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Antligen! Varen &r hir, eller ja... lite mer &n tidigare i alla fall. Luften har

blivit varmare och det ar ljust riktigt 1ange pa kvéllarna.

Som vanligt sjuder varen av febril aktivitet. Samtidigt som solen tinar
upp det frusna tittar en massa spelare och sverokare ut. De flesta foren-
ingar har haft &rsméten och distrikten distriktsdrsmoten och dven hela
forbundets riksmote har varit, den har gangen i Eksjo. Nya planer {or arets
aktiviteter har smitts och aktiviteterna borjar sa smatt komma igdng igen.
Det dr alltid lika roligt att vara med dér det hander saker. Konventen drar

igang och likasa forberedelserna infér sommarens levande rollspel.

Sverok &r stort — och pa god vég att bli bra mycket storre. I dagsldget har
virunt 20 000 medlemmar. Jag skulle inte vara férvanad om vi hade dubb-
lat det antalet innan aret ar slut. Visst later det maffigt, men nu ar det
faktiskt pa vag att braka loss pa riktigt. Alltfler far upp 6gonen for vad
Sverok &r och vad vi gor. Saval tidningar och TV som spelare har forstatt
att det finns nagot som heter Sverok och visar allt storre intresse.

Aven om vi kanske inte &r det storsta ungdomsférbundet s& var det na-
gon som kallade oss ”det storsta sjdlvorganiserade ungdomsforbundet”.
Det dr en av de sakerna jag tycker dr sa bra med Sverok. Kom ihag att det
ar just er och er forening det handlar om! Saker och ting strévar hela tiden
mot att utvecklas och bli béttre, vi hjdlper er garna... Varfor noja sig med
mindre ndr man kan f& mer? Oavsett om det handlar om en lokal att spela
i eller hjdlp med ett haftigt projekt. Hor av er till ndrmaste distrikt eller

Sverokare sa fixar vi det!

Allt gott!

Vill du delta i Stockholms

jubileumsvecka?

Historisk marknad

Det blir en historisk marknad pa Birger
Jarls torg pa Riddarholmen ki 12-20 fran
lI6rdagen 1/6 till Irdagen 8/6. Anmélan
(inkl om man behéver marknadsstand)
skickas till Mikaela Malmstrém.

Oppna scener

Den som vill upptrada anmaler sitt pro-
gram till ndgon av scenerna. Alla scen-
podier ar 6x8 m vida och ca 45 cm hoga.

P& Stromparterren utanfor Medeltids-
museet star ett 2x2 m och 45 cm hogt
stort spontanpodium. Om det ar ledigt
ar det bara att ta scenen i besittning.
Den saknar teknisk utrustning, de and-
ra har teknik och tekniker pa plats.

Draktparader

Det blir tre draktparader. Tva allmanna
for alla med historisk drakt frdn nagon
epok mellan 1252 och sekelskiftet 1900
samt en renassansparad med drakter
fran 1500- och 1600-tal.

De tva allmanna paraderna samlas
16.30 — ingen foranmalan kravs. Drakt-
paraderna avgar fran den ”historiska
hamnen” p& Skeppsbron kl. 16.30 tis-
dagen 4 juni och fredagen 7 juni.

Omdu ar intresserad av att delta i renas-
sansparaden, kontakta Mikaela Malm-
strom: mikaela.malmstrom@telia.com eller
08-253519

— Mikaela Malmstrém

Vill du ha riksmétesprotokollet?
Kontakta kansliet!
Gratis prenumeration!

Ar du medlem i Sverok? D& kan du f&

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

Manusstopp och utgivning

Sverox #25 Manusstopp 15 juni;
planerad utgivning i
slutet av juli.

Sverox #26 Manusstopp 1 septem-
ber; planerad utgivning
mitten av oktober.

Sverox #27 Manusstopp 22 novem-
ber; planerad utgivning
forsta veckan i januari
2003.



Kontakta Sverok!

Sveroks forbundskansli
Sandbécksgatan 2

582 25 Linkdping
info@sverok.se

Sverok Ovre Norrland

c/o Petra Sahlin

Storgatan 38 F, 903 26 Umea
info@on.sverok.se

Sverok Nedre Norrland

c/o Anna Kallstrom

Storgatan 38 F, 903 26 Umea
info@nn.sverok.se

Sverok GavleDala
c/o Musikhuset

Box 144, 801 03 Gavle
gd@sverok.se

Sverok Svealand

c/o Nichlas Mauritzon
Jarnbodsv. 7, 719 41 Garphyttan
svealand@sverok.se

Sverok Stockholm
Bolidenvagen 16b
121 63 Johanneshov
stockholm@sverok.se

Sverok Ost

Box 207, 551 14 J6nkoping
ost@sverok.se

Sverok Vastra Gotaland
Jarntorgsg. 12 - 14, 413 01 Goéteborg
vg@sverok.se

Sverok SKuD

Box 1548, 221 01 Lund
skud@sverok.se

Har du saknat senaste
numret av Sverox?

Det dr du i sa fall inte ensam om... Den
planerade utgivingen har &ndrats, da
Sverok bestamt sig for att halla hart i
sina pengar under ar 2002. Under &ret
infors ett nytt bidragssystem for féren-
ingarna (eftersom staten dndrat sina
bidragsregler), och ingen vet riktigt hur
det kommer att paverka Sveroks eko-
nomi dnnu. Darfor blir det bara fyra
nummer av Sverox i ar, men férhopp-
ningsvis ar utgivningen tillbaka pa sex
nummer redan nésta ar.

Det gor att det blivit &nnu svarare att
vilja vad som skall fa plats. En del ar-
tiklar far vanta till senare nummer,
medan andra utgdr helt. Férhoppnings-
vis gillar du vért urval.

Samtidigt vill jag inte luta mig for
bekvamt bakat och likndjt konstatera att
det material vi redan nu fatt in racker
aret ut. Jag vill att Sverox skall vara en
tidning i stindig utveckling, dar flera
dmnen ticks av flera olika skribenter.
Hjélp mig gbra Sverox béttre — hor av
dig med synpunkter, forslag och kan-
ske rent av artiklar till sverox@sverok.se

Séahér ars kdnns lajv hogaktuellt, dven
i Sverox. Andra godbitar &r ett utdrag
ur den aldrig publicerade Viking Saga,
riksmotet och mycket mer.
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Det stora sommarlajvet™
Historisk obalans

Lajvkampanj eller enstaka
spel?

Livsuppehallande atgarder
Flickor och spel, livets goda
Jotunheim — jattarnas land
Skuggan av Skuggor
Upprop Projekt GLOD

Lek och spel pa medel-
tiden

Hur gors LinCon?

Jag spelar for att det ar
roligt!

Den nationella spelveckan
Att driva en idé
Alla var dar!

Sverok — 2002, mot
oanade hdjder!

Futuredrome
Kalendarium

Vad ar Sverok?

Sverok, Sveriges roll- och konflikt-
spelsforbund &r ett ideellt riksfor-
bund foér dem som alskar att spela
spel i alla former. Organisationen
saknar religidsa eller politiska kopp-
lingar; i Sverok finns plats for alla.
Idag har férbundet runt 20 000 med-
lemmar i néra 1500 féreningar, upp-
delade pa atta geografiska distrikt.

Forbundet startades 1988 och ar
godkant av Ungdomsstyrelsen, som
ar en av Kulturdepartementet utsedd
tillsynsmyndighet fér ungdomsorga-
nisationer.

Sverok
Sandbéacksgatan 2

582 25 Linkdping
E-post: info@sverok.se
Tel: 013 -14 06 00
Fax: 013-142299
www.sverok.se
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Pram—

Fram tills for ndgra dr sedan var
lajurdrelsens ryggrad de stora
sommaruppsittningarna i
fantasymiljo. Varje dr arrange-
rades det ett lajv som var klart
storre dn alla andra och som dirfor
lockade en avseviird del av de mer
erfarna lajvarna. De personer som
arbetat med dessa uppsittningar
har lagt ner oerhért mycket tid pa
sina skapelser och i alla fall utom
ett (Nyteg) har det handlat om
ideellt slit. Dessa stora sommar-
uppsittningar har ocksdi i hog grad
format allminhetens bild av
levande rollspel, eftersom de
formodligen fitt mer media-
uppmirksamhet dn alla andra
lajvarrangemang tillsammans.

I den hir artikeln tinkte jag
blicka bakit och leta efter
tendenser och orsaker till

varfor traditionen dr

pd vig att dé.

Holger Jacobsson

Under fem ars tid arrangerade Holger 20-
talsuppsattningar i férenngen U.L.F’s regi.
Var sedan en av huvudarrangdrerna for
Knappnalshuvudet och for Hamlet Inifrén
(ett samarbete mellan riksteatern och
foreningen Interaktiva Uppséattningar).
Arbetar idag med projektledning och roll-
utveckling i projektet Futuredrome som
forhoppningsvis samlar 2000 deltagare till
Kinnekulle Stenbrott i sommar

1994 — Trenne Byar

Sommaren 1994 arrangerade den idag
legendariska gruppen Ett Glas masto-
dontuppséttningen Trenne Byar. Ett le-
vande rollspel som, i fraga om ett fler-
tal aspekter, annu star odvertréffat. Tren-
ne Byar hade nédstan 1000 deltagare och
pagick under en hel vecka. Det &r det
storsta och langsta lajvet hittills. Arran-
gorerna — ett kompisgdng fran Sollen-
tuna och Martin Eriksson som da var
runt tjugo ar gamla — skapade en spel-
plan som fortfarande kan méta sig med,
och for det mesta Overtréaffa, det frams-
ta inom genren. Utskicken var snygga
och vilskrivna. En oerhérd potens fanns
inbakad i visionen och det &dr ingen
Overdrift att skriva att Ett Glas arrange-
rade som om det géllde livet. De levde
ovanpa varandra i en gammal bunker
néstan helt utan bekvamligheter och
holls vid liv av flickvdnner och lajvdel-
tagare.

I och med Trenne Byar enades lajv-
sverige for nagra veckor. Detblev i dub-
bel bemérkelse en frontalkrock mellan
olika kulturer. Véldigt ménga struntade
heltenkelti Ett Glas’ véarldsbeskrivning
och akte dit som samurajer, kelter,
Conan-ripoffs och hemliga lonnméordar-
sekter. Att tala om high fantasy &r ett un-
derstatement trots att arrangorerna
egentligen strdvat i motsatt riktning.

Idag minns jag just skonheten i visio-
nen och de passionerade arrangodrerna
men ocksé det i efterhand ganska char-
miga sétt som det hela ballade ur pa.
Den extrema varmen, flera tusen liter
mjod (finansierad genom deltagaravgif-
ten) och en ganska lag medelalder pa
deltagarna bidrog till en stimning som
var milt sagt apokalyptisk pé sina hall.

