv haller med mat &t deltagar-
na. Trots det &dr det bra om du har lite
extraproviant med dig, nagot som inte
behover tillagas. Brod och korv rekom-
menderas. Ost gar ocksa bra. Men det
ska vara rejila doningar. Grillkorv och
dito brod ar forkastligt — lantbrod och
paldggskorv i bit dr bra mycket battre.
Ta ocksa med pengar att handla for pa
vardshuset, om det nu dr arrangerat sa.

Vill man verkligen forbereda sig kan
man forlajva. Da testar man sin roll till-
sammans med sina ndrmaste medspe-
lare, sover i tilt och arbetar i sina lajv-
klader. Det &r en vildigt bra forbere-
delse, men det tar tid och resurser.

Klader
For manga ar kldderna bland det vikti-
gaste pad ett lajv, men investera inte for



mycket i dem till ditt forsta lajv. Lana
istéllet och anvand nodlosningar. Lajvet
dr ju kort (om du foljt tidigare rad) Nar
du hittat din stil kan du ldgga ner mer
moda pa dem.

Kom ihag att manga lager tunna kla-
der viarmer béttre &n ett tjockt. Det &r
dessutom léttare att variera vid tem-
peraturvaxlingar. Och det dr ingen som
ser att din undertrdja dr i modernt ma-
terial. Och regnar det, sa dr ett tips &r
att ha ett torrt ombyte vl inknutet i en
plastpase.

Dra dig inte heller for att gora avkall
péa rollens vérdighet, och kld dig som
det passar viderleken. Det dr ju bara du
som vet att det inte dr enligt rollen. Det
dr faktiskt bra om man valt sin roll klokt.

Det borjar...

S& kommer du da till lajvet, med stora
forhoppningar och lite pirr i magen. Fa
fatt pa en arrangor; gédrna en som du
haft kontakt med tidigare, och tala om
att du kommit. Da ska du fa reda pa var
det ar tankt att du ska sova, och var hur
du ska fa mat och dryck. Arrangdren &r
alltid stressad strax innan lajvet, men se
till att du i alla fall far reda pa sa mycket
att du 6verlever.

Sedan kan det inte sdgas for ofta:
Drick mycket! Du kan 6verleva linge
utan mat, ja till och med fungera bra.
Men utan vatska sédckar du ihop pa
ndgra timmar. Ar du inte idrottare, utan
mer en vanlig soffpotatis som vi andra,
sd dr du inte van att rora sig mycket.
Och pa lajv rér man sig. Och man férlo-
rar massor av vitska, fastdn det inte ar
sarskilt varmt ute. Sa ta varje tillfélle att
fylla pa forraden.

Att agera

Sa borjar sjalva lajvet. Det dr inte mycket
att orda om: den biten ska arrangorerna
skota. Men ett tips har jag angaende de
praktiska arrangemangen, sdrskilt de
som du har problem med:

Prata! Tala om f6r folk i din ndrhet vad
du ar missndjd med, och fradga om rad.
Be dem berétta hur de 16ser det proble-
met. Valj dock tillfdllet klokt, eftersom
de flesta lajvare (dven du) vill ha mini-
mal tid off-lajv. Och var lite dampad:
ingen gillar en gnéllspik.

Sedan sénker sig solen och natten fal-
ler pa. I skuggorna borjar det rora sig
av allehanda oknytt, och det verkar som
om nagot borja hdnda, dédrborta... Men
se anda till att du far sova ordentligt.

Det ar ofrankomligt att man missar ske-
enden. Att man sover &r bara en av or-
sakerna. Att sitta uppe och vaka i van-
tan pa att nagot spannande ska hdnda
dr ganska dumt, f6r 9 ganger av 10 hédn-
der det inget.

Om olyckan skulle vara

framme

Nu dr det véldigt séllan det hdnder na-
got allvarligt pa lajv, men trots det kan
olyckan vara framme. D& ska du veta
var sjukvardskunnig personal finns. Sa
tareda pa det!

Under sjdlva lajvet ska du ta andras
skador, och framfér allt dina egna, pa
allvar. Tro inte att du lajvet en tjdnst ge-
nom att dolja en egen skada. Ta istdllet
och spela pa den, om den nu inte &r sa
allvarlig att du maste lamna lajvet.

Inse ocksa att ett eventuellt eldnings-
forbud inte ar till for att djavlas med dig,
utan dr ndgot som &r utlyst av den lo-
kala brandkaren for att undvika skogs-
brand

Nar ingenting annat hjalper

Ak hem! Lamna lajvet och lajvomradet.
Det &r inget att skimmas for — jag har
sjalv gjort det vid ett par tillfdllen. Om
du provat alla metoder ovan och inget
av det hjélpt, sa dr det inte mycket an-
nat att gora. Eftersom du dr nyborjare
kan du vara ritt sdker pa att lajvet inte
star och faller med att din roll 4r nédrva-
rande.

Se alltsa till att du har mgjlighet att
ordna transport i fortid. Har du ingen
mobiltelefon, sa det ar latt att fa lana.
Men tala om for arrangoren att du 1am-
nar lajvet, sd att de inte borjar ga skall-
géng efter dig nér det dr slut!

Efter lajvet

Nér lajvet dr 6ver ska du forsoka kom-
ma i kontakt med andra deltagare, och
prata igenom era gemensamma upple-
velser. Du kommer att fa bade beré6m
och kritik, och bada ar lika nyttiga.

Ja, det kanske var mycket att tdinka pa
det hir. S mycket att du tvekar att ge
dig ut. Gor inte det! Da far du ju aldrig
veta vad det &r du véljer bort. Ar du
dnda osdker, rekommenderar jag att du
véantar. Det blir ett nytt lajv nésta ar!
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Brevspalten

Rollspelare férenen eder!

Nu finns det ett ypperligt tillfdlle att
visa att vi rollspelare ocksa &r en enga-
gerad och viktig samhallsrorelse.

Jag tror ndmligen att genom att traf-
fas, ldra kdnna nya manniskor, leda och
hjdlpa varandra, arbeta och ingé i ett
socialt och dppet nitverk och framfor
allt, att ha roligt tillsammans bygger vi
ett bittre samhdlle utan t.ex. frimlings-
fientlighet och rasism.

Jag kan bara se och berédtta om mina
egna erfarenheter med manga nya vén-
ner, unga och gamla &ver hela Sverige
och som jag sannolikt inte haft om jag
inte spelat rollspel. Jag har dessutom
lart mig en hel del praktiska saker som
att tex sy och jag har tom blivit basta
kompis med de flesta symaskinerna.
(Nér jag gick pa hogstadiet blev jag ut-
slangd fran sysldjden.) Jag tycker ocksa
attjag utvecklats som méanniska genom
att jag reflekterar mer och battre over
saker jag gor. Att vara medveten och
kunna motivera handlingar ser jag bla
som ett resultet av rollspelandet. Dessa
saker och tankegangar hor jag dven an-
dra prata om.

Vi r alltsd manga som utgdr en posi-
tiv kraft i samhallet och det tycker jag
viska ta vara pa. Darfor har Camelot-
partiet bildats och vi stéller nu upp re-
dan i héstens kyrkoval. For att f4 veta
mer om o0ss, besok www.camelotpartiet.com

Valdagen &r den 16 september, men
man kan rosta tidigare. Fér mer info om
valet, se www.svenskakyrkan.se Om du
skulle vilja rosta pa oss och det inte
skulle finnas nagra camelot-valsedlar i

din vallokal gér det bra att
ta en blank valsedel och
skriva Camelotpartiet
pa den.

Jag hoppas att vi till-
sammans kan
skapa en béttre
1 framtid.

Hokus pokus

— Lena Brinnwall
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Sverok

— den nya loggan

Haér har vi den, Sveroks nya logga. Den-
na fantastiska logga som skickats in av
Peter Hagstrom valdes pa det senaste
forbudsstyrelsemétet till att represen-
tera oss alla dvs Sverok — det sagolika
forbundet.

Som ni ser bestar denna logga av fyra
mindre symboler: en tirning, en dator-
mus, en spelpjds samt en glad teater-
mask.

Loggan &r framforallt mycket snygg.
Den visar pé ett bra sétt for utomsta-
ende vad vi inom Sverok héller pad med.
Loggans form visar dven att vi &r ett
ungdomligt spelférbund. De olika sym-
bolerna och deras placering represen-
terar den sjdlvklara gemenskap som
finns mellan férbundets spelare.

Tyvérr har inte alla de manga olika
verksamheter som finns representerade
i Sverok kunnat fa plats pa denna logga.
Eftersom vi dr ett s& brett forbund kom-
mer ingen logga att helt tdcka in hela
féorbundet, men denna logga har nagot
som alla verksamheter pa ett eller an-
nat sdtt kan relatera till.

Arbetet med loggan har bara boérjat.
Det forbundsstyrelsen har beslutat om
dr utseendet pa loggan det ar nu upp
till oss alla — rollspelare, lajvare, kort-
spelare, bradspelare, figurspelare, paint-
ballspelare, ja, alla Sverokare — att fylla
loggan med ett innehall. I framtiden
skall allt spelande forknippas med
Sverok och med den nya loggan.