Efter det att den ansvarige f6r Syrsan
och Skeden, hamnstaden Vidhamns fi-
naste vidrdshus blivit huggormsbiten
och fatt dka hem kunde man se den nya
viardshusvdrden méta gisterna iford

et stora so I

boxershorts och ringbrynja och hélsa
dem med repliken: Valkommen till R6v-
hala Inn! (inn = “vérdshus” pa engelska.)

Andra medlemmar i samma grupp
drog pé sig monstermasker de haft med
sig utan arrangorsgodkidnnande och
gick barsarkargang i skogarna. Jag fann
en full trubadur som sjong Ebba Grons
Die Mauer under ett trdd medan orcher,
riddarordnar, en odddlig magiker och
minst tvd demonkulter férsokte slutféra
sina intriger. Det var svart att 6verhu-
vudtaget ta sig fram pa stranden utan
att kliva i spyor eller exkrementer.

Mitt i detta fanns oaser av perfekt
staimning och hogklassigt lajvande.
Husen i bondbyn Arnros var minst lika
vackra som de man idag kan hitta pa
de bésta uppsattningarna. Pa det lilla
vdrdshuset kunde man fa vélsmakande
soppa och sillsmorgas och se ut genom
fonstret pa bybor som bakade brdd,
vred ur tvitt eller samlades kring poe-
ten Kobjorn Mjoding, fortjanstfullt spe-
lad av nu riksbekante skadespelaren
Olle Sarri.

Klostret Svalvid, byggt av jarnvigs-
slipers och plank var inte snyggt men
anda péd ndgot vis méktigt och respekt-
ingivande. Nagra av munk-arna hade
rakat dkta tonsurer och stimningen var
fortdtad. Det tog flera timmar att ga
mellan Vidhamn och Svalvid och jag
hade svara skavsdr frdn mina om-
byggda cowboyboots och fick stanna
6ver natten efter en smartsam behand-
ling fran klostrets likekunnige. Jag
kommer inte ihdg om det var Korp-
vingeklanen eller den “tusen och en
natt”-inspirerade demonsekten som
omringade klostret den natten och
kravde att f4 abboten utlimnad men
spannande var det...

Efter Trenne Byar kom den “ldkekunni-
ge” munken fram och bad om ursékt for
att han rakat tvitta mina sar med out-
spadd salubrin...
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1995 — Skymningstjarnen
Aret efter var det Skymningstjirnen som
tilldrog sig det storsta intresset. Brom-
maforeningen Lilla Gillet med Kristian
Nylund i spetsen byggde en liten by en-
ligt samma masonitskivemodell som
Trenne Byars Vidhamn och de befolka-
de skogen runt omkring med vésen in-
spirerade av savél fornnordisk mytologi
som klassisk fantasy. Tanken var att s&
manga som mdjligt skulle ha ett riktigt
jobb att ga till pd mornarna, men i slut-
dndan handlade det forstas mer om
lagereldsstamning, nakenbad, flirtande
tondringar och dventyr.

Sjalv spelade jag en ung timmerhug-
gare som borjade arrangemanget som
fange hos en grupp mystiska skogsva-
sen. Fran dem fick jag med mig ett an-
tal fullklottrade pappersark, jag skulle
ldsa ett varje morgon och dédrigenom fa
veta vad jag dromt pa natten.

Pa dagarna arbetade vi nagra timmar
med att falla trdd, men ganska tidigt pa
eftermiddagen kom vinflaskorna fram.
Jag minns att homosexuella handels-
mén borjade lagga an pa en av mina bro-
der, hur visldngde in héns i férmannens
sovrum tidigt en morgon, att nagon
fyllde byfanens byxor med kall grét, no-
rénska gruppintriger och nagra stam-
ningsladde bikter. Kvéllstid satt vi pa
vérdshuset och vralade: “"Har du inget
har pa armar kropp och ben, s har du
dock en tossirova”. Mysigt salongsberu-
sad brukade jag sedan lana ett tvahands-
svadrd och ga ut och leta oknytt i skogen.

Behover jag sdga att Skymningstjirnen
dr en av de absoluta héjdpunkterna i
min lajvarbana? Det enda trdkiga var
att jag missbedémde hur lang tid som
var kvar. Jag chockades svért nir det
hela plétsligt var slut. Jag hade precis
insett att min intrig gick ut pa att jag
skulle gifta mig med skogsfolkens drott-
ning och tdga in i staden som kung till-
sammans med véttar och andra varelser.

y &
&,

ad
”
%

A‘:ﬁ
JC_

& J':-

Under Roda Vingar poi
"

Foton: Olle Sahlin

5



Dréaktmonster
Infor Stockholms 750-arsjubileum
har man tagit fram fyra drakt-
monster: medeltida klader for vuxna
och barn samt 1600- och 1700-tals-
klader for vuxna. Monstren saljs pa
Stadsmuseets Stockholmsbod, Nor-
diska museet, Textilcentrum i Sund-
byberg samt pa S6dermans tyger pa
Sveavagen. Utvalda paket saljs dess-
utom p& Medeltidsmuseet, Historis-
ka museet, Kalikd och Vasamuseet.

— Mikaela Malmstrém

Andreas Brodin
Ansvarsomraden

Jag ar ansvarig for den dvergri-
pande ekonomin, samarbetet
inom Ideell Arena, ansvarig for
demokratin inom férbundet samt
administration vad galler t.ex.
kansliet (hit raknas aven den nya
forbundsdatabasen)

Vad spelar du helst?

Rollspel. Nastan vad som helst.
Friform pa konvent, men annars
en hel del systembaserat. Spelat
bade WHFB, Magic och en del
bradspel i mina dagar. Dock
aldrig fantasy-lajvat.

Vad spelar du mest?
Rollspel. Se ovan.

Varfér engagerar du dig i
Sverok?

For att det &r sa himla roligt.
Egentligen bér man kanske ha
nagot noblare motiv, men om jag
ska vara arlig sa ar det nog
darfor. Det ar en maktig kansla i
maggropen nar man inser att
man ar en del av ndgot sa stort
och fantastiskt.

Sveroks forbundsstyrelse

Medeltida musik
Den 5-8 juni — under festveckan for
att fira Stockholms 750-arsjubileum
— kommer Stockholm Early Music
Festival att ga av stapeln med mu-
sik frAn medeltid, rendassans och
barock. Tyska kyrkan i Gamla Stan
blir centrum for festivalen.

— Mikaela Malmstrém

1996 — Vita Lunden

Vita Lunden som foljde aret darpa &r
utan tvekan ett av de mest misslyckade
projekten i lajvsveriges historia. De tva
arrangérerna kallade sig for Atta Tun-
nor, en parafras pa Trennegdngets Ett
glas. Man kan undra vad det var i dom
dér tunnorna...

Mycket har redan skrivits om detta
och darfor ska jag inte traka ut er med
utldggningar om det ndstan komiskt
usla védret och den obefintliga produk-
tionen. Jag var gruppledare for ett am-
bitiost vardshusfolje (vi fick givetvis
aldrig nagra pengar for vare sig tran-
sport eller bygge av vardshuset). En ldxa
vi ldrde oss var man inte ska férvara
korkforsedda mjodflaskor i direkt sol-
ljus. Det small en hel del innan vi fatt in
allt i skuggan och manga undrade hur
vi gjort for att brygga mousserande
mjod. Gott blev det i alla fall!

1997 — Nyteg

Nyteg var en milstolpe. Arrangdrerna
Henrik Summanen och Tomas Walch
hade lyckats fa ett stort bidrag fran all-
ménna arvsfonden (eller var det Fram-
tidens Kultur?) och siktade mot att gra
ett lajv som skulle kunna fungera som
skolexempel. Erfarenheterna dokumen-
terades i handboken Saga mot verklighet.
Min bedémning &r att Henrik och
Tomas i stort forverkligade sina ambi-
tioner.

Nyteg satte &ven en hog standard nir
det gillde utrustning och annan rekvi-
sita. Man hade bland annat ordnat rit-
ningar pd en typ av dteranvindnings-
bara hus som sdg mycket bra ut.

Nar det géller intriger och den &ver-
gripande berittelsen sa var det bepro-
vade standardlosningar som géllde. En

Hogting 1998

militdr, kulturell, religids och ekono-
misk konflikt paverkade tva foljen fran
var sitt land som fardats till en avkrok
for att komma 6ver de strategiskt vik-
tiga magikunskaper som antogs finnas
bevarade i fornlimningar pa platsen.
Flera skogsfolkstammar och de lokala
bonderna hamnade ofrivilligt i konflik-
tens centrum och allt avslutades givet-
vis med en stor slutstrid. Sjdlv spelade
jag en av ledarna for skogsfolket och det
jag minns bést ar att jag drabbades av
partiell ansiktsférlamning efter att ha
overdoserat forsvarets djungelolja i tre
dagar.

Tva saker fargade debatten efter ar-
rangemanget (férutom de vélfortjanta
lovorden). Den férsta var den 6kdnda
slitsningen: en person fick delar av sin
drakt sonderskuren av soldater fran
motstandarsidan. Gdrningsméannen an-
sag att delar av den fysiska rekvisitan
inklusive personlig utrustning bér be-
handlas som den del i illusionen de ar
tankta att vara — givetvis under forut-
sédttning att de som har sénder nagot ar
beredda att ersdtta det efterat. Jag kan
sympatisera med uppfattningen, men
den forutsétter en fingertoppskansla
som saknades i det har fallet. Det and-
ra stora diskussionsdmnet var om ett
stort folje norrméan som ingick i den seg-
rande sidan hade fuskat under slutstri-
den.

1998 — Hogting

Hdgting dr den senaste riktigt stora lajv-
uppsittningen. Arrangérerna ur Karl-
skogaforeningen Illmyr hade en kam-
panjvirld att luta sig mot och gjorde
ungefdr samma sak som tidigare, fast
mycket stérre. Historien var véldigt lik
Nytegs: liten avkrok blir skadeplats for
mote mellan viktiga personer med olika



Skymningstjarnen 1995

intressen som samlats i mote som ror
ett rikes framtid. Det var alltsd mer po-
litik och mindre vapenskrammel &n
under Nyteg.

Det hela gick av stapeln tvd veckor
innan min egen uppsattning Det Sista
Kapitlet, sa jag hade forstas svart att
koppla bort den stressen. Jag ingick i
Zou Edin-foljet som hade en sorts mo-
deratorfunktion under métesférhand-
lingarna. Var grupp var lite splittrad
mellan nagra som efterstravade, och
forberett sig for, stor autenticitet medan
andra var inriktade pa mer melodrama-
tiskt och underhallande spel. Boven i
dramat var forstés att vi inte tréffats till-
rackligt mycket innan arrangemanget.
Om jag bortser fran de subjektiva aspek-
terna sd var Hogting en vélarrangerad
uppsittning.