— Marcin Kucharski

Annonsera i Sverox!
Rikstackande Sverokarrangemang,
till exempel konvent och lajv, har
maojlighet att annonsera gratis i
Sverox.Tror du att ditt arrangemang
kvalar? Kontakta redaktionen pa
sverox@sverok.se
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Petra Malmgren
Ledamot

Uppgifter i forbundsstyrelsen
Motessekreterare, distriktsam-
ordnare, Studieframjandetkon-
takt och ansvarig for Operation
Frispel.

Varfor skall man engagera sig

i Sverok?

For att det ar roligt och givande.

Vad spelar du helst?
Levande rollspel.

Vad spelar du mest?
Bradspel.

Sveroks forbundsstyrelse

Peter Johnels
Ledamot

Uppgifter i forbundsstyrelsen
Kontakt med LSU, hjalper
Marcin inom PR-omradet.
Aktuellt just nu ar att producera
infromationsfoldrar om vara olika
hobbygrenar som ar riktade
externt. De ska t.ex anvandas till
att delas ut under evenemang
som massor och Nationell
Spelvecka for att upplysa all-
manheten om hobbyn samt
skapa nya foreningar.

Dessutom aker jag pa sa manga
konvent som mgjligt och jobbar
med Sverok. Informerar om vad
Vi gbr samt grillar en och annan
LinConburgare

Vilken fraga ar viktigast for
Sverok att arbeta med?

Att skapa ett mervarde for
foreningarna. Sverok ska inte
bara vara en abstrakt sak som
pytsar ut pengar. Sverok ska
erbjuda tjanster och funktioner
som foreningarna inte kan klara
ensamma. Lokaler, bussresor
samt givetvis att verkar for att
allménhetens medvetande om
var hobby okar.

Varfor skall man engagera sig
i Sverok?
For att man tycker det &r kul.

Vad spelar du helst?
Rollspel, bradspel, datorspel.

Vad spelar du mest?

Datorspel. De har ju férdelen att
de gar att spela da man har en
halvtimme 6ver...




onventet mot alla odds...
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Det &r inte sd ofta som det dras igang
nya konvent i Sverige nu fortiden. Men
ett som arrangerades for férsta gdngen
i ar, helgen fore midsommar, 4r Halmi-
con. Ett konvent som kom till stdnd trots
en rad motgéangar som skulle knédckt de
flesta. Har foljer historien om ett kon-
vent mot alla odds...

Det hela sparkades igang i bérjan av
mars i &r d& Halmstadbaserade Spel-
foreningen FIRST pa sitt arsmote tog be-
slut om att kora igang ett konvent till
sommaren. Namnet skulle vara Halmi-
con, Halmstads Minikonvent. Sagt och
gjort, i april inleddes arbetet lite smatt
med att boka lokaler, dra ihop arrangor-
er, gora affischer och allt annat som hor
konvent till. Flera andra lokala f&re-
ningar hidngde pa projektet och dven
Sverok Viastra Gotaland stottade sats-
ningen. P4 Gothcon inleddes pr-arbetet
smygande. Intresset blev sd stort att vii
arrangorsgruppen 6kade vara ambitio-
ner efter hand. Ursprungligen var av-
sikten att genomfdra ett spelarrange-
mang framst for vara egna medlemmar,
men nu satsade vi vidare pa mellan 150
och 300 deltagare fran hela véstra Sveri-
ge. Det var nu som olyckorna bérjade...

Det forsta som hdnde var att postgirot
som lovat oss en snabbehandling inte
kunde ordna ett postgirokonto pa utlo-
vade tre dagar. Inte heller pa en vecka
som sedan var fallet — eller pa en ma-
nad. Eller 6verhuvudtaget forran efter
att konventet gt rum. Manga langa och
trostlosa telefonsamtal med kundrad-
givare hjalpte foga och det var bara att
sédga tack och hej till foranmélningar den
vigen. Ar det ndgot man vill ha som
konventsarrangdr sa dr det en dtmins-
tone ndgot sa ndr bra uppskattning av
hur manga deltagare som kan dyka
upp. Det hade inte Halmicon.

Det andra som drabbade oss var att
hélften av de tilltdnkta konventslokaler-
na helt enkelt brann upp, tillsammans
med sf FIRSTs spellokal och dans-
palatset som inhyste dem bada. Inte s
roligt kan man sédga. Roligt var det hel-
ler inte ndr kommunenen viagrade hyra
ut ersdttningslokaler i de narliggande
skolorna med hdnvisning till renove-
ringsarbeten som inte fanns m.m. Néar
det var som morkast undersoktes pa
allvar méjligheterna att inkvartera del-
tagarna i militértalt i brist pa sovsalar.
Detta undveks dock i sista stund nér ett
dagis vid konventsomradet stéllde sina
lokaler till férfogande.

Sen var det dags for nagon person
med fér mycket tid och datorskicklighet
for sitt eget (eller snarare Halmicons)
bésta att hacka den server som konven-
tets hemsida lag pa. Eftersom den an-
svarige for servern var oantriffbar i
nédstan tva veckors tid kom det inte upp
nadgon ny sida pd den adressen och sa
foll d&ven den méjligheten bort att infor-
mera och fa in féranmélningar genom
hemsidan. Annu mer angest hos ar-
rangdrerna som gjorde sitt bdsta for att
forsoka fa en uppskattning av hur
manga som skulle dyka upp. Forgéves
kan man tilldgga.

Sedan foljdes missddena upp genom
att generalens — dvs artikelforfattarens
om det inte framgatt tidigare — mobil-
telefon blev stulen och da den var den
andra kontaktvdgen (utéver den
kraschade hemsidan) som ndmnts pa
affischer och kontakter med arrangorer
m.m. sa blev det tre mycket forvirrade
dagar innan konventet bérjade. Nu om
inte forr insag jag vad de menar som
sédger att vi ofta gor oss for beroende av
sma tekniska prylar som omger oss i var
vardag.

Jon Nilsson

Trots alla motgangar kom konvents-
helgen och konventet avlopte ndstan
helt utan stérningar. Drygt 200 deltaga-
re dok upp. Alla fick spela sd mycket
som de ville och kunde (om inte mer i
vissa fall) vilket far sdga vara det vikti-
gaste med konvent. Alla arrangemang
uppskattades, sdrskilt vara rollspels-
scenarion som fick véldigt mycket be-
rdm av nédstan samtliga spelare. Vilket
ar roligt da vi lagt ner energi pa att fa
en hog niva pa spelledare och scenarion.

Naésta ar &r vi tillbaka helgen fore mid-
sommar nagonstans i Halmstad med ett
nytt konvent, nya forstklassiga rollspel
och andra arrangemang. Vi hoppas féa se
sd manga som mojligt av er dar! Till dess
hoppas jag bestka manga nya (och gam-
la) konvent. Det dr inte sa svart som man
kan tro att arrangera och det ar véldigt,
valdigt kul! Vi behover fler konvent, sa
senu till att res er upp och bérja planera...
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Niir man spelar med C-diplo-
systemet finns det en del saker
man mdste tinkas pd for att
optimera sitt spel och dirigenom
kunna gora ett sd bra resultat

som mdjligt.

Bjorn von Knorring
Bjorn von Knorring ar en véarlds-
berdmd bradspelare, framforallt i
Dippy-kretsar. | ar blev han aterigen
invald i Sveroks forbundsstyrelse,
efter ett par &r som vanlig medlem.

Not: Asikterna som framfors i den
har artikeln ar forfattarens egna.
Forfattaren tar inget ansvar fér vad
som hander om dessa rad foljs.
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tt spela Diplomacy med

C-diplo

Under i princip Diplomacyns hela histo-
ria och fram till mitten av 80-talet dis-
kuterades det livligt hur man bast skulle
kunna uppna regelbokens vinstvillkor
pé ett konvent. Olika remi-system stot-
tes och blottes. Det diskuterades DIAS
(Draw Including All Survivors) eller
inte DIAS. Hur skulle poédngen forde-
las? Hur mycket mer dn en tredelad
vérd jamfort med en fyrdelad? Och sa
vidare och sa vidare. Det testades givet-
vis en del andra system ocksd, men de
foll snabbt da de ju inte foljde de ur-
sprungliga reglerna. Aven i Frankrike
fordes den har diskussionen och var till
synes dndlos. Da 1oste en man vid namn
Bruno-Andre Giraudon detta med ett
enkelt hugg 4 la Alexander den store.
Det han gjorde var atti princip erkdnna
att turneringsdiplomacy inte dr regul-
jar Diplomacy utan en tavlingsform for
sig sjdlv. Det skapar givetvis ett annor-
lunda spel, men dr minst lika kul som
reguljar Diplomacy, ndr man val accep-
terat att det inte dr “vanlig” Diplomacy.
Efter att systemet utvecklades i Frank-
rike i borjan av 90-talet har det spridit
sig over hela Europa och dr nu det en-
skilt mest anvénda systemet i Europa.

Systemet

For de som inte &r familjara med syste-
met kommer hér en redogdrelse. Alla
far ett podng for att de spelar och ett
podng per center. Vinnaren far en bo-
nus pa 38 podng, tvdan 14 och trean far
sjubonuspodng. Ensam seger ger 93 po-
dng (eller 73, det anvandes pa EDC 3
pa Arcon).

Spelteknik

Nar man spelar med C-diplo finns det
ett antal viktiga regler som man bér vara

medveten om. Jag tdnkte nu ga igenom
dessa i tur och ordning. Tipsen ér, trots
sin numrering inte ordnade i nagon spe-
ciell ordning.