Just detta med autenticitet har kom-
mit att ifrdgasédttas mer och mer av
manga som varit med ett tag. Den som
efterstrdvat autenticitet har anklagats
for att vara navelskadare och egolajvare.
De som framfort detta anser att vi istdl-
let borde stréva efter att ge varandra
upplevelser och spela pa ett satt som
gagnar den dvergripande beréttelsen.

1999 — Lyktsken

For forsta gangen var det svart att for-
utspd vilken uppséttning som skulle
locka flest deltagare. Det mest omskriv-
na och diskuterade arrangemanget var
i alla fall Lyktsken, det forsta lajvet dar
riktiga blankvapen ersatte latex- och sil-
vertejpskonstruktioner. Lyktsken fick en
hel del konkurrens fran Star Wars-lajvet
Rod Mine pé varen och av den nutids-
avantgardistiska storsatsning Knapp-
nilshuvudet under hosten.

For jag vet inte vilken géng i ord-
ningen hade initiativtagarna bestamt

sig for att skala bort de mest extrema
fantasyinslagen och ldgga tyngdpunk-
ten pa trovardigt vardagsliv. Till skill-
nad fran tidigare sa lyckades arrangors-
foreningen Galadrim ganska bra den
hér gangen

En annan speciell sak med Lyktsken
var att det var forsta gangen som ett
gang relativt farska arrangorer vagade
satsa pa en uppsattning som fortjanar
att tas upp i samma diskussion som
Hagting, Nyteg och Trenne Byar. Galadri-
miterna hade inte ens provat levande
rollspel nér Trenne Byar gick av stapeln
och jag tycker det &r trakigt att sa fa ur
det gamla gardet akte till Lyktsken som
hade fortjanat langt fler deltagare dn de
150 som kom dit. I stort sett alla som
har vagat sig pa stora arrangemang har
funnits i hobbyn i ungefar ett decen-
nium vid det hér laget och det kdanns
dérfér som ett problem att sé fa yngre
arrangorer vagar eller vill fora traditio-
nerna vidare.

2000 — De Tusen

Rosornas Vag

Jag vet inte om De Tusen Rosornas Viig
hade flest deltagare det hir aret men det
var i alla fall mycket lyckat enligt de
flesta. Inte heller detta ar kunde man
urskilja en tydlig kandidat till titeln
sommarens lajv.

D T R V verkar dock ha varit mycket
uppskattat trots att en mycket omdis-
kuterad situation dér arrangorerna av-
brot spelet efter det att handelseutveck-
lingen dragit ivdg i en helt annan rikt-
ning dn de tdnkt sig. Deltagarna tvinga-
des bortse fran att arrangemangets cen-
trum, ett stort fort, intagits och att
maénga fatt sina roller dodade eller sé-
rade. Episoden behandlades som om
alla haft en gemensam drém.

Under Roda Vingar 2001

En annan ovanlig sak med D T R V
var att arrangorerna utgick fran ett bud-
skap som man ville férmedla. Det dr
faktiskt forvanansvart hur séllan levan-
de rollspel anvénts pa detta sitt. Tyvéarr
hade jag ingen méjlighet att delta sjélv.

2001 — Under
Roda Vingar

Forra sommaren kunde man vélja mel-
lan tva nastan lika stora uppséttningar:
Under Roda Vingar och Dimbros fiste. Jag
valde den férstndmnda. Ett lajvs kvar-
stdende intryck dr mest positiva nar for-
vantningarna har ¢vertréffats och man
fatt god valuta for de resurser man sat-
sat. Ofta har jag ként att jag borde ha
anstrangt mig mindre, valt en annan
grupp (eller ingen i Vita Lunden) och va-
rit mer avslappnad for att fa en béttre
upplevelse.

Efter Under Roda Vingar var det tvart
om. Mina férvédntningar var ganska
laga, men bakom de trdkiga utskicken
fanns en vl genomtankt varld med dy-
namiska och intressanta maktstrukturer
som passade den hér sortens spel. Infor
URV var det mycket snack om att det
skulle vara en konsneutral varld, fast
séllan har jag sett ett grabbigare scena-
rio dn detta (maktpolitik, rustningar och
riddarordnar). Rent konkret sa var ock-
s& andelen kvinnor 14g och ménga spe-
lade pigor. Pa plussidan hamnar omra-
det: hertig Durlans jaktgard (genuina
1600-talshus) var mycket trovardig. Det
fanns ocksa ganska gott om utrymme
for alla foljen, bra badméjligheter och
for forsta gangen sag jag inte en enda
bil, skylt, svampplockare eller sommar-
stuga pd hela lajvet. Nar det géller prak-
tiska kringarrangemang s verkade allt
flyta perfekt och for forsta gangen fick
man farskvaror levererade varje dag.



Tendenser

Deltagarna brukar vara minst lika vik-
tiga for varandras upplevelser som ar-
rangOrernas arbete. P4 URV var det som
alltid ganska stora skillnader mellan
grupperna. Lagsta nivan och genom-
snittsnivan dr idag, om vi talar om ut-
rustning, bara marginellt battre dn vid
Trenne Byar, men de bdsta gruppernas
utrustning dr mycket béttre.

Naér det giller skddespelarinsatserna,
i den man man nu kan bedéma sadant,
tycker jag inte att det har hint s myc-
ket. Kanske blir spelet mindre teatralt i
takt med att medeldldern 6kar (ddr kom
jag osoktin pé ytterligare en trend) och
kanske dr dom uppenbara klavertram-
pen férre nu 4n for 5-6 &r sedan. Min
totala beddmning ar dock att genom-
snittsdeltagaren inte aker pa lajv for att
spela enroll, trots att ménga hdvdar att
just detta dr det centrala i uttrycksfor-
men.

I och med Nyteg avslutades alkohol-
traditionen. Lyktsken, Higting, De Tusen
Rosornas Vég och Under Roda Vingar har
pa gott och ont varit barnvénliga och
helnyktra tillstdllningar. Samtidigt som
man berdvat vuxna méanniskor méjlig-
heten att ta ett glas vin till maten pa sin
semester, har man undvikt alkoholrela-
terade tillbud. For egen del sa skullejag
utan en sekunds tvekan foredra en
liberalare syn. Nu ar vi tillrdckligt gamla
och erfarna for att kunna hantera det
hér.

En positiv tendens &r att produktions-
arbetet verkar ga smidigare. Den tillsy-
nes ooverstigliga uppgiften har helt

enkelt blivit sa pass 6verskadlig och
hanterbar att en arrangdrsgrupp utan
erfarenhet av liknande jobb kan ro upp-
giften iland. Jag tror att boken Saga mot
verklighet gjort stor nytta som kunskaps-
formedlare.

Givetvis sa har Internet férandrat och
forenklat vissa delar av arrangdrsarbe-
tet. Idag dr det praxis att lagga upp allt
informationsmateriel pa projektets
hemsida ddr man ocksa brukar hitta ett
diskussionsforum. Den enda nackdelen
ar att informationssegregeringen 6kar
en smula i och med att vissa lagger ner
mer tid 4n andra pa att sitta framfor sin
dator och hélla kontakt med medspe-
lare.

Problem

Ett av problemen med den stora som-
marlajven dr deltagarna aldrig har fatt
tillrdckligt mycket information om el-
ler kénsla for vérlden for att kunna re-
latera till den pa ett bra satt.

Istéllet lutar man sig mot ett bagage
bestaende av liknande lajv man varit pa
och bocker man lédste i tonaren. Man lik-
som vet att skador liker 6ver en natt,
att alla fangar flyr och att skogsfolken
gor en rad i gryningen. Man vet ocksa
att det bara blir jobbigt med naturtrogna
reaktioner pa all den blodspillan man
garanterat kommer att stdllas infér och
dérfor spar man kansloutbrotten till de
relationsbaserade intrigerna och strun-
tar i att folk dor, fortrollas och torteras
runt omkring en. Gang pa géng ldser
man illa skrivna vérldsbrev dér ar-
rangdrerna prioriterar drtal och namn
framfér kulturarv, sedvanjor och livs-

betingelser. Detta hjélper till att skapa
nagot som mer liknar ett konfliktspel 4n
interaktiv teater.

Det ar kanske inte sd konstigt att man-
ga av de som var med de forsta aren
idag har trottnat pa konceptet. I takt
med att utbudet pa genrer 6kat och folk
blivit dldre och mer upptagna av att
gora karridr, ar det nog sa att allt farre
viljer att engagera sig i ndgot som kianns
uttjatat. En annan sak som talar mot
kvalitativa fantasyuppsattningar &r att
illusionen kréver storre resurser &n vad
tex nutidslajv gor. Fast det kanske kom-
penseras av att folk hunnit samla pa sig
en del utrustning vid det hir laget?

Framtid

Finns det da nagon framtid for stora
uppséttningar véarda att se fram mot for
deltagare som &r beredda att engagera
sig helhjértat? Jag tror det. Férhopp-
ningsvis sd dr vi pd vig mot ett ldge déar
tillrackligt manga har rdd att betala vad
det faktiskt kostar att erbjuda arrango-
rer en rimlig timlén. Den hos manga
djupt rotade uppfattningen att lajv ska
arrangeras pd ideell basis dr enligt mig
ett allvarligt hot mot rorelsens utveck-
ling. De personer som férmér 6vertréffa
Nytegs kvalitet kan knappast arbeta
gratis flera manader bara for att halla
deltagaravgifterna nere.

Dé ar det battre om man gor avgiften
mindre kdnnbar genom att sitta avgif-
ten till 100 kronor i ménaden som beta-
las via autogiro under ett ar. Ett sidant
upplédgg skulle dessutom snygga till
projektets likviditet ordentligt... O
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Jag har spelat méangder krigsspel fran
SPI, Avalon Hill, GDW och andra till-
verkare. Brickor styrdes av mina fing-
rar Over hexagonfoérsedda kartor fore-
stallande alla mojliga slags platser, fran
Gaugamela i Mesopotamien 336 f Kr,
via Hastings 1066 och Liitzen 1632 till
1978 ars somaliska luftrum (det rasade
krig mellan Etiopien och Somalia under
nagra ar pa 70-talet; ingen vann och ba-
daregimerna f6ll sedermera av inrikes-
politiska skél) och vidare till platser
ingen méanniska énnu skadat, som i SPI:s
Star Soldier eller i Tolkiens Midgard.

Nunér jag ser 6ver mina bradspelser-
farenheter noterar jag en vésentlig sak:
historien &r forskrackligt obalanserad
och detta leder till daliga spel. Fast
ibland pa fel sétt: Alexander den store
vann vid Gaugamela framst tack vare
att hans motstandare storkonung Dar-
ius betedde sig som en idiot. Ingen
gamer spelar sa illa i en match, sa i just
det spelet far makedonierna for det
mesta bita i graset.