1. Planera i forvag

Det &r viktigt att s& tidigt som mojligt
férsoka uppskatta hur manga centers
som behovs for seger. Sitter du pé ett
bord med sju duktiga spelare s& kom-
mer det antal centers som krdvs att vara
vildigt lagt. Antag att du spelar Eng-
land pa ett bra brdde. Du kan da anta
att sju-atta centers kan récka till seger.
Du kan da anpassa din diplomati efter
detta och fundera pa vilka atta centers
du ska satsa pa. I exemplet ovan kanske
du kommer fram till att he, skandina-
vien, StP och Bel eller Hol &r lampliga.
Anviénd detta till din fordel redan i de
forsta diplomatirundorna och forsok fa
spelet att ta den riktning som innebar
att dessa centers kommer inom réckhall.

2. Sista aret-spel

I och med att det enbart dr seger som
raknas och det dr det malet de flesta (och
i princip alla av de bra spelarna) satsar
pa. Detta gor givetvis att om partiet dr
jamnt komer det att spela oerhdrt stor
roll vad som hédnder det sista dret. Har
dr ingenting for viktigt att gldmmas bort
ochjag skulle kunna skriva mycket mer
om det dn jag tanker gora. Det viktigaste
dr att tdnka pa vem du tar centers av.
Tar du ett centers av den som du slass
med segern om sa dr det vart mycket
mer dn om du krossar en encentersmakt
som dnda inte paverkar utgangen. Det
ar ocksa battre att ge ett center (av né-
gon annans da) till en encentersmakt om
duinte kan ta det sjdlv. Din fiende mins-
kar vilket ar bra for dig.



Vad det géller mellanstora lander (tre-
fem centers) sa har dessa stort infly-
tande och dven om man inte kan utlova
nagot 16fte om gentjdnster senare i par-
tiet, eftersom partiet 4nda tar slut, ska
man satsa pa att prata mycket med alla.
(Lova saker kan man givetvis gora; vissa
tycker att sddana 16ften dr lika bindande
som i mitten av partiet.) Tala om vilka
mojligheter han har. Vilka dr de bésta
dragen och pa vilket sétt dr det de basta
dragen for dem? Varfor ska land A ta
ett center av din fiende istéllet for ett
av dig? Svaren ér sjdlvklara for din del;
kanske for att det &r ett mer sédkert cen-
ter, kanske for att du har varit snillare,
kanske for att din fiende ar storre, kan-
ske for att manen dr gul eller vad f-n
som helst. Forsok dock inrikta dig pa
fakta. Konstatera att det &dr battre for
honom att ta ett centers siakert av din
fiende &n att chansa och forsoka ta ett
av dig.

Nér du diplomatiserar kom ihag att
alltid papeka att du stdder givetvis dig
sjdlv sa det dr ingen idé att forsoka.
Skydda sedan i foérsta hand de center
som &r viktiga (din fiende kanske kan
ta dem). Du har ju sagt att du stddjer
dig s& férhoppningsvis blir han av-
skrickt och gor ndgot annat istéllet for
att anfalla dig. Det ger dig mer enheter
att ta mer centers med.

For att uppna allt detta och veta hur
man ska spela s& kan man anvinda sig
av nagot som jag kallar centersupp-
skattning (CU). Satt dig ner och fundera
igenom hur manga centers som &r helt
sdkra och som ingen kan ta ifran dig.
Fundera sedan hur manga du KAN ta
och hur ménga det dr sannolikt att du
tar. I ett normalt parti far du da ett CU
pa mellan sex och elva. Upprepa sedan
proceduren med dina fiender.

Exempel: Du spelar England och har
atta centers. Du har ett CU pa sju-tio (du
kan fa elva men det dr sa osannolikt att
du bortser fran det) och ditt sannolika
slutresultat ar atta, med en femti-femti
chans pa nio. Osterrike ar din varsta

konkurrent. Han har nio centers och har
ett CU pa sex till tolv med ett sannolikt
slutresultat pa nio eller tio. Detta inne-
bér att du maste dippa for att de som
kan sdnka hans CU ska gora det (efter-
som hans CU &r sa lagt ar hans position
ganska osdker). Det innebdr ocksa att
du maste ta en hel del risker. Om du inte
dr valdigt sdker pa att hans slutresultat
dr ndrmare hans nedre CU &n hans &vre
s& maste du vdxa ndgot mer &n honom.
Detta paverkar givetvis dina drag. Ga
for tio (d4ven om det innebar att du far
sju).

C-diplo &r sa utformat att seger ger
sd& mycket mer att det alltid &r vart att
forsdka och ingen kommer att klandra
dig for att du forsokte. Ok, ibland kan
andra faktorer spela in. Har du spelat
jattebra i ditt forsta internationella kon-
ventsparti kanske du ar nojd med att
sluta tvaa efter regerande varldsmaésta-
ren (som &r engelsman), men det 6ver-
skuggande malet ska alltid vara vinst.

3. Centersgrabbing

Ménga (framférallt engelsmén) ogillar
det hdr med centersgrabbande sista dret.
For en skrupelfri spelare kan detta vara
en stor fordel. Antag att du har varit
allierad med en spelare hela tiden som
visat sig vara en paktspelare. Klaga da
gdrna pa hur dumt det &r med det har
centersgrabbande sista aret och hur
mycket du ogillar det. Sdg att du tycker
att det bésta dr att ni delar pa segern.
Nér han sedan star stilla och inte stab-
bar dig slar du vilt at alla hall (se punkt
tva) och kan da grabba tag i segern. Om
du inte tror att han kommer att sla pa
dig far det givetvis ocksa fordelen att
du far mer enheter att expandera for.
Har far man givetvis ha fingertopps-
kénsla for vad som kommer att handa.
Ibland bedémer man fel och blir sjalv
stabbad. That’s life.

Men dessa enkla tips hoppas jag att
ni har lart er ndgot om hur det &r att
spela med C-diplo. Men det bésta sit-
tet ar givetvis att prova sjalv. Ak till
Dublin och testa vet’ja!

Dippy i Dublin
EuroDipCon IX

Den 9-11 november 2001 kommer
arets EuroDipCon (europamaster-
skapet i Diplomacy) att ga av sta-
pelni Dublin, Irland. Sverige hoppas
kunna sénda en glad delegation.
Forhoppningsvis kommer vi att, som
vanligt, géra bra ifrdn oss (vi har en
svensk europamastare for narva-
rande: Leif Bergman), men det vik-
tigaste ar givetvis att vi har kul. Om
du ar intresserad av att aka, kon-

takta mig (bvk@sverok.se).

Lite tekniska detaljer kring sjalva
turneringen: poangsystemet blir det
franska C-diplosystemet. Det blir tre
pass med ett finalpass (dar alla far
spela). For att uppmuntra alla att
komma med sa bifogar jag en lite

dikt...

In Dublins Fair City

Where the knives are so pretty
| first set my eyes on the EDC.
And they took their SCs

As much as they pleased

Crying lying and stabbing
Alive-Aliveo

Alive-Aliveo, Alive-Aliveo
Crying lying and stabbing
Alive-Aliveo

It was in November

And sure we'd remember

For every player came through
the door

And they each took SCs

As much as they pleased

Crying lying and stabbing
Alive-Aliveo

Alive-Aliveo, Alive-Aliveo
Crying lying and stabbing
Alive-Aliveo

And we crowned a winner
The worlds biggest sinner
And we all will have joy
Now they still take their SCs
As much as they please

Crying lying and stabbing
Alive-Aliveo

Alive-Aliveo, Alive-Aliveo
Crying Lying and Stabbing
Alive-Aliveo

Vi ses i Dublin!!!
— Bjérn von Knorring
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Att bilda en sverokforening ir
bade enkelt och skojigt. Ibland
finns det ingen limplig forening
att gd med i - eller sd vill
kompisginget helt enkelt starta
en egen. Genom Sverok fir ni
information hur ni bildar och
driver en alldeles egen forening.
Ni fir ocksd lidra er hur man
soker bidrag och hur man skri-
ver protokoll och stadgar. I
Sverok dr allt sadant sd litt som
mojligt for att man skall kunna
ligga energi pd sint som dr skoj.
Nedan foljer fem punkter som
berittar hur ni gor. Foljer ni

dem sd har ni snart en egen

sverokforening!

Hanna Jonsson om
hur du startar en

sverokférening
Hanna Jonsson brinner for Sverok.
Hon &r en idéspruta som har latt
for att entusiasmera. | varas valdes
hon till ny ordférande for Sverok
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. alkommen till

Sverok

Samla dina kompisar

Attha en egen forening &r att ha en egen
gemenskap; ett gdng med ménniskor
som delar samma intressen. For att fa
vara medlem i Sverok maste er féren-
ing ha minst fem medlemmar. Att ut-
veckla sin férening och tillsammans se
den vdxa och férdndras &r véldigt skoj.
Ju fler man &r desto roligare blir det. Det
forsta du bor gora dr att samla dina spel-
kompisar och tillsammans fundera 6ver
resten av punkterna.

Hall ert forsta mote

Det dr pa det forsta foreningsmotet el-
ler arsmotet som ni beslutar om alla de
idéer ni har. Har bestimmer ni vilket
namn foreningen ska ha, vad foéreningen
skall halla p& med, vilka stadgar som
ska tala om hur féreningen fungerar och
vilka personer som ska sitta i styrelsen.