Det framsta sdttet som spelkon-
struktoren kan atgédrda den historiska
obalansen &dr genom att lata segervill-
koren pa nagot siatt kompensera for
verkligheten. Det hjdlper dock inte all-
tid. I SPI:s Sinai, som bland annat inne-
haller en hyfsat realistisk simulering av
Sexdagarskriget i Mellandstern 1967, far
araberna alltid storstryk och inga anpas-
sade segervillkor i vérlden kan gora det
stimulerande attleda den sénderfallan-
de egyptiska armén som jagas av Phan-
tom-attackplan och kérs om av de ettri-
ga israeliska pansarbrigaderna. Det &r
inte sa kul att spela israel heller, efter-
som man tavlar mot klockan istéllet for
mot egyptierna. Om Centurion-strids-
vagnarna nar Suezkanalen ”i rdtt drag”
ar matchen vunnen, om senare sa inte.

Likasa aker fransménnen alltid ut
med det blodblandade regnvattnet i
samma foretags tdmligen realistiska
Agincourt. De franska riddarna kan inte
std emot de engelska langbagarna un-
der nagra som helst forutsdttningar —

Istorisk obalans

— krigsspelskonstruktorens baneman

av Anders Blixt

precis som i verkligheten 1415 —sa spel-
gladjen forsvinner raskt.

Den enda trost man har som den un-
derldgsna sidan é&r att forsoka forlora
mindreilla dn i verkligheten. Det funge-
rar ibland, som i vissa spel om den allie-
rade invasionen och befrielsen av
Frankrike 1944. Det gar dér att undvika
Hitlers misstag om man har last pa
innan man satter sig vid spelbordet. (Re-
dan sommaren 1945 konstaterade falt-
marskalk von Runstedt, under négra
perioder 1944-45 tysk befdlhavare i
Frankrike, i en intervju med en kana-
densisk officer att de allierade hade fatt
betala ett varre pris for befrielsen av
Frankrike om han hade fatt skota sitt
jobb utan klafingrig inblandning fran
Berlin.)

I valdigt manga krig och faltslag har
den ena sidan sa oerhort stor kvalitativ
Overldgsenhet att utgangen ar mer eller
mindre given. En militdr tumregel ségs
hédvda att angriparen maste ha en 6ver-
lagsenhet pa 3:1 for att vinna — detta &r
dock ofta inte sant. I slaget vid Goose
Green pa Falklandsoarna 1982 hade de
argentinska férsvararna 6vertag 3:1 mot
de angripande brittiska styrkorna, men
led &nda ett fullstindigt nederlag pa
grund av sidmre utbildade soldater. I
Desert Storm 1991 lyckades en ameri-
kanska pansarbataljon forgdra en ira-
kisk pansarbrigad i ett svepande an-
grepp utan att lida egna forluster; de
amerikanska stridsvagnarna var helt
enkelt sd mycket battre. Inget foretag
har mig veterligt heller producerat
nagra spel baserade pé dessa krig.

SPI gjorde i mitten av 1970-talet ett in-
tressant forsok med ett obalanserat spel
i Operation Olympic. Det simulerade den
planerade men aldrig genomférda ame-
rikanska invasionen av den japanska 6n
Kyushu vintern 1945-46. Spelet var av-
sett for en person, som skotte amerika-
nerna. De japanska trupperna agerade
automatiskt enligt en uppsittning reg-
ler. Amerikanen lyckades alltid erovra
Kyushu, men malet i spelet var att géra

det med s& sma egna forluster som moj-
ligt. Amerikanen fick straffpodng for
déda och sarade soldater. Intressant
grepp, men tyvarr inte kul nog, efter-
som den ensamme spelaren snabbt
larde sig att hantera situationen.

Samma foretag publicerade nagra ar
senare Battle for Germany, ett fiffigt kon-
struerat spel om en extremt obalanse-
rad krigshédndelse: Tysklands militdra
undergang januari-maj 1945. En spelare
skotte Sovjets armé och de tyska trup-
perna pa véstfronten och i Italien, den
andre spelaren de vistallierade styrkor-
nai Vasteuropa och Italien och tyskarna
pa Ostfronten. Den vars icke-tyska trup-
per tog Berlin forst vann. Spelet funge-
rade utmérkt och jag deltog i dussintals
partier.

Den som vill konstruera balanserade
spel begransas sdlunda till ett litet an-
tal konflikter, i vilka de inblandade par-
terna hade ungefdr lika valutrustade
och vilutbildade soldater. Det mérks
faktiskt i utbudet. Féltslag och falttag
fran Napoleonkrigen och amerikanska
inbordeskriget har alltid varit populéra
bland konstruktdrerna, med Waterloo
och Gettysburg bland de mest ofta si-
mulerade slagen. Darnést foljer nog di-
verse drabbningar i Vdsteuropa under
andra vérldskriget. Alla dessa krig &r
vidldokumenterade pa engelska sa
bakgrundsresearch &dr timligen oproble-
matisk for de ensprakiga amerikanska
konstruktorerna. Det dr val darfor krigs-
spelshyllorna i butikerna ser ut som de
gor; man skulle nog dnska lite storre va-
riation, men det dr inte sa latt att ordna.
Det dr kanske darfér bradspel som
Settlers of Cataan och Civilization roar
mig mer nufortiden — hellre forntidens
Kreta &n Waterloo 1815.

Slutligen vill jag rekommendera Pe-
ter Englunds essd "Myten om félther-
ren” i boken Forflutenhetens landskap.
Nyttig lasning for krigsspelare — dér
skildras ett rokfyllt kaos fjarran fran den
klara overblick man som spelare har
over en hexagonmonstrad spelplan. O
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For att anvinda termer frin
bordsrollspel, kan lajv
arrangeras bide som ett
enstaka scenario och som
kampanj. Och precis som pd
bordet, dateranvinds virlden
och bakgrundshistorien i
kampanjen; hindelser pa
tidigare lajo blir
forutsittningar for kommande
och ofta ingdr samma roller.
Vilka dr for- och nackdelarna
med de bida formerna?
Vilket dr biist?

Leif Eurén

Lajvare, med ett forflutet &ven
inom rollspelshobbyn
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Det forsta man slds av ndr man stude-
rar 6verstdndna lajv, dr att det inte &r sa
enkelt att dela in dem i dessa tva klas-
ser. Det finns alla schatteringar dem
emellan. Ménga arrangorer ateranvan-
der sina varldar, lander och folk - det ar
enklare &n att tinka ut nya — men lajvet
har helt unika férutsdttningar som inte
har ndgon féregéngare och inte kommer
f4 nagon efterfoljd. Andra arrangorer
gor nedslag i en pdgdende saga, ddr
lajvet far gestalta ett kapitel, som vis-
serligen har kopplingar till bade fére-
géende och kommande kapitel, men har
roller som inte aterkommer. Men de
flesta gor faktiskt utpréglade “enstaka
scenarion”, dér allt dr nytt och oprovat
infor lajvet, eller regelrdtta kampanjer
dér allt och alla kommer igen lajv efter
lajv.

Detta att alla kommer igen pa ett
kampanjlajv, gor att man kan sdga att
de bésta rollerna redan &r tagna, och att
det inte ar l4tt att trénga sig in dér. Vis-
serligen en sanning med modifikationer,
for med lite vassa armbagar och javlar
anamma gar det att skapa sig en bety-
dande roll i en redan fast férankrad en-
semble. Men ett visst arbete krdvs.

Haér har ett enstaka scenario fordelen
att det néstan riskfritt kan erbjuda rol-
ler 4t dem den som gérna vill spela en
sddan med stort inflytande pa omgiv-
ningen (s.k. hogstatusroll). Den som
langtar efter att fa spela general f6r en
stor armé kan ocksa fa gora det, utan
att for den skull behéva ha alla kvalitéer
som egentligen kravs av en sadan. Skul-
le det sedan visa sig att det &r en kata-
strof till general, dr det bara for det
lajvet. I en kampanj kan man férmodli-
gen bli tvungen dras med denna gene-
ral 6ver en lang tid, vilket drar ned upp-
levelsen for 6vriga deltagare, och alltsa
dr arrangoOrerna betydligt mer forsiktiga
med vilka de tilldelar sddana roller.

A andra sidan kan man i kampanjer,
dédr samma rollpersoner dr med i vart

eller vartannat lajv och dessutom spe-
las av samma spelare, rdkna med att
dessa knappast behdver nagra intriger
skrivna at sig. Det spiller liksom 6ver
frén féregdende lajv, och arrangorerna
behover bara kasta in ndgon enstaka ny
trad for att hall &ngan uppe. Inte heller
behover de fingranska dessa rollers bak-
grund — det dr redan gjort. Istéllet kan
de dgna en betydligt stérre del av sin
tid till att slussa in nya spelare med nya
roller, f6r att féra in dem i handlingen
och stotta dem i deras anstrangningar
att ta till sig all bakgrundsinformation.

Och det behovs. Valdigt framtra-
dande i kampanjerna &r att védrldarna
dr mycket vél utarbetade. Bade arrango-
rer och spelare har hunnit skriva mycket
bakgrundsmaterial och kunnat fylla de
luckor som tidigare spelare pavisat. Ju
langre kampanjen héllit pa, desto mer
finns det samlat, och det finns en val-
digt polerad bild att visa upp, dar alla
upptankliga omraden finns beskrivna.
Det sdger sig sjélvt att ett omfattande
material blir tidsédande att sdtta sig in
i, och kan bli ndstan en éverménsklig
uppgift att ldsa in. Dessutom ldmnas
snart sagt inget at den enskilde spela-
ren att hitta pa under spelets gang.

Ett annat problem man kan réka for
dr attallt viktigt inte d&r nedtecknat och/
eller distribuerat. Mycket kan ha hant
som den rollperson man viljer borde ha
reda pa, men spelaren kan inte fa den
informationen darfor att arrangtrerna
inte tanker pa det. Eller for att de helt
enkelt inte har den — de spelare som
skulle ha beréttat om sina aktiviteter
efter forra lajvet har struntat i det.

Men allt 4r inte negativt med kampan-
jer. En fordel med dem &r man mer sal-
lan far uppleva snart-dr-lajvet-slut-
syndromet, dér rollerna gor vaghalsiga
eller dumma saker bara dérfor att de-
ras spelare vet att lajvet inte kommer
att paga lange till, och darfor gor deras
handlingar varken till eller ifran. I en



aka spel?

kampanj tinker man helt enkelt mer pa
att det kommer en tid efter lajvet, och
att ens beslut och handlingar kommer
att fa konsekvenser, inte bara i den fik-
tiva tiden efterat, utan aven for att det
faktiskt har betydelse for nésta lajvtill-
félle. Men d&ven dumma beslut far kon-
sekvenser, och oftast negativa sadana.
Med en bra spelledning gar det kanske
att styra upp och i viss man minska des-
sa konsekvenser, men det blir en alltfor
stor apparat att fa alla spelare att dndra
uppfattning. Dérfor dr det heller inte
odelat positivt.

Ett litet argument f6r kampanjer &r att
idem é&rreglerna prévade. Men det hal-
ler pa att utjgmnas. Dels for att s manga
lajv numera har vana arrangorer, som
anvander av samma eller snarlika reg-
ler fran gang till gang. Dels av att reg-
ler betraktas som allméngods, och dér-
for publiceras fritt utan hdmmande res-
triktioner. Ddremot kan det i en kam-
panj férekomma ett slags odokumen-
terad jargong, speciellt i off-diskussio-
nerna fore sjdlva lajvet, som kan med-
fora att man kdnner sig avhéngd.

Att det finns bilder pa drékter och
annan utrustning fran tidigare lajv i en
kampanj kan ses bade som ett plus och
ett minus. Positivt dr det dérfor att det
da finns klara férebilder f6r den gdngse
stilen, och i nagon man vilken ambi-
tionsniva arrangdrerna tycker dr lamp-
lig. Negativt darfor att det, precis som
med bakgrundshistorien, finns mindre
utrymme for egna improvisationer.
Dessutom hinder det l4tt att ambitions-
nivan stiger for varje lajv som arrang-
eras — de gamla révarna har ju redan
det grundldggande och kan dgna sig
helt at att forfina och komplettera.

Ett annat dilemma i kampanjer &r att
folk kdnner varandra. Inte bara rollerna
har relationer — dven spelarna har det.
Det tar bort lite av den fraschér som
finnsilajv, i det att spelarna bakom rol-
lerna inte ldngre mots forutsittnings-

16st; att det kanske inte bara ar den i
rollutskicket beskrivna relationer som
galler. Det forekommer visserligen 6ver-
allt numera, men i hogre grad i kam-
panjer.

Slutligen tdnkte jag ta upp rollglid-
ning som en av kampanjlajvets stora
mdojligheter. Det dr nér rollen dndrar sig
over tiden, och blir annorlunda 4n vad
den var fran borjan. Det &r i det néar-
maste omdjligt att uppnd pd bara ndgra
fa korta dagar, och &ven om man far en
vecka pa sig dr det svart att fa trovar-
digt. Aven omedveten rollglidning ex-
isterar — nér rollen dndrar sig pa grund
av medspelarnas agerande, utan att
man egentligen sjilv hade planerat det
— och dr 4nnu mera fascinerande.

Vad mynnar da det har ut i? Vad re-
kommenderarjag? Tja, det gar nog inte
att sdga vad som dr bést. Jag kan bara
fega till det, och sdga: Det &r bra att alla
sorter finns, for da kan fler smakrikt-
ningar bli tillgodosedda. Var istdllet
medveten om olikheterna mellan en-
staka scenarion och kampanjer, och att
du sjdlv kanske passar bést for den ena
avdem. O

Foto: Olle Sahlin

Jon Nilsson
Ansvarsomraden

Vice ordférande. Den nationella
spelveckan, organisations-
utveckling och arbetsledning av
ordférande.

Vad spelar du helst?

Rollspel — intensiva friforms-
scenarion och utdragna kam-
panjer. Lajv ar inte fel heller iofs.

Vad spelar du mest?

Just nu ar det mest bradspel
men generellt sett &r det rollspel
som det blir mest av.

Varfér engagerar du dig i
Sverok?

For att det ar kul, utvecklande
och for att man traffar en massa
roliga och trevliga (och under-
liga.) personer. Tror inte det finns
nagot annat férbund med en
sadan kreativ miljo och som ger
sa mycket tillbaka till en nar man
engagerar sig i det.

Sveroks forbundsstyrelse




/ ivsuppehallande

=y — tre kampanjlajv

Ibland kan jag tycka att
lajvavslut kinns som mord, och
att tiden efter lajvet delvis dr en

sorgeperiod. Personen jag varit i
flera dygn finns inte lingre, och
gdr aldrig att dterfd. Hon var
lika levande som jag sjilv ir nu,
och hon dr lika borta som om
hon vore dod. Den fantastiska
virld dir hon rorde sig har
bleknat och kommer inte dter,
och de hon dlskade ir lika
avligsna som hon sjilv. Desto
starkare upplevelsen pd lajvet
var desto pligsammare dr den

kinslan.

Cilla de Mander

Féaredaktor, lajvarrang6r och
mycket annat
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De allra flesta roller skapas till ett enda
lajv, spelas under de dygn, eller timmar,
lajvet padgar och ar sedan borta. Men
inte i alla fall. Det finns en del som &g-
nar sig at att arrangera kampanjlajv. Ett
antal lajv under lang tid, som alla ut-
spelar sig inom samma vérld, och som
handlar om en enda mer eller mindre
sammanhédngande beréttelse.

Det finns saklart stora férdelar med
den metoden. Forutsatt att nagon ar
galen nog att vélja att arrangera lajv mer
dn en gang, och det verkar ju finnas
ndgra sddana individer, sa framstar
konceptet med kampanjlajv som ly-
sande, ndrmast oundvikligt.

® Man kan behalla allt det man kom
pa till det forsta lajvet och behover
inte uppfinna hjulet pa nytt varje
gang

¢ Kénslan av kontinuitet bidrar till
spelupplevelsen

* Man kan fé trogna deltagare som
engagerar sig och vars arbete inte
heller gar forlorat vid lajvavslut

® Man &r inte begrénsad till att berétta
sin saga under bara en enda upp-
sdttning; man kan, om man vill, ta
ett rtionde pa sig.

Allt det dar ar sant. Men i arbetet med
kampanjlajv — och i férldngningen kam-
panjvarldar — stter man ocksa pa svar-
16sta problem. Ett stort antal ménnis-
kors kreativa arbete ska samordnas un-
der lang tid, och det dr inte l4tt. Den hér
artikeln handlar om tre sddana forsok,
tre i grunden ganska likartade kampan-
jer ddr de ansvariga for var och en av
vérldarna har 16st sina snarlika problem
pa olika sétt, och fatt skilda resultat. De
olika kampanjerna jamfors, inte for att
se vilken metod som verkar fungera
bést, utan for att visa pa vilka svéarighe-
ter man kan stéta pd, och hur samma
fraga kan ge en médngd olika svar.

Informationen om viarldarna och
grupperna har framst hdmtats fran de-

ras respektive hemsidor, fran min egen
erfarenhet frn lajv inom kampanjerna,
och frdn samtal med arrangdrer inom
kampanjerna.

Jag anvander hdr ordet “kampanj”
som en samlingsbeteckning for en lajv-
vérld, lajv som arrangeras inom den
virlden, och inte minst det sociala sam-
manhanget runt lajvvérlden.

Kampanjerna

Det finns avsevidrda likheter mellan
kampanjerna, lajvvirldarna och fore-
ningarna som driver dessa:

* hor hemma i Mellansverige
* arrangerar bara fantasylajv

e gor forhallandevis sma arrange-
mang

¢ har funnits i ganska méanga ar
e arrangerar flera lajv varje ar

Men pa nagra punkter fungerar de
olika, och det finns ett antal faktorer
som skiljer dem at.

Thule

Kampanjen “Margholerskogens dde” i
fantasyvarlden Terra Cognita, “den
kianda véarlden”, drivs av Theo Axner
och Henrik “Hoffa” Hoffstrom (arran-
gorsgruppen Helan & Halvan, H&H).

Det forsta lajvet i vad som skulle bli
Terra Cognita genomférdes 1992. Sedan
dess har ett tiotal arrangerats. Det har
blivit i genomsnitt ett stort lajv vartan-
nat ar, och efter 1997 har dessa genom-
forts av Helan & Halvan.

Theo och Hoffa har, mer eller mindre
pa allvar, delat in sin kampanj som en
trilogi, i tre bocker som i sin tur dr upp-
deladei kapitel. Nu d4r kampanjeniden
andra boken, och det andra kapitlet ut-
spelade sig i hostas i form av lajvet ”Ut-
posten”.

Storsta arrangemang hittills var
"Thule i Brand” med 230 deltagare. " Ut-
posten” hosten 2001 med 80 deltagare



atgarder

var ocksa stort. Kapitlen, de stora arran-
gemangen, har 50-80 deltagare, medan
mellanspelen —mindre lajv som inte dri-
ver sagan framat i lika hog grad — har
runt 30.

Forsta boken i Thulekampanjen hade
fem kapitel, fem arrangemang. Det for-
sta hette “Arielas dag” och genomfordes
1994, da av foreningen Sir Vas, och med
Theo Axner, Staffan Ericsson och Stefan
Hildingstam som arrangdrer. Det femte
kapitlet i forsta boken var "Thule i
Brand”. Andra boken har hittills haft tva
kapitel och tre mellanspel.

Arrangemangen genomfors i Vis-
teras-foreningen Sir Vds’ regi.

Wyrd

Wyrd dr en arrangorsgrupp pa fyra per-
soner, som tillsammans anordnar lajv i
Karils rike, ett land i en kampanjvirld
som ursprungligen horde till féreningen
Draco Argenteus. De som utgér Wyrd
dr Ingeli Lindqvist, Anders Svensson,
Nina Svensson och Peter Norén. Med-
lemmarna i Wyrd brét ur sin del av
kampanjen ur Draco Argenteus 1999,
och har sedan dess arrangerat egna lajv.

Wyrd arrangerar dven de forhallande-
vis sma lajv, sdllan mer &n 80 deltagare.
Det férekommer bade utomhusarrange-
mang 6ver nagra dagar, girna en helg,
eller enkvillsarrangemang inomhus.
Draco &r en Géavleférening, men Wyrd
ar baserad i Uppsala.

Gyllene Hjorten

Gyllene Hjorten dr namnet pd en hem-
lig orden, ett vardshus och, inte minst,
en forening. Foreningens ursprung ar
Gévle, men har nu sitt fyrtiotal medlem-
mar ganska jaimnt utspridda 6ver fram-
forallt Gavle, Uppsala och Stockholm.

Gyllene Hjortens kampanjvérld Erbo-
rigien 4gs och drivs numera av foéren-
ingen kollektivt. Det forsta lajvet, eller
“aventyret” som det heter inom Hjor-
ten, genomfordes 1985, och sedan dess
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har det arrangerats ett antal &ventyr om
aret. Traditionsenligt ska det ordnas ett
vardventyr, ett midsommarfirande, ett
hostdaventyr och ett midvinterblot. Det
dr fortfarande sd att arrangemang garna
laggs sa att de lampligt gar in under des-
sa beteckningar.

Mellan de storre &ventyren, som dock
séllan har fler d4n 50 deltagare, ordnas
ibland “minidventyr”, med allt fran tva
till femton deltagare.