Det dr viktigt att ni pa den hér typen av
mote for protokoll sa att ni kan ga till-
baka och se vad som beslutats. Proto-
kollet maste ni oftast ocksa ha om ni vill
soka bidrag fran kommunen. P4 dessa
moten kan ni som medlemmar i er egen
férening prata om och besluta om pre-
cis vad ni vill. Vissa saker, som de hir
ovanfor, dr det dock ratt viktigt att ni
tar upp och beslutar om.

Bestam vem som ska
gora vad

Arsmétet dr foreningens hogsta beslu-
tande organ. Det dr den instans i féren-
ingen dar alla typer av beslut kan fat-
tas. Pa ert forsta mote och pa alla era
kommande drsmoéten maste ni besluta
vem som ska gora vad i féreningen. De
personer som gor de viktigaste sakerna
har egna poster i féreningens nast hog-
sta organ — styrelsen. Styrelsen &r den
grupp av ménniskor som ska se till sa
att det ni kommer &verens om och be-
slutar i foreningen faktiskt ocksa ge-
nomfors. I styrelsen maste det finnas en
ordforande och en kassor. Ordféranden
ansvarar for att styrelsen har bra férut-
sdttningar i sitt arbete och kassoren an-
svarar for att hdlla reda pa det praktiska
arbetet med féreningens pengar. Natur-
ligt vis kan ni pa era méten utse bade
andra poster och andra typer av upp-
drag. Faktum &r att utéver styrelsen



maste foreningen ha en revisor och en
valberedare. Revisorns uppgift ar att
halla koll pa styrelsen och se till sa att
den gor de saker som foreningens ars-
mote sagt at den att gora. Valberedaren
férbereder foreningens val genom att
innan drsmétet ta fram forslag pa kan-
didater.

Fyll i och skicka in
blanketten

Sa snart ni &r minst fem medlemmar och
ni har haft ert férsta mote kan ni fylla i
blanketten ”Anmilan av forening till
Sverok”. Den hittar du i en del spel-
butiker eller bestéller fran Sveroks
kansli (se adress nedan). Nér alla pap-
per ér ifyllda skickar ni den till :

Sverok

Platensgatan 25

582 20 Linkoping

Vad hander sedan?

Kontakter

Genom att vara med i Sverok har ni
mdojlighet att komma i kontakt med an-
dra Sverokféreningar runt om i Sverige.
Det kanske till och med finns en féren-
ing pd samma ort som er, &ven om ni
inte kédnde till det tidigare.

Inflytande

Nér du dr med i Sverok har du goda
mojligheter att paverka hur férbundet
ska vara och utvecklas. Genom att for-
bundet d4r demokratiskt uppbyggt kan
du utan problem bli en av de 101 om-
bud som pa Riksmétet varje &r beslutar
om allt som har med Sverok att gora.

Information

Ménga storre projekt inom hobbyn fér
uppgifter gratis fran Sveroks adressre-
gister. Detta innebar att en forening som

dr med i Sverok far information och
inbjudningar till bland annat konvent,
lajv, speltraffar, turneringar och méssor.
Alla sverokforeningar far dven férbun-
dets egen tidning. I tidningen kan ni ldsa
allt om vad som hénder inom férbun-
det. Foreningen far ett exemplar gratis
och det skickas till er postmottagare.

Arrangemangsrabatter

Naéstan alla konvent och en del lajv har
olika former av fordelar f6r personer
som dr medlemmar i en sverokforening.
Det kan rora sig om allt fran billigare
intrade till fortur till olika turneringar.
Flera av Sveroks distrikt arrangerar
dven bussresor till alla mojliga olika ty-
per av arrangemang for sina medlem-
mar. Det finns ménga positiva saker
som gor att det dr bra for en férening
att vara med i Sverok. Har kan du ldsa
om nagra bra anledningar.

Ditt forbund

Sysslar du med rollspel, bradspel, lajv,
kortspel, figurspel, datorspel eller an-
dra i mangfalden av sallskapsspel &r
Sverok ditt forbund. Inget annat for-
bund har kunskap och gediget intresse
i dessa hobbygrenar. Du ar férbundet!

Enkelt

Det &r enkelt att ga med i Sverok och
det &r enkelt att vara med i Sverok. Hela
Sveroks struktur bygger pa att det ska
vara latt att skota administrationenien
férening sa att sa mycket energi som
mojligt kan ldggas pa sjdlva verksam-
heten.

Bidrag

Sverok ger er ett aktivitetsstod i form
av ett ekonomiskt bidrag for de ganger
ni trdffas och spelar spel eller gor na-
gonting annat i féreningens namn. Varje
gang en grupp om minst fem personer
i foreningen trédffas i minst en timme,
rdknas det som en sammankomst.

Genom att vara med i Sverok har er
férening dven storre mojligheter att fa
bidrag fran er kommun, &n om ni inte
var med i nagon rikstdckande organi-
sation. Ytterligare ett sitt att fa bidrag
till verksamheten &r genom studiecirk-
lar. Kontakta nagot studieférbund déar
nibor. Sverok har ett bra samarbete med
Studiefraimjandet pd manga orter.

Sveroks forbundsstyrelse

Moa Hartman
Ledamot

Uppgifter i forbundsstyrelsen
Jag intresserar mig speciellt for
fragor som ror konvent.

Vilken fraga ar viktigast for
Sverok att arbeta med?

Att legitimera var hobby, att visa
vad vi gor och att vi har forbas-
kat kul nar vi gor det!

Varfor skall man engagera sig

i Sverok?

Darfor att det ar en sadan otrolig
kick att traffa andra som ar
intresserade av samma sak.

| Sverok traffas folk fran olika
stallen i landet. Man far vanner.

Vad spelar du helst?

Lajv och rollspel, helst i friform.
Vad spelar du mest?

Lajv.
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Bjorn Flintberg

Ledamot

Uppgifter i forbundsstyrelsen
Jag ar huvudansvarig for IT
inom Sverok och jag ar dess-
utom medlem i PR-gruppen
samt gruppen som arbetar med
Historiska Muséet.

Vilken fraga ar viktigast for
Sverok att arbeta med?

Oj! Det ar sa mycket. Att starka
samhdorigheten, forbattra kontak-
terna mellan féreningar, mellan
distrikt och mellan alla nivaer
inom forbundet.

Varfor skall man engagera sig

i Sverok?

For att det &r vi som medlemmar
som AR férbundet. Utan nya
eldsjalar stannar forbundet.

Vad spelar du helst?

Spela? Hinns sant med? Jo,
tyvarr lite mindre rollspel, men
garna Vampire i sa fall. Nostalgi-
tripp med gamla Drakar och
Demoner ar skoj.

Vad spelar du mest?
Blir nog bradspel nufortiden. Tar
inte lika mycket tid.

Tillagg

Jag tycker att folk ska aka pa fler
konvent — det &r ett utmarkt satt
att lara kdnna nya manniskor.
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Ta dig en ordentlig titt pd din
spelhylla. Sortera bort dina
rollspel, alla samlarkortspelen
och hogarna med tennfigurer.
Vad har du kvar? Lite bridspel
kanske, som du formodligen inte
plockat fram pad vildigt linge.
Sd vida du inte dr en wargamer
som dlskar att flytta pluttar i
timtal forstis. Men for oss
andra si har hyllan en tendens
att bara innehilla gamla klassi-
ker som Diplomacy, King
Maker eller kanske rent av
Wabbit Wampage. Med lite
tur kanske du hdller den upp-
daterad och har kopt Settlers of

Catan, Torres och El Grande.

Peter Hansson

spindisc@randomdice.com
Det finns manga som tycker det ar
roligt att leta reda p& obskyra spel
ingen annan har hort talas om.
Och sa finns Peter Hansson,
som gjort detta till en konstform...
Peter har lovat att d& och da ater-
komma i tidningen med rapporter
om nya roliga spel han gravt fram.
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Men da har du missat att det faktiskt
finns en uppsjo av sma obskyra spel-
producenter dér ute i varlden som till-
verkar och ger ut spel bara for att de
sjdlva tycker att de ar roliga att spela.
De flesta av dessa spel ar tillverkade pa
en lag budget och &r dérfor oftast inte
sé dyra att kopa. Manga kan dessutom
spelas pa ganska sa kort tid och man
kan hinna med flera partier (eller fler
spel) pa en kvall.

Kungen bland dess tillverkare &r
Cheapass Games som satt trenden for
manga andra hobbykonstruktorer.
Cheapass har gett ut ménga spel som
fatt Origins Awards och kldttrat upp pa
GAMES 100 listan och allt &r till stor del
deras enda speltillverkare James Ernest
fortjanst. Deras filosofi dr att spelare inte
ska behova sldnga ut dyra pengar pa sa-
dant som fyrfargskartonger, snidade
pjéser i trd och saker som de redan har,
t.ex tirningar och spelpengar utan istél-
let fa de saker som dr nddvandiga for
spelet, som regler, kort och spelplan
tryckt pa enkelt men snyggt sitt. Det ar
ju trots allt spelglddjen som dr det vik-
tiga.

Kill Doctor Lucky

Ett av dessa spel Cheapass har gett ut
ar Kill Doctor Lucky, som 1997 vann en
Origins Award for Best Abstract Board
Game. Spelet ar for 2-8 spelare och kom-
mer med regler, spelplan och spelkort.
Man behéver sjdlv skaffa en spelpjds for
varje spelare och en for att representera
Doctor Lucky. Sjdlva spelet ar en twist
péa Cluedo. Alla spelarna befinner sig pa
Dr J. Robert Luckys lantstélle ett par mil
norr om ndgonstans. Det dr en stormig
midsommarnatt, tio sekunder 6ver mid-
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natt och ndgon har precis sldckt ljuset.
Det dr nu skillnaden mellan spelen
maérks. I Cluedo har ett mord begatt och
man skall hitta mordaren. I Kill Doctor
Lucky hatar egentligen alla spelare den
sjdlvgode doktorn och vill inget hellre
dn att ta livet av honom. Med ljuset
slackt finns nu dntligen chansen att
bringa honom ur livet. Tricket dr dock
att man kan bara ta livet av doktorn om
man &r den enda som befinner sig i sam-
ma rum som honom samt att ingen an-
nan spelare har synfiltini det rummet.
Att doktorn sedan ror sig mycket for-
tare &n alla spelarna gér det inte lattare.
Men man kan undersoka ett rum istél-
let for att forflytta sig och da kan man
hitta allehanda tillhyggen som bil-
jardkon, den tajta hatten eller kanonen
fran inbordeskriget. Dessa attiraljer
okar din chans att doda doktorn, speci-
ellt om de spelas i korrekt rum. Vissa
kort som dras gor att du kan fa omedel-
bara forflyttningar till ndgot av de 19
rummen som finns i huset, andra gor
att du kan flytta dig sjdlv nagra extra
steg. Du kan ocksé spela dessa pa dok-
tor Lucky och fa honom att snabbt f&r-
flytta sig till en strategisk position. Men
doktorn heter inte for inget Lucky och
har en ofattbar férmaga att 6verleva de
flesta forsok att bringa honom ur livet.
Detta representeras med att vid varje
mordfdrsok far de andra spelarna spela
Failure kort for att det ska misslyckas.

Spelet ar vildigt roligt och ger upp-
hov till mdnga skratt nér den ena drap-
liga situationen efter den andra avlgser
varandra. Spelet har naturligtvis en
smula av tur i sig eftersom det handlar
om att dra kort, men det finns ganska
mycket strategi i spelet for att férsoka



positionera bade sig sjdlv och doktor
Lucky pa ett s& optimalt stille som méj-
ligt. Vad man ska tdnka pa &r att ju fler
spelare det &r, desto svarare &r det att
bli ensam med doktor Lucky. Ar man
tva spelare tar det ca 30 minuter att
spela. Vid 8 spelare dr tiden snart uppe
irunt 2 timmar. For att sedan ge spelet en
annan sprétt finns det en massa alterna-
tiva varianter pa http://www.cheapass.com/
luckyvar.html, d&r f6rmodligen Kill Doctor
Lucky And His Dog &r den vanligaste och
roligaste varianten.

Falling

Nér man for forsta gdngen tittar pa spe-
let Falling och 6gnar igenom reglerna
férstdr man absolut ingenting. Men om
man inte ger upp utan tittar en gang till
borjar man snart inse vilket genialt spel
det dr. Synopsiset till spelet d4r dock
bland det galnaste jag sett. Alla hiller pi
att falla. Och sldss. Mdlet ir att vara den

olika effekter som paverkar hur han far
kort ndsta gang kortdelaren kommer till
honom. De tre sorters kort som finns &r
Hit, Split och Skip. Hit gor att spelaren
far ett extra kort, Split en extra hég och
Skip att kortdelaren ignorerar spelaren
vid nésta tillfélle som han fér kort. En
del specialkort gor att man kan dubbla
effekten, stjdla ett kort fran motstanda-
ren eller ge honom ett daligt som du
sjdlv har framfor dig. Med Stop kort kan
du ta bort icke 6nskvérda kort framfor
dig. En viktig faktor i spelet ar att du
far bara anvinda en hand, den andra
maste du hélla bakom din rygg. Effek-
ten av detta blir att det tar tid for dig att
utfora vissa kortforflyttningar pa bor-
det som dina motstandare kan utnyttja.

Hur vinner man da. Jo, langst neribot-
ten av leken finns Ground korten, snyggt
illustrerade av en bil pd en hard asfalts-
parkering, sedd uppifran. Eftersom de

Kill Doctor Lucky
$7.00
Cheapass Games

http://www.cheapass.com/drlucky.html

Falling

$9.95
James Ernest Games
http://www.jamesernest.com/falling.html

"You don’t play the games, they play you.”

siste som sldr i marken. Det dr inte mycket
till mdl, men det var allt du kunde komma
pid pd viigen ner.

Detta spel sdljs ocksa av Cheapass
men eftersom det ar ett spel i farg ges
det ut av James Ernest Games. (Vilket
dr samma James Ernest som gor Cheap-
ass spelen. Egentligen dr det ganska en-
kelt. Om spelen &r i farg, och dérfor lite
dyrare, dr det James Ernest Games som
ger ut dem. Ar de svartvita ges de ut av
Cheapass games.)

Mekaniken i spelet dr véldigt speci-
ell. Det finns inga rundor utan varje spe-
lare spelar kort ndr de sjédlva vill och
kan. En av spelarna deltar inte i sjdlva
spelet utan ar den som istéllet delar ut
kort till de andra. Kortdelaren ger kort
till de andra i tur och ordning i den takt
han finner lamplig. Den finns ingen spe-
lare som &r forst eller sist utan korten
delas ut kontinuerligt i tur och ordning.
Korten laggs 6verst i varje spelares hog
och kan sedan anvédndas av spelaren for

ligger i botten géller det att med de an-
dra kortens férmagor férandra hur du
far kort sa att du i slutet sitter med en
massa Skip och Stop kort sa att du kan
fa kortdelaren att hoppa &ver dig. Den
siste som far ett Groundkort vinner spe-
let. Det later klurigt, men nér polletten
trillar ner sa dr det ganska enkelt. Det
finns dessutom lite nybérjartips i reg-
lerna som hjdlper en att komma igang.

Spelet kan bli hur stressigt, och roligt,
som helst beroende pa takten som kor-
ten delas ut. Om man dr ménga spelare
kan det dessutom bli roligare om man
kor med tva kortlekar istillet f6r en. En
spelomgang kan ta allt fran 1 minut
enda upp till 2 eller 3 timmar om kort-
utdelaren tar det lite lugnt.

Vill man gora spelet lite mer spannan-
de finns det en hel hog av kortforslag in-
lamnade av spelare pa Cheapass sidor
(http://www.cheapass.com/falcards.html)
och for att fa det hela att fungera kan
man ocksd kdpa blanka kort.

(D)
Gy
Q
—_
>
=
2
n
e
c
>
o]
—_
He)
y“—
)
X
(]
—_
(<))
>
n

Magnus Alm
Ledamot

Uppgifter i forbundsstyrelsen
Foreningskontakt, distrikts-
kontakt samt nationell spel-
vecka.

Vilken fraga ar viktigast for
Sverok att arbeta med?

Att arbeta med intern kommuni-
kation, se till att ta vara pa
ideella stjarnor och lyssna noga
pa vara medlemsfére-ningar,
dem AR ju trots allt Sverok.

Varfor skall man engagera sig

i Sverok?

For gemenskapen, meriten och
utvecklingen! (inte n6dvandigtvis
i den ordningen).

Vad spelar du helst?

Svar fraga, men jag far nog
anda svara rollspel.

Vad spelar du mest?
Rollspel, eller mojligtvis bréd-
spel.
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Under viren och forsommaren
2000 gick Riksteatern JAM och
Interaktiva Uppsittningars
"Hamlet Inifrin” pd turné. 1
host arrangeras ett pikostat
storlajv baserad pd samma text.
Vad ir det som gor beriittelsen
om den sorgsne prinsen till si

lampligt material for rollspel?

Martin Ericsson

om Hamlet som lajv

Bild: Patrik Eriksson
Martin Ericsson, arrang6r och
forfattare i bada Hamlet-
uppsattningarna, skriver om sina
erfarenheter och visioner
tilsammans med sin sambo
Christopher Sandberg
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Mannen i svart

Det &dr podnglost att forsdka komma
ihag sitt forsta mote med Hamlet. Han
finns dédr pad samma sétt som Jesus och
Hitler, mitt mellan dem pa skalan god
till ond. Han ar urtypen for den tragiske
hjélten. Utan Hamlet ingen Elric, Lestat
eller Batman. Hans grubblerier om do-
den och filosofin har fascinerat unga
manniskor i arhundraden. Mig inklude-
rad. Men det var inte bara sympatin for
den svartklddde hjalten som fick mig att
brinna for ett levande rollspel i hans
vérld, det var sjdlva vdrlden. Dér finns
uraldriga blodsfejder, hopplos karlek,
svek, dubbelspel, maktkamp, fylleri,
snusk, vald och uppror. Hela Danmark
drabbas av konungahusets tragedi.
”Som en malstrém drar det allt med sig
ned”, som Rosenkrantz sdger till
kungen. Tar man fasta pa det handlar
berattelsen om Hamlet inte bara honom
och hans familj. Det blir historien om
ett rikes sista dekadenta dagar och dess
slutgiltiga fall. Det ar inte svart att se
hur Danmarks rika och méktiga samlas
kring monarkins doende laga. Har i
slottet Helsingdrs halvskymning s6ker
de skydd fran stormen och latsas att allt
dr som vanligt. Men sista akten rycker
allt ndrmare och som hetsade djur i bur
vénder ddlingarna sig mot varandra.