Stamning och stil

Aven om alla tre lajvvédrldarna dr fan-
tasy-varldar sa skiljer de sig distinkt &t,
och foreteelser som passar i en av dem
kan vara offi en annan. Det finns ocksa
subtila men markbara skillnader i ut-
rustnings- och klddstil mellan de olika
grupperna, liksom i spelstil och tonfall,
men ingen markant skillnad i standard.

Utrustningsnivan &r ganska lika mel-
lan kampanjerna. Man tillater glaségon

Langtar ni efter en

foreningslokal?
De flesta féreningar som flyttat ut ur
medlemmarnas hem far ett rejalt lyft.
Det ar kul att ha ndgonstans att ga
och det ar lattare att dra med ny-
fikna till foreningslokalen. Det han-
der betydligt mer och det blir fler
medlemmar. Daremot ar det ofta
bade dyrt och svart att fa tag pa en
lokal. Ett satt att ha rad ar att dela
med en eller flera andra féreningar
pa samma ort. Ni vet val att ni kan
kontakta ert Sverokdistrikt for att fa
hjalp? Lycka till!




Webbdesign sokes
Vill du och din férening vara med och
skapa Sveroks webbplats nya utse-
ende?

Som ett av Sveriges ledande for-
bund for ungdomar behéver Sverok
en professionell webbplats med en
tilltalande layout och grafik. Vi sdker
nu en Sverokférening som kan hjal-
pa oss i detta arbete.

| arbetet ingar endast att ta fram en
ny grafisk design fér nuvarande
webbplats. Vid slutfort arbete utgar
2500 kr till foreningen samt person-
ligt meritbrev till kreatérerna.

Tid for arbetet 1/6 - 30/6.

Ansokan (innehallandes referenser
till tidigare producerade sidor) skic-
kas senast 25/5 till nysida@sverok.se

— David Gustavsson

Mikael Enmalm
Ansvarsomraden
Informationsansvarig och
ansvarig for arbetsledning av
kansliet i Linkdping.

Vad spelar du helst?

De ganger jag kan och hinner
blir det ndgot gripande aventyr i
nagot rollspel med mina nara
vanner eller ett levande rollspel
med ett innehall som engagerar
mig. Helst arrangerar jag sjalv
eller agerar spelledare.

Vad spelar du mest?

Nu for tiden blir det mest dator-
spel och lite Uno eller Settlers
ibland. Jag tror mig for 6vrigt
vara en av fa som givit bort
Settlers till mina foraldrar i
julklapp!

Varfér engagerar du dig i
Sverok?

Jag har en vision om ett annu
battre forbund! Sverok ser till oss
som spelar spel och jag engage-
rar mig i Sverok for att jag tror att
jag kan underlatta for mina
vanner och bekanta att utdva sin
hobby. Alla som spelar spel har
nagot att hamta av Sverok och
tvart om. Framforallt lagger sig
Sverok inte i hur medlemmarna
utovar sin hobby, utan bistar
med mojligheter och resurser.

Sveroks férbundsstyrelse

och gummisulor pé skorna och i dvrigt
ar standarden hog och hyfsatjamn. I alla
tre finns ett visst matt av socialt tryck
kring spelarna, deltagarna inom samma
kampanj har ungefar samma standard
utrustningsmaéssigt.

Thule

Thulekampanjen handlar om frédgan om
ont och gott. Den onde fursten av Mar-
gholerskogen har ateruppstatt och med
sina hdrar och sin magi anfallit de fria
linderna i Terra Cognita, den kdnda
virlden. Aven om det i mangt och
mycket gatt bra for den onda sidan i
sagan sa dr det de goda som spelet kret-
sar kring.

”Det kan vara knepigt att hitta en bra
balans i tonen f6r kampanjen”, konsta-
terar Theo. ”Vissa tycker det ar valdigt
svart nu, men efter 'En studie i svart’ ska
vi gora nagonting ljusare. Det ska vara
lagom spédnnande, och vi ser saker fran
olika sidor. Nu har vi skildrat inifran
furstendémet, och da blir det morkt.”

P& hemsidan kan man lasa:

Thulekampanjen ir en episk saga som
vi, deltagarna och arrangdrerna, beriit-
tar tillsammans. ... Vad giller sagan
vill vi forsoka dterskapa trollkraften hos
bra litterdir fantasy, liksom hos sagor och
myter. ... Kinslan och stimningen i
kampanjen priglas av de allierade fol-
kens langa, svdra och fortvivlade kamp
mot den dvermiiktige Furstens hirska-
ror. Skriicken och undergingstim-
ningen dr sillan lingt bort, men dven
strimmor av hopp och glatt humér ski-
ner ibland igenom mdorkret.

”Vi fick en fin komplimang en gang
efter ett lajv. Det var en som foérklarade
att det var 'som att vara med i en bok’”,
berdttar Theo. “Nér vi gjorde "Thule i
brand” kunde vi ibland kénna att vi inte
berittade historien, vi upptéckte den.”

Wyrd

Kampanjen i Wyrd handlar inte om
konflikten mellan gott och ont, och de
gor inga ansprak pa att berédtta en episk
saga. Istéllet bygger speleti Wyrd myc-
ket pd intriger, pd relationerna mellan
rollerna, och har ocksa en ovanligt hog
grad av humor. Det skdmtas mycket,
kanske framforallt mellan lajven, men
man har roligt &ven under spel. Sexuali-
tet spelar en mycket storre roll i Wyrds
kampanj &n i Thules eller Hjortens, nés-

tan lika mycket som i verkliga livet
(aven om ménniskorna i Karils rike kan-
ske inte dr fullt sa fixerade som vidr...).

P& hemsidan stér det:

Det dir en kampanj dir all spinning lig-
ger mellan olika roller. Dd misstroen-
det mellan olika "fraktioner” dr stort
blir det vildigt mycket intrigerande,
bade pd hog och lig nivd. Intrigerande
och inte vdld dr vad kampanjen gdr ut
pd! Vivill alltsi se en kampanj fylld av
intriger, av list, svek och uppvigling,
men ocksi av fast trohet och vinskap,
av bide svikna och uppfyllda eder, av
hjilteddd och skurkstreck, ja, kort sagt
allt som skapar en brokig historia.

Gyllene Hjorten

Att det inte heter lajv, utan dventyr, kan
ses som ganska talande for var tyngd-
punkten for spel inom Hjorten ligger. I
ursprunget fanns en 6nskan om att upp-
leva just d&ventyr, om balda hjaltar som
bekdmpade ondskan. Det har naturligt-
vis nyanserats med tiden, men arvet
finns kvar. I lajvvérlden Erborigien finns
en uppdelning i ont och gott, och dven
om det finns spel kring de pa den “on-
da” sidan, sa finns en 6nskan om att det
goda ska segra till slut.

Det finns medlemmar i féreningen
som inte bara varit deti tio ars tid, utan
ocksa haft samma roll under hela den
tiden. Det finns en tyngdpunkt pa ater-
kommande karaktdrer, pa att skapa
kontinuitet inte bara i varlden, utan i
rollspelet. Att spela gamla vdanner som
tréffas pa vardshuset och dricker 6l ar
ofta just det — gamla vianner som tréffas
pa vardshuset och dricker 61. Och skro-
norna de beréttar dr sanna skronor, och
nér de forsoker paminna sig artal ar det
inte for att de last utskicken daligt, utan
for att det var ett bra tag sen det hdnde.

Erborigien &r brokig, odndligt detalj-
rik, stundtals motsdgelsefull, alltid svér-
6verblickbar, och just darigenom sann
och levande. Det handlar om mer &r
femton ars ackumulerat material, ska-
pat av en méngd olika ménniskor. For
tio ar sedan, 1992, trycktes en “virlds-
handbok”, som nu naturligtvis ar for-
aldrad. Istallet finns det mesta att hamta
pa en vilfylld hemsida (www.larp.com/
hjorten). Och samtidigt finns mycket skri-
vet fortfarande i medlemmars byrala-
dor, eller kanske bara i deras huvuden.



Men man behover inte 14sa in allt in-
for sitt forsta dventyr, tvartom. Man lar
sig det rollen behover veta, och det ar
fa i foreningen som vet ens det mesta
som finns att veta om Erborigien. Det
dr ndgonting man ldr sig med tiden, och
samtidigt som man lar sig hur virlden
ser ut 4r man med och formar den.
Erborigien dr en stindigt pagdende
kreativ process.

Hur drivs kampanjen?

Bade Hjorten och Thule arrangerar
inom en férening. Men dar Hjortens
kampanj drivs av foreningen Gyllene
Hjortens medlemmar dr Sir Vds mer en
resurs at arrangorsgruppen Helan &
Halvan inom Thulekampanjen. Wyrd
har 4 andra sidan ingen férening alls.

Thule

Det dr Theo och Hoffa som berittar sa-
gan om "Margholerskogens 6de”, det
dr de som driver kampanjen. Delta-
garna kan paverka kampanjen, men inte
mer dn genom sitt spel péa sjdlva arran-
gemangen, och i viss man genom sam-
tal med arrangdrerna mellan lajven. Det
hénder att andra &n H&H arrangerar,
men det &r sma mellanspel, eller lust-
spel, som inte egentligen driver kam-
panjen, den dvergripande saga som
finns i Thulekampanjen, framat.

"Det &r ju trevligt om andra vill ar-
rangera”, sdger Theo, “men det &dr kan-
ske otacksamt for andra att gora det.
Men vi vill ju ha avlastning. Och de som
vill gbra saker gor detju genom oss, och
s& lange vi har koll kdnns det inte som
om viriskerar att tappa kontrollen. Pro-
blemet ar val mer att vi inte hinner rea-
lisera allt vi vill goéra.”

Pa fragan om de har en klar bild av
hur “boken” kommer sluta svarar Theo:
”Vihar tanktildsa drag fram till bérjan
av tredje boken. Hur det gar och vad
som hidnder avgdrs bland annat av spe-
let mellan lajven, och av dvernaturliga
inslag som paverkas av deltagarna un-
der lajven. Vi ldgger upp ett antal méoj-
liga slut, men det &r klart att vi viktar
lajven sa att det ser bra ut. Och jo, vi
vill ju ha ett lyckligt slut.”

Wyrd

Wyrd lamnar 6ver mycket av ansvaret
fér och makten 6ver den kreativa pro-
cessen till spelarna. P4 hemsidan kan
man ldsa om deras vision om kampan-
jen, dar de bland annat skriver:

”Man kan ocksd kalla vir instillning
deltagarcentrerad, dd det ir deltagarna
som ska g0ra kampanjen levande och
inte vi som arrangorer. Vi stir for bak-
grunden, samordnar alla rollers age-
rande, styr roller som inte dr spelade
och i viss mdn spelade roller som inte
vill skota allt sjalva. De som ska fora
kampanjen framdt dr diremot rollerna,
dvs invinarna i Karils rike. I mojligaste
mdn vill vi ldta deltagarna forma vad
som hinder bdde under och mellan
lajven, och griper sjilv in for att just
samordna och beritta for er vad som
héint, vad ni lyckats med och vad andra
gjort mot er.”