Dramat

Sadan var lasningen av Hamlet vi valde
nér Riksteatern anstéllde oss for att gora
lajv for en bredare teaterpublik. Ramar-
na var givna; spelet skulle inte vara
langre &n fyra timmar, rollerna och bak-
grundsmaterialet kunna ldsas in i en
handvédndning av ndgon som aldrig
hort talas om rollspel. Turné med spel-

ningar pa en handfull orter. I det sam-
manhanget kdndes det bra att anvédnda
en pjds de flesta redan var atminstone
flyktigt bekanta med. Lika sjédlvklart
kdndes valet av tredje och bérjan av
fjirde akten som ramhandling. Det &r
fest pa slottet och Hamlet sétter upp ett
skadespel for att avsldja kung Claudius
mord pa den gamle regenten, prinsens
far. Nar Claudius skuld &r bevisad do-
dar Hamlet radskanslern Polonius i for-
virrat vredesmod och blir for farlig att
ha kvarilandet. Det slutar med att Ham-
let skickas ivdg till England dér Claudius
planerar att mérda honom. Det &r his-
toriens vandpunkt. Innan tredje akten
dr Hamlet dnnu oséker pa sin farbror
Claudius skuld och gar som katten kring
het grot. Dessutom gav Hamlets exil till
England oss en utmarkt avslutningsscen.

Hur trogna var vi originalhandlingen
da? Tja, eftersom det dr lajv kunde
egentligen vad som helst hdnda. For att
ge en trygg och dramatisk ram spelade
visjilva ndgra av nyckelfigurerna i dra-
mat och foljde ett férutbestamt héandel-
seforlopp. Ett specialkomponerat ljud-
spédr och ljusférdndringar forstarkte
berdttelsemomenten och gjorde det
mdojligt for oss att tajma pjdsens handel-
ser hyfsat. Det betyder inte att uppsétt-
ningarna var lika varandra, eller att det
slutade likadant varje gdng. Den andra
spelningen i Stockholm blev uppslup-
pen och burlesk pa ett ovéntat satt. Pa
premidren avsattes Claudius av en mili-
tarjunta och pa sista forestillningen het-
sades Hamlet och Claudius att déda
varandra av spelarna. Méjligheten att
kliva in i Shakespeares mésterverk och
férdandra det med sina handlingar var
en del av behéllningen med spelet.



Med varja och backelit

Det kéndes aldrig aktuellt att forldgga
Hamlet i ndgon av sina tva klassiska
miljoer; tidig medeltid eller Shakespea-
rianskt 1600-tal. De fonderna ligger for
ndra den nétta fantasyvarld vi kdnner
sé vdl. Med bakgrund av var vilja att
beritta en saga om forfall och uppror
kdndes borjan av 1900-talet inte helt fel.
Solkiga sammetsmobler, stukade hattar,
medaljbehédngda uniformsbrost och ut-
smetat lappstift lockade. Vimalade upp
en varld dér ett fatal monarkier domi-
nerade Europa, men upproret vantade
bakom hornet. Inspirerade av Tsar-
ryssland strax innan revolutionen, Pa-
ris 1789 och Berlin 1944 borjade vi skapa
kring 70 nya roller for att befolka Hel-
singors doende hov. Polonius, Cornelius
och Voltemand, de tre danska radsmed-
lemmarna i orginaltexten blev 6ver-
huvuden for var sin familj inblandade i
bitter maktkamp och skadespelarna
blev revyartister pa dekis. Talet om den
fruktade danska flottan blev ytterligare
en familj, giftblandare, hovman, livme-
dikusar, soldater och tjanare fick kliva
fram ur skuggorna i Shakespeares text
och ut pa scenen. For att gora livet en-
kelt for spelarna var rollerna kortfattade
och tydliga. Modellen med en mélinrik-
tad intrig, ett personligt och ofta olos-
ligt drama samt ndgra praktiska spel-
tips visade sig framgangsrik. Det var en
ren glddje att se de helt oinvigda spel-
arnas gestaltningar. Man kan bli allde-
les varm i brostet for mindre.

Mote med Svensson

Det &r svart att dra folk utan tidigare
kontakt med rollspel till en lajv, det blev
mycket tydligt. Fordelningen mellan
lajvare och “vanligt folk” landade till
slut pa 70-30 till de gamla ravarnas for-
del. Det webbaserade anmélningssys-
temet gjorde att verkligen vem som
helst var vdalkommen och deltagarska-
ran sag helt annorlunda ut pa Hamlet
inifrdn &n vad den brukar gora. Det ar
alldeles for sédllan men ser ett gdng 45-
ariga kvinnor pé lajv. Att en uppsattning

recenseras pa kultursidorna hor inte
heller till de saker man ser varje dag.
Pressens intresse for Hamlet var sadér
halvljumt, med ett tiotal artiklar i lokal-
press, en pa DNs kultursidor och ett par
TV-inslag. Roligast var det att ldsa tea-
terkritikern frdn GP som sjdlv var med
och spelade. Han satte fingret mitti prick
nér han konstaterade att bade dramat
och formen handlade om att ta ansvar
for sina handlingar. Erfarenheten av
motet med allménheten blir att om man
vill nd den verkligt breda publiken &r
den langa vagen den enda. Gor rikstea-
tern ett lajv om aret av Hamletkaliber
kommer formen ldngsamt att accepte-
ras och kanske till och med bli ett alter-
nativ till teatern. Om det &r det vi vill
har jag ingen aning om. Och vilka r vi
forresten?

Shakespeares Hamlet skrevs och
spelades nagon gang mellan 1601
och 1602. Orginalberattelsen om
den danske Prins Hamlet finner man
redan i Historia danica av Saxo
Grammaticus fran 1200-talets bor-
jan. Roller och dramatisk bearbet-
ning av texten infér Hamlet inifrdn
gjordes av Daniel Krauklis, Holger
Jacobsson och Martin Ericsson. Pa
deras samvete finns sedan tidigare
uppsattningar som Knappnalshuvu-
det, Carolus Rex och Det sista ka-
pitlet. Mattias Gullbrandsson stod
teknisk regi, produktion och skapa-
de den unika scenografin. Elsa He-
lin, Samantha Bonnevier och Carl
Heath var medarbetare och skade-
spelare. Hostens Hamlet arrangeras
av Martin Ericsson och Christopher
Sandberg, en av mannen bakom
Trenne Byar. Information och anméa-
lan p& www.kramgo.se/hamlet
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Hur 0}[&:[1‘5&1:@‘ att en aktér kan 7
ingjuta all sin y"a"/ i fantasin,

s ge sig héin éit en blott dromd fertvivian,
att han blir blek som livft i denna Kamﬁ,
med grat i dgat, vilt foruridna ﬁﬁﬂ&g

och bruten vést, var rérelse dikferad

Hamlet. Akt 2, scen 2. v fantasin! Och allt for ingenting!
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Hamlet

— the directors cut

Redan nér jag skrev rollerna till Hamlet
inifrdn kdnde jag mig begransad av for-
matet. Det fanns for lite tid till bade for-
beredelser och spel for att jag skulle vara
helt njd. Berédttelsen om Danmarks fall
fortjanar mer &n fyra timmar och rol-
lerna nistan skriker om att spelas med
den intensitet som man bara kan uppna
pa ett fullskaligt lajv. Nar sista forestall-
ningen var over var jag inte klar med
Hamlet och hans vérld. Drommarna om
whiskeydoftande nitter vid tronsalens
pokerbord, timsldnga samtal i tysta kor-
ridorer och femte aktens virvlande mor-
dardans lamnade mig inte ifred. Mate-
rialet finns ju dér — sd varfér inte an-

vanda det, resonerade jag och slog ihop
mina pasar med Christopher Sandberg.
Bara en vecka senare var projektbe-
skrivning och budget fardiga. Sverok
och Riksteatern Jam hoppade pa projek-
tet och dr nu vara stora samarbetspart-
ners. Projektet dr igang och dréommen
pa vég att bli verklighet. Nar den har
tidningen finns i handeln kan du anma-
la dig och krypa innanfor skinnet pa en
av Helsingtrs démda ddlingar.

Tre dagar och tre akter ger oss tiden
vibehover for att berdtta tragedin Ham-
let tillsammans. En stor lokal fylld med
fantastisk rekvisita. Statyer, skrivmaski-
ner, divaner, soffor, singar och ordkne-
liga andra féremal varderade till ett par
hundra tusen viantar, bokade och klara,
i Riksteaterns lager tillsammans med
handplockade drdkter for alla roller.
Dér i Helsingors falnande prakt, skall
sedan deltagarna fora in kétt, kdnsla och
handling. Rollerna &r klara att skickas
ut och utvecklas i samarbete med spel-
arna under den langa dialog som skall
forega evenemanget. Alla roller dr 6pp-
na den hir gdngen. Till och med Ham-
let vantar pa en modig spelare. Forsok
forestilla er hur det skulle vara att spela
poker med Gyldenstern, till ackompan-
jemang av det danande luftvédrnet utan-
for. Eller att bjuda upp en page ur den
kungliga sviten till dans mellan nagra
sandsédckar och en rulle taggtrad. Med
tydliga aktbyten, pauser och punsch i
foajén, skall ett forlopp lika vasst som
Shakespeares eget manus tecknas. Dra-
mats ton och spelets stil férandras grad-
vis och leder obénhorligen mot upplds-
ningen. Den ena kvillens dignande ban-
kettbord, férbyts till ndsta dags flugsur-
rande kvarlevor. Det levande rollspelet
Hamlet tanker bjuda frikostigt pé allt det
overdad som anstar ett hov i motvilligt
forfall. Det blir inget billigt levande roll-
spel, men i gengdld kommer vin, paste-
jer, musik och fargprakt floda lika in-
tensivt som doften av parfym och svett
fran varietéartisternas plymer.

Lev Shakespeares Hamlet dag och
natt i 72 timmar.



Slottet %ﬁ'}'@én andra Seﬁfeméer

Kdra Far,

For en ménad sedan dromde ¢ jag att en W’i/ﬂ@ storm slef ?/eﬁi'ryﬁiﬂ i J'fycéen, 7@ J’ﬁﬂ hur émfﬁjﬁar L‘M’nﬂafe  genom
tronsalens fortar och J'ﬁfrym/e fikterskor, ddlingar i frack och armbindel, J'forMﬂamé}'fer, ﬂﬁwpemn éomﬁ?q och
ﬂﬁﬂaffm'rigj’a alla Danmarks ﬁw’imxfa, ned i en Z/o/iﬂ malstrém, Mogonen /ﬂ":ﬂpa’ féo”fjﬂj drémmen fmin mg 5'@// )
den pﬁ diligt vin och dndlésa nitter av éomﬁpe[ Men nu, eﬁ‘er ménader m/jkiirfec&en, uefj'aﬂ att den varslade om vad
som skall J’ZS. 9@7 vet att stormen dr /m u@, Den bir oft kmy@f namn,

Vid det hér /ajef horde nyﬁefemm om det owm@ﬂ fmmkiﬁ‘ef i Danmark fér @m ménader sedan nétt er. Ni kdnner
alltsii redan Gl hur den ﬂm/n/e Konu@en J'fwyify till déds av en orm i sémmen, hur hans unge broder Claudius Gkiat den
dldrade dnéepﬁﬂoffniryen och med étten Polonius @'ﬂ"/p satt den Danska kronan /m eﬂef huvud, frots pm’m' Hamlets
fodslordtt, Wen det onafw@ﬂ om%ﬂef och den oéfo/iﬂﬂ J'fm&éu/.vﬁen var hara en stillsam éo"y’ﬁm.

Nis i av /ﬁ@u@ﬂﬁm/m@w? Déi kanske ni hért om oro@ﬁeferm i Nmfge och hur en hér, ﬁu otusen stark,
vintar fod andra sidan Oresund, Men ni kan oméiligen hirt hur mﬁen}%éﬁ&e;ﬂnﬂ vid sundet MZefM dh yjgnet runt,
hur invalider och barn klds i um’former och hur /[olfgf kallar éonmggen diktator och L‘ymnn héir i virt im/mwﬁ'
huvudstad, Séidana @ﬁez‘er fyﬁ‘m’ av éonngem' mén innan de lickt utom /ﬂn/ez‘yﬂm'im'en Folket har (506@1’1/1’1‘ oss,
Sista gdngen jag U@M/e mig utanfor fistningens kanonforsedda virn var for snavt tv veckor sedan, Trots min
5epanyma@ eskort ﬁyc@‘e J'{g den rasande fo kmassan ﬁé och fﬁm‘ﬁéﬁe vilta min bil nér vi ﬁm’mm/e Kron]%ériéema
vid @/ﬂeryée@, Jaq var tvungen att vindn med oférrittat vire. Bakom mig dpy nade min eskort eld mot de
Mfmdiy/m/e arhetarna, 7@ fi"OI:’jﬂﬂ skrattade @J’ferijkf heln W’fgen tillhaka 61l slottet. Sedan dess har i@en av oss

u@m‘ﬂ'ﬂ ut,

Om nétterna donsar vi, "Fﬁm‘ﬁ@;ﬂ kam up/.v uo@men pﬁ ﬂmmmafane;ﬂna fér att &Winéa ddinet ﬁﬂﬁn fﬂém’éﬁm och
massans skrik, Ioland. ﬁéijﬂﬂ ot @ﬂ/mﬂm i Jﬁl"ﬁ"ﬂﬂ, men bomberna fa//e;” a/&/m'ﬂ. 7@ tror att alla anar atf vir tid Gr

pﬁ f/@ att ta slut, men dnnu héller murarna, sé vi forﬁ'dffer vara maﬁfﬁwy@a lekar,

Favérer ﬁnm’ att vinna av den J'ejerrm'{qe Claudius om man skéter sina kort ratt. Réidsmedlemmarna som gav honom
sin rost kan redan stoltsera med me/ajf'fun a brost och kosthara ﬁarfymer av ambra, f]roffm’@ Gertrud visar iriga
tecken ﬁa” sorg eller oro nér hon underhiller sindebud och f/f't’/éﬂ'im/a pﬁ'p/onmfer vid sitf bord, Hos Osric och de andra
fa"@‘ﬂma midrks /ejpemﬁonen mest i storleken ﬁa” vaden, senast ijdr fém@maﬂe Fredrike sitt slott och de néiva hundra
oskatthara tavlor hon ﬁﬁ'inﬂf ﬁﬂ‘i dess W@ﬂmﬂ. Men ingen vet om dess {ym smiickea forn dnnu stir, det Jpe/mﬂ eﬂem‘@en
i@en roll

774@1‘ i ﬂﬁr morse, ds ﬁwel‘ annu var ﬂm’ﬁ‘, sméq jag ut ur tronsalen och uf pﬂ vdrnet. Var fumyen att kliva éver de
som sommat druckna ﬁa’ joﬁ/el‘ me{//acéor och Z;ﬂr/j/uﬁmﬂ som ticken. Voltemand J'L‘Mpa/e sistav alln i Mmamf/ﬁ en
illn sminkad z‘mpel‘sﬁoml‘nﬁ'in Svarta rﬁ@e/mﬂe steq frin dussintals brinder rant om i staden, men inga j’uﬁ/ hérdes,
Till och med” Kronﬁ:ém’éemﬂ var tysta. Det var éﬂﬂf och mycﬁez‘ kallt. havet var stilla, 7@ kdnde mig tr /99

Hur skulle nédgon storm kunna W’i[LZt de ﬁocéﬂ véi murarna, kullkasta den orﬂﬁai@ som jﬂmnfem;” landets och fo/ﬁeﬁ'
vil? Ve kan zﬂ//ﬂ oss L‘ymnner sa /ﬂ"@e de villl men vi har makten pﬂ vér sida, 7@ /aﬂ, fqg etf g/’u t ﬂn/el‘ﬁy och tittade
/ﬂ"@y bréstudgrnet. Ddr var prins Hamlet, svartsom frycksvérta mot den /Mmpﬂmi himlen, Min drém j/om@ J'ij dter

pémina( Solen steq upf oc fa"@mfe heln %ﬁ'inﬂér hlodritt
Stormen kommer inte att komma O@W/en,

Din dotter och friherrinna ay L’@em’um/
Valeria
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Prenumerera ett ar pa

Codex for bara 99:-!

Sverokmedlemmar far prenumerera
pa Codex for 99:-, som sétts in pa
postgiro 102 18 69 -1. Ange namn,
adress och att du ar Sverokmedlem.

£
Wagaris

BAgas cogvagTion

Spela kortspel, figurspel, bradspel
eller rollspel! Sverok Ovre Norrland
arrangerar ett stort spelkalas under
Stora Nolia. Tillsammans med Umea
Spelférening och de tva spel-
butikerna Fantasia och Collector’s
Point arrangeras en stor spelhall i
Dragonskolans gymnastiksal. Under
nio dagar i bérjan av augusti kom-
mer turneringar i ett antal olika spel
avgoras. For nybdrjare, och vetera-
ner som vill testa nagot nytt, kom-
mer demonstrationer att hallas.

Spela Settlers, Roborally, War-
hammer Fantasy och 40k, Magic
(PTQ och NorrlandsMasterskapen),
Pokémon, Babylon 5, Star Wars
CCG och The Wheel of Time CCG.
Lite smyginformation om Harry
Potter - kortspelet - utlovas ocksa.
Fanatic Games Convention ar gra-
tis for alla besdkare pa Nolia-
massan.

Massan har 6ppet 10.00 - 18.00
varje dag den 4:e till 12:e augusti.
Titta in pa www.on.sverok.se/nolia Vi
har allt.

Om du &r intresserad av att ga med
i Sverok kan du antingen bilda din
egen forening eller ga med i en re-
dan existerande forening. For infor-
mation om hur du gar till vaga, kon-
takta Sveroks foérbundskansili.

Det startas en ny férening varje var-
dag inom Sverok, samtidigt som det
forsvinner en ungefar var tredje dag.
Det ar alltsa stor omsattning pa for-
eningar i forbundet, nadgot Sverok
anser vara positivt.

46

g

Briidspel, rollspel, levande rollspel,
datorspel, paintball, figurspel och
kortspel dr aktiviteter som lockar
utdvare i alla dldrar pd alla platser.
Sverok dr forbundet som samlar
spelare och dppnar oanade mdjlig-

heter for intresserade...

Sjalvfallet skulle de som spelar gora det
oavsett Sveroks existens, men ofta finns
det flera anledningar till att féreningar
véljer att ansluta sig till just var organi-
sation. Genom att bilda en férening far
man information om vad som dr pa
gang runt om i Sverige i det eller de om-
rdden man &r intresserad av.