Spelet i Wyrd handlar om relationer
mellan roller, om ménniskor som age-
rar mot varandra och vad som hinder
nér de gor det. Spelarnas idéer om sina
rollers handlande samordnas av ar-
rangdrerna, som ocksd styr dvergri-
pande saker som védret, krig och gu-
dar, men det &r spelarna som driver
handlingen framét. Det &r inte en kamp
mellan det onda och det goda och om
man alls kan tala om en “6vergripande
saga” i Wyrds fall, sa dr det den som
formas av deltagarna allt eftersom.

Gyllene Hjorten

Hjorten har sedan vintern 1998 forsokt
skota en kampanjvarld kollektivt, vil-
ket dr unikt. Féreningen har kdampat
med att komma fram till hur detta ska
hanteras, och hur man ska balansera sa-
dant som en 6vergripande saga kontra
den enskildes mojlighet att paverka,
Oppenheti foreningen kontra véardet av
att hemlighalla intriger, kontinuitet i
viarlden kontra flexibilitet i berdttandet,
och Hjortens femtonariga tradition kon-
tra behovet av nytt blod och nya idéer.
Det ar ett arbetsamt sidtt, men 4dn sa
linge verkar det fungera. Hjorten har
ett antal d4ventyr och minidventyr varje
ar, arrangerade av olika manniskor, och
delar av olika kampanjer.

Den praxis som allt eftersom arbetats
fram, och som skrevs ner och antogs av
arets drsmote inleds med forklaringen:

Erborigien dr en gemensam skapelse
av Gyllene Hjortens medlemmar. En
genomsyrande tanke i det foljande &r
att alla skall ha méjlighet att bidra till
skapandet. Och dven att ingen enskild
skall kunna hdvda “dgande” eller tolk-
ningsforetrdde i nagot omrade av Erbo-
rigien.

I praktiken dr det ett litet antal med-
lemmar som driver olika kampanjer,
olika beréttartrddar inom vérlden Erbo-
rigien. Det star dock var och en fritt att
arrangera egna dventyr, och pa sa satt
borja en ny kampan,j.

For kontinuiteten och konsekvensen
arbetar en av drsmoétet utsedd ”varlds-
grupp” med tre medlemmar. Vérlds-
gruppens uppgift ar inte att hitta pa nya
saker om Erborigien eller att driva kam-
panjer (dven om de enskilda medlem-
marna i varldsgruppen naturligtvis kan
gora det pd egen hand), utan att sam-
ordna det lajvarrangérer och spelare har
kommit fram till och vill gora:

Foto: Susanne Staff- . & __ «._

"Virldsgruppens huvudsakliga for-
valtningsuppdrag dr att virda virlds-
bilden. ... [Den] kan ocksd, tillsammans
med arrangérer (for gjorda och kom-
mande arrangemang) dra ut konsekven-
ser av hindelser mellan olika evene-
mang och fatta beslut om dessa for att
levandegdra virlden.”

Det pagar ett staindigt arbete med att
utveckla vérlden Erborigien, och ett
verktyg for det arbetet dr “varldsmo-
ten”. Medlemmar kan kalla till varlds-
moten om specifika fragor inom Erbori-
gien, och pa varldsmoten kan man dis-
kutera kring och fatta beslut om forete-
elserivarlden, kanske politiska forlopp
eller egenheter i en sdrskild landsianda.
Malet &r att beslut ska fattas med kon-
sensus, och om nagon inte dr ndjd med
varldsmotets beslut dr det drsmotet som
dr hogsta beslutande instans.

Kampanjledare, spelare av hdgstatus-
roller, varldsmoten och varldsgrupp ar
metoder som har arbetats fram allt ef-
tersom, som ett led i det standigt paga-
ende arbetet med att fa Erborigien att
leva och sagan att fortsitta. Det finns
helt klart enklare sétt att driva en kam-
panj pa, for demokrati och medbestdm-
mande dr svart. Men det dr i gengéld
ganska hallbart och ger bra resultat.
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Codex ater pa egna ben
Portal Marketing ager inte langre
speltidningen Codex. Ola Nilsson
har kdpt loss sin skapelse och dri-
ver aterigen Codex i egen regi, till-
sammans med samma gang som
arbetat med tidningen tidigare. Ty-
varr har utgivningsplanen forskjutits
en del till féljd av férandringarna,
men snart skall ett nytt nummer fin-
nas ute igen. Alla som tidigare pre-
numererat kommer aven fortsatt-
ningsvis att fa Codex prenumera-
tionstiden ut. Samarbetet med Sve-
rok kommer att paverkas, men i skri-
vande stund ar det inte helt klart vad
som hander. Den tidigare samdis-
tributionen Codex/Sverox upphdr
dock.

— Tove Gillbring
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Prenumerera pa Codex
Codex ar en tidning som tar upp allt
som ar vart att veta om rollspel, da-
torspel, kortspel, figurspel och brad-
spel. | Codex kan du aven lasa om
om filmer och litteratur i fantasy-,
skrack- samt fantasygenren.

Som medlem i Sverok har du chan-
sen att, for endast 149 kr istallet for
199kr, f& 8 nummer av speltidning-
en Codex direkt hem i postladan. Det
enda du behover gora &r att betala
149 kr p& postgirokonto 102 18 69-1,
glém inte att tydligt ange ditt namn,
adress, telefonummer samt Sverok.

—Johan Linder
chefredaktér for Codex

Fick du inget utskick?

Gillar du konvent, men tycker det ar
svart att fa reda pa alla var, nar och
hur om néasta konvent du vill &ka pa?
Far du konventsutskicken manader
i efterhand, for att de gatt till nagon
gammal adress? Funderar du pa att
aka pa ditt forsta konvent och vill
veta vilka som finns? D& borde du
ga med i konventsdatabasen som
finns p& konvent.sverok.se — dar sam-
arbetar flera av Sveriges konvent for
att erbjuda dig sa bra service som
majligt. Du hittar ockséa allt om vad
som galler pa olika konvent, oavsett
om du ar besokare eller jobbar.

konvent.sverok.se

Konflikter

En process som har varit gemensam for
de tre kampanjvérldarna verkar vara att
de vid nagot tillfdlle stéllts infor en kon-
flikt mellan féreningen som kollektiv
och de enskilda arrangdrerna som gor
lajven.

Thule-kampanjen 6vergick helt och
hallet till Theo och Hoffa fran foren-
ingen Sir Vds 1997, efter en diskussion
inom foreningen. Diskussionen slutade
med att foéreningen inte gjorde nagra
ansprak pé varlden eller sagan, &ven om
arrangerandet fortsatte i foreningens
regi.

Wyrd brét sig ur Draco Argenteus,
och arrangerar nu helt fristdende fran
foreningen, dven om flera av medlem-
marna i Wyrd fortfarande dr medlem-
mar i Draco, och flera av deltagarna pa
Wyrds arrangemang dr medlemmar i
Draco.

Hjorten genomgick en liknande pro-
cess som Thule-kampanjen hosten och
vintern 1997-98, men med annat resul-
tat. Foreningens och virldens ursprung-
liga grundare gick ur féreningen, och
foreningen 6vertog vérlden och fort-
satte driva kampanjen. De ursprungliga
sagoberdttarna har dock fortsatt pa sitt
hall, och det finns nu tva Erborigien
med skilda hiandelseutvecklingar. Det
finns dock ingen, eller mycket liten, kon-
takt mellan de bada grupperna.

Om man vill dra paralleller mellan de
hér diskussionerna kan man vélja att se
det som att Hjortens fall var det enda
dér féreningen beholl en makt 6ver sa-
gan, medan i Wyrd och Thule l6stes fra-
gan genom att de enskilda arrangtrerna
tog sig loss fran sina respektive féren-
ingar, och féreningarna ifraga inte fort-
satte med samma kampanjvarld.

Sammanfattning

I Wyrds regi ar det deltagarnas kollek-
tiva insats som skapar sagan; den his-
toria som blir &r den som formas nar
maénniskor interagerar. Theo och Hoffa
har en historia de vill berédtta; de har ett
uppldgg, och later deltagarna vara med
och forma en beréttelse som f6ljer en rod
trad. Hjorten kimpar med att fa en kon-
sekvent, sammanhallen saga som styrs
av mangas sammanlagda kreativitet,
utan att en eller ett litet antal ménnis-
kor har sista ordet.

Vilken metod som fungerar bast? Tja,
det ar nog lika bra att var och en avgor
det for sig sjalv. Delta pa ett lajv, vetjag!
Foreningarna, arrangdrerna och lajv-
vérldarna kan nés pé nitet: O

Thule:

http://www.thule.vas.nu

Wyrd:
http://mammut.altcom.se/wyrd/index.htm

Gyllene Hjorten:
http://www.larp.com/hjorten
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A . / lickor och spel,

~// livets goda
Martin Brodén kaserar

Jamlikheten mellan konen — en av de
dér riktigt svara och kluriga fragorna
som den moderna ménniskan brottas
med. Fér mig kdnns det lite som att
doppa térna i ett bradddjup att ens ut-
tala mig om nagot i fragan. A ena sidan
dr de flesta av oss rétt ense att kon inte
ska vara en faktor ndr man ska soka
jobb, sitta 16ner och s vidare. A andra
sidan kan vi fortfarande se att samhal-
let i stort fortfarande &r rétt obalanse-
rat i killarnas favor angaende jobb, 16-
ner och s& vidare. Man kan ju ocksa
hévda att det finns d&nnu storre oréttvi-
sor, som klasstillhorighet eller invand-
rarbakgrund, men vem é&r jag att jam-
fora ordttvisor med varandra?

Mansdominerad hobby

Jag har inga som helst problem att iden-
tifiera mig sjalv som gamer. Jag har spe-
lat olika former av spel ndstan hela mitt
liv. Detta har inneburit att mina vén-
skapskretsar sett ut pa ett visst satt. En
gamer umgas oftast med andra gamers,
da vanliga méanniskor far en tendens att
te sig trakiga. Den hér icke-sociala in-
stdllningen till resten av samhéllet for
med sig ndgra bieffekter. En gamer &r of-
takille, hetro, singel och desperat. Sverok
ar riksforbundet for alla dessa personer.

Det dr kanske just darfér som det blir
intressant att titta pa jamstdlldheten
inom Sverok idag. Hur &r det for flick-
orna i denna pojkleksvérld?

Manga tjejer pa riksmotet
Det har som sagt varit riksméte. Igen. I
Eksjo den hir gangen. Sakert kan ni pa
annan plats i den hér tidningen ldsa vad
som sades och vad som inte sades. Jag
ska bara dr6ja mig vid faktumet att det
fanns bade tjejer och killar ndrvarande
i riklig mdngd och inte bara bland riks-
motesombuden; i Sveroks nya for-
bundsstyrelse dr tre av tolv ledamoter
tjejer, ddribland omvalda férbunds-
ordféranden Hanna.