Storsta delen av aktiviteterna star for-
eningarna sjdlva for, Sverok férmedlar
information om evenemang och kontak-
ter. Just nu finns runt 20 000 aktiva spel-
arei 1300 foreningar, med allti fran fem
till 800 medlemmar. Manga féreningar
arrangerar ofta ndgon form av spelkval-
lar eller spelhelger. Under dessa aktivi-
teter kan man spela spel och umgas med
kamrater under gemytliga former.

De atta distrikten (Ovre Norrland,
Nedre Norrland, GavleDala, Svealand,
Stockholm, Vistra Gotaland Ost och
SkuD) erbjuder mer konkreta tjdnster
som exempelvis projektbidrag, hjilp
med tryck och kopiering eller ett stille
for foreningarna att tréffas pa. Riksfor-
bundet fungerar lite som spelhobbyns
ansikte utdt och arbetar d&ven med in-

ad ar Sverok?

Text: Hanna Jonsson

formation gentemot myndigheter och
allménhet.

Medlemmarna &r de som bestdimmer
vad férbundet i helhet skall syssla med.
Varje ar har Sverok sitt riksmote dér det
diskuteras och beslutas runt féorbundets
viktiga fragor, allt ifrdn ekonomi och
verksambhet till virdegrund och vision.
Genom ett omfattande Riksmotesom-
budsval véljs 101 ombud. I valet &r det
férbundets alla medlemsféreningar som
véljer fram ”sina” ombud for det egna
lanet.

Aven distrikten har arsmoten dar ak-
tiva och intresserade véljs in i styrelser.
Kanske dnnu viktigare ar att dka dit for
att vara med och bestimma vad distrik-
tets resurser skall anvéndas till och vad
som dr viktigt att lyfta fram under det
kommande aret.

Sverok far de flesta av sina intdkter
frdn Ungdomsstyrelsen. 2000 uppgick
grundbidraget till ca fem miljoner kro-
nor. Da det &r i foreningarna verksam-
heten bedrivs sa dr det ocksa dit peng-
arna ska gd. Intentionerna ar att sa
mycket som mdjligt av de bidrag Sverok
fér fran staten ska gé oavkortat till for-
eningarna. 1998 gick drygt 40% direkt
till féreningarna, och ca 10% indirekt
genom bland annat férbundstidningen.

De stora ledstjarnorna fér 2001 ars
Sverokarbete dr bland annat att visa
upp forbundet utédt (en stor PR-sats-
ning) och att stirka féreningars sam-
arbeten (Operation Frispel) - och sa na-
turligtvis - spela en massa spel!



Bjorn von Knorring
sammanfattar det
senaste riksmotet
Bild: Daniel Roos

Den 23-25 mars samlades ett hundra-
tal personer for att bestdmma hur
Sverok ska se ut och utvecklas under
det nirmaste dret. Detta dr i korthet

vad riksmotet kom fram till.

Paverkanstorg

Styrelsen hade vackt férslag om att testa
en ny motesform. Istillet for att gora
som Sverok tidigare har gjort, att be-
driva debatten via en talarstol dér en
talar och resten sitter och lyssnar, sa be-
slutades det att testa en motesform som
kallas f6r paverkanstorg. Den gér ut pa
att man sprider ut de olika diskussions-
punkterna pa olika stdllen och sedan gar
man fran punkt till punkt och diskute-
rar de olika &mnena (paminner om ett
cocktail-party).

Operation Frispel!

Operation frispel dr en av forbundets
stora satsningar under aret. Riksmétet
bestdmde att avsdtta 350 000 ur budge-
ten for att ” forbundet ska hjalpa distrik-
tens foreningar att samarbeta och kom-
municera mer med varandra, och ordna
traffar dar distriktets foreningar kan
bygga ndtverk och utbyta idéer.” Exakt
hur detta ska gé till haller en arbets-
grupp for ndrvarande pa att titta pa.

Mer pengar till SLAG
Riksmotet beslutade dven att SLAGen
(tréffarna dar de distriktsaktiva kan

trdffas och utbyta erfarenheter och
idéer) skulle fa 6kade resurser. Budge-
ten for SLAGen sattes till 140 000 kr i
enlighet med motiveringen “Slagen &r
en viktig motesplats for aktiva pa riks-
och distriktsniva dar idéer och samver-
kan diskuteras, kompetens utbyts och
vissa utbildningar halls. Distrikten har
efterfragat en allméan hoéjning av kvali-
tén pa slagen och styrelsen kan inte an-
nat &n att halla med om att kvaliteten
bor hojas. Styrelsen vill under det kom-
mande aret satsa dn mer pa distriktsar-
betet. En av delarna &r att skjuta in mer
resurser till slagen. De distriktsaktiva
ska erbjudas utbildningar av hogre kva-
litet, intressanta foredragshallare och
moten i vettiga lokaler. Slagen bér ocksa
utformas for att 6ka och konkretisera
samarbetet mellan distrikten. Vi menar
att en kvalitetshdjning av slagen ar en
viktig deli att 6ka och forbéttra distrik-
tens slagkraftighet och verksamhet.”

Nationell spelvecka

Det beslutades att Sverok ska utlysa en
nationell spelvecka. Mer information
om detta haftiga projekt hittar du pa
annan plats i det har numret.

PR-satsning

Sjalvklart ska forbundet satsa mer
pengar pa PR {or att varva nya medlem-
mar och upplysa allménheten om vil-
ket bra férbund vi ar. For att fa ckade
mojligheter att bedriva PR-arbete sa
avsattes det 300 000 till &ndamalet.

Forbundstidningen

Det beslutades att Sverok ska fortsdtta
att ha en forbundstidning vilket dr den
tidning du nu héller handen. Budgeten
for tidningen sattes till 480 000 kr.

Sveroks nya tidning och
Codex...

Tillsammans med det har numret av
Sverox s& ska du dven ha féatt ett num-
mer av speltidningen Codex. Sverok fick
erbjudande om att samdistribuera Sve-
rox och Codex. Tidningarna trycks och
skickas ut gemensamt, men det &r tva
helt separata tidningar.

Verksamhetsplan

Forutom styrelsens forslag till verk-
samhetsplan s hade det ldmnats in ett
annat forslag pa verksamhetsplan. Ef-
ter noggrann debatt och (sluten) vote-
ring sd beslutade riksmétet att god-
kdnna styrelsens forslag till verksam-
hetsplan (med vissa modifikationer)
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alendarium

20 - 25 augusti

Fantasyfestivalen
Gamla Stan, Stockholm

24 - 26 augusti

Landslaget

Traff for distriktsaktiva
Billingen, Skovde
Kontakta: ditt distrikt

25 augusti
Galainvigning av
Historiska Varldar
Historiska Muséet, Stockholm

24 - 26 augusti
WettCon 12 — Asylum

Skréackkonvent
Oxnehagaskolan, Jonkdping
Hemsida: http://www.sverok.se/
wettcon/

Kontaktpersoner:

Daniel Roos (036-144 777)
Sista anmalning: 10 Augusti

30 augusti - 1 september
Sveroks forbundstyrelse
sammantrader

31 Aug - 9 september

Aventyrshovet
Fantasylajv

Ort: 2 mil 6ster om Gamleby
Hemsida: http://come.to/hovet
Kontaktpersoner:

Ove Megin 0493 - 210 18
E-posthovet@megin.net

22-23 september
Grand Prix Oslo

Magic-turnering dar en Grand

Prix titel star pa spel. Mer info pa
http://www.wizards.com/grandprix/
main.asp?x=GP_0Oslo_2001 Facts

5 - 7 oktober

Irrlaror i Huckleby
Fantasylajv

Plats: Ekehagens Forntidsby
utanfor Falkdping.

Arrangorer: "Man och kvinnor av
Than, kamparna fran bergen”
Kontakt: egilful@hotmail.com

8 - 14 oktober

Nationell Spelvecka

Hemsida: http://www.sverok.se
Kontaktperson: ditt Sverokdistrikt

27 oktober
Blod &r tjockare an

vatten

Lajv

Tid: kl. 11-21

Plats: Grinwaldsvillan,
Saltsjobaden

Sista anmalningsdag: 15 sep
Ovrigt: fortraff nagra veckor fore
lajven, efterlajvfika dagen efter.

2 - 4 november
SunKon

Spelkonvent

Ort: Akersviksskolan i Sundsvall
Hemsida: http://www.sverok.se/
sunkon/

Kontaktpersoner: Elias L. Ekstrom
(060-502103, waeras@hotmail.com)
Sista anmalning: 15 Oktober

2 - 4 november

Boras Spelkonvent

Ort: Boras

Hemsida: http://www.sverok.se/bsk/
Kontaktperson:

Thomas Davidsson

bsk@sverok.se

2 - 4 november
SillyCon X

Rollspelskonvent

Ort: Mora

Hemsida: http://w1.250.telia.com/
~u25005724/s9/
Kontaktpersoner:

Anders Hansson, 0250-18553
Martin Svahn 090-192139
Andreas Sandlund, 0250-10998
Sista anmalning: 6 Oktober

29 november - 2 december
DreamHack 2001

LAN och Demoparty
Ort: Elmia, Jonkoping
Hemsida: http://
www.dreamhack.org
Kontaktpersoner:
info@dreamhack.org

Besok garna Sveroks
kalendarium pa natet for mer

aktuell information:

http://www.ost.sverok.se/kalendarium/