Jag tycker det dr kul. P& mitt forsta
riksméte, i Linkdping 1994, var det allt

som allt tva tjejer ndrvarande. Tva ar
senare, 1 Stockholm, hade antalet nar-
varande tjejer fordubblats till fyra; tre
lajvartjejer fran Stockholm och sé
Emma. Antalet tjejer i forbundsstyrel-
sen vid det har tillfdllet var aldrig mer
dn en enstaka at gangen.

Valberedare Emma svarade pa fragan
huruvida den nya férbundsstyrelsen ar
representativ for forbundets medlem-
mar att andelen tjejer i forbundsstyrel-
sen var hogre dn om andelen skulle ha
varit helt baserad pa representation.
Spédnnande. I en mansdominerad hobby
har tjejerna tagit at sig en storre del av
kakan &n de representerar bland den
stora mdngden Sverok-medlemmar.

Jag kan inte forklara det har fenome-
net. Jag tycker det dr kul att tjejerna vi-
sar framfotterna. Lat mig sldnga fram
tva mojliga forklaringar till varfor. Jag
tror inte nodvandigtvis pa nagon av
dem, eller ocksa gor jag det.

Forklaring ett:
tjejer ar annorlunda

Kanske &r det helt enkelt sa att tjejer &ar
Overrepresenterade i de Gvre delarna av
Sveroks maktstruktur for att de &r béttre.

Missforsta mig rdtt. Jag tror inte att
tjejer och killar egentligen skiljer sig s&
mycket, forutom vad man har i byxan,
da. Jag tror inte heller att kon &r en fak-
tor ndr det kommer till médnniskors
lamplighet eller oldamplighet att ta ett
fortroendeuppdrag. Men det kan ju
vara sa att de flesta sanna gamers ald-
rig skulle komma pa tanken att ta ett
fortroendeuppdrag. Lite synd; de &r ofta
rétt bra lampade. Istéllet ar det de som
har ett intresse att bryta kompiskrets-
ens monotoni och vill tréffa nya manni-
skor som kommer i kontakt med Sverok.

Med den hér forklaringen &r inte re-
presentationen skev alls. Istdllet ar det
andelen killar som dr 6verrepresentera-
de vad giller Sveroks graa massa; de
medlemmar man som Sverok-aktiv allt-
for séllan kommer i kontakt med.

Forklaring tva:
det finns ingen makt

Jag horde statsvetare sdga for nagra ar
sedan att anledningen till att det fanns
sd& manga kvinnor inom EU-parlamen-
tet, som &nda representerar hela Eu-
ropa, var att EU-parlamentet inte hade
en riktig makt, utan att den reella mak-
ten fortfarande fanns i de nationella
parlamenten. Darfér var mén i majori-
tetide nationella parlamenten och kvin-
norna i EU-parlamentet.

Kanske dr det pd samma sétt med
Sverok. En signal pa att sa ar fallet &r
att vi dnnu inte besvérats av broilers i
nagon storre utstrackning. En broiler dr
alltsd ndgon som har som en ambition
atten dag bli proffspolitiker och som ser
sitt ideella engagemang som en 6vning
infér detta framtida politikerengage-
mang. En broiler kiinns igen pa sin dema-
gogiska retorik — hon, men oftast han,
vill tala och lata som en politiker. En broi-
ler kdnns igen pa argument som byg-
ger pa kdnslomadssigt starka ord, vilja
och en karismatisk person, inte argu-
ment som nddviandigtvis dr sarskilt lo-
giska.

Sverok har fott nagra broilers — en
gang i tiden var exempelvis IT-gurun
Jonas Birgersson forbundsordférande
och dveniar fanns det folk vid talarpo-
diet som hade ett och annat fult retorik-
knep i fickan — men jag tror och hoppas
verkligen att Sveroks medlemmar och
riksmotesombud &r av en sddan kaliber
att vi ser igenom dem. Det kédnns inte
heller som att mangden broilers i riks-
motessammanhang Okar. De har legat
pa samma niva hela tiden, men det har
kan ju som sagt vara en indikator pa att
riksmotena inte har ndgon reell makt.

En annan méjlig indikator pa att for-
klaringsmodellen skulle stimma &r om
en undersdkning av hobbyn skulle visa
att tjejerna dr over- eller underrepre-
senterade nér de géller de kreativa mo-
menten i hobbyn; det vill siga anordna
lajv, skriva dventyr och rollspel f6r kon-
vent eller Internet, konvertera tenn-
figurer eller gora bréadspel, program-
mera dataspel och sddant. I sa fall skulle
det innebdra att killarna tar 6ver de “ro-
liga delarna” av hobbyn medan tjejerna
hamnar pa att géra “"pappersgorat”.
Men det dr en undersékning jag med
varm hand gdrna 6verlater at ndgon
annan. O
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Jotunheim,

jattarnas hem, dr det av
vikingarnas sagolinder som dr
littast att nd frin Midgdrd.

Det ligger omgiirdat av higa
berg och Jiarnskogen. Landet dr
vilt och kargt med steniga kullar
och vindpinade slitter. Hir och
var i bergen skymtar man
jittarnas borgar och i skogarna

dviljs troll, vargar och andra

kusliga varelser.

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

18

otunheim

— jatta

ett utdrag ur den opublicerade Viking-m

Jarnskogen

Oster om Norden, ndgonstans bortom
Balagard och Bjarmaland, ligger den
morka skrammande Jarnskogen. Den
som soker jattarna och deras ofantliga
skatter maste forst ta sig genom den.

Nar man nar Jarnskogen tar den vata
marken och de grona traden slut —istél-
let tornar en mérk och kuslig skog upp.
Tradens bark och 16v eller barr &r svarta.
En kall vind sveper genom tradkronor-
na och fér med sig klagande rop fran
grymma varelser i skogens djup. Bland
traden skyms solen av de tdta grenarna.
Marken &r torr och déda kvistar tdcker
de fa stigarna.

Det finns inga kanda védgar genom
Jarnskogen och de stigar som korsar
varandra hér och dér leder snabbt en
vandrare vilse. Om man férsdker marka
ut sin vég forsvinner stenar och kvistar
snabbt; det hiander till och med att trad
flyttar sig for att férhindra att man hit-
tar ut ur skogen. Hér och var finner man
benrester efter varelser som irrat om-
kring tills hungern 6vervéldigat dem el-
ler tills troll, jattar och vargar drapt dem.

Héaxan Angerboda

I Jarnskogen lever dven den maktiga
héxan och jattinnan Angerboda. Hon
forvisades dit av asarna, efter att ha satt
hindelser i rullning som ledde till inbor-
deskrig i Asgard.

IJarnskogen uppvaktades honihem-
lighet av Loke och hon fédde at honom
tre vidunder: Fenrisulven, Midgéards-
ormen och Hel (hon som hérskar 6ver
underjorden). De tre upptécktes av asar-
na och fingslades pa skilda hall. Anger-
boda blev dérefter fjattrad vid en stor
ek i Jarnskogens mitt. Detta omrade &r
nu férvridet av ondska och undviks av
levande varelser.

Trollen
Det storsta hotet for vandrare i Jarnsko-
gen dr trollen. De trivs i dess bergiga

delar dér de bor i djupa grottor och hé-
lor. Nagra lever i Bergakungens salar i
Trollberget och en del underkastar sig
jattehdvdingar, men de flesta dr rovare
som &r sin dr egen herre.

Roévartrollen &r alltfér dumma eller
valdsamma for att passa in ens i jattar-
nas hdrskaror. De stryker omkring i
Jarnskogens utkanter eller Midgard i
hopp om att stéta pa vandrare, vilka de
slar ihjdl och slépar till sina halor for att
dta. Rovartrollen plundrar offrens pack-
ning, men néstan allt som inte glimmar
lamnas kvar — trollen dr nimligen mest
intresserade av saker som blénker. Des-
sa skatter samlar de i hemliga hal i sina
grottor. Morka vinternétter nér frosten
biter tar de fram sina skatter for att be-
undra dem och kanske vérma sina kalla
hjdrtan. Om nagon dventyrare finner en
trollskatt dr det dock storre chans att
den bestar av glas och kattguld &n av
dkta guld och ddelstenar.

Rovartrollens hud &r skrovlig som
sten. De har toviga skdgg och deras
ogon gnistrar av elakhet. De gar klddda
i varg- eller bjornskinn och pryder sig
ofta med glasparlor eller andra glan-
sande ting de hittar hos sina offer. De
kan bli nagra hundra ar gamla, men de
flesta dor en tidig och valdsam dod.

Ibland kan det hdnda att révartroll
slar sig ihop i smagrupper och hjilper
varandra att hitta mat och att ldgga bak-
hall for vandrare; pa detta sitt angri-
per de ibland stora manniskogrupper.
Séddana band haller dock sillan ihop en
langre tid, utan trollen bérjar snart bra-
ka om saker de hittar eller varfor de inte
hittar nagot.

Bergakungen Tjoskur

Inuti det hogsta berget i Jarnskogen hal-
ler bergakungen Tjoskur hov. Ingen vet
egentligen hur gammal Tjoskur dr. Han
har varit kung i flera hundra ar och ar
det starkaste och elakaste trollet i hela
Jarnskogen. Till och med jattarna har



nas land

ydulen Saga

respekt for honom. Han har flera
hundra troll som lojala underhuggare.

En gang for lange, linge sedan var
Tjoskur ett vanligt rovartroll, men det
var inte nog f6r honom. Han var stor
och stark och stindigt hungrig. En dag
insdg han att han kunde fa andra troll
att hitta mat 4t honom, om han kuvade
dem med vald och terror. Sakta borjade
hanbygga upp ett révarband som lydde
hans minsta vink. Nar hans grotta blev
for liten skickade han ut sina underhug-
gare for att hitta en ny. De fann Troll-
berget. Nu har Tjoskur befdst det sé de
flesta ingéngar dr sparrade med koppar-
portar eller stenbumlingar. Vakter pat-
rullerar runt berget s& det dr svart att ta
sig in utan att bli upptéckt.

Tjoskur vet att han ar den ende som
kan leda trollen i Trollberget och han
gillar att utéva sin makt. Han ar grym
bade mot fangar, trlar och sina under-
sétar och visar ingen férskoning mot
den som sviker honom. Tjoskur har
dock en svaghet: han &r besatt av skon-
het. Han kan slédppa allt han har for han-
derna bara fOr att stirra i timtal pa en
fin sten eller ett vackert barn. Han sam-
lar pa sig alla skatter hans troll kan hitta
och laser in dem i bergets djupaste grot-
ta. Dit far endast Tjoskur ga och han till-
bringar mycket tid ddr. Ingen manniska
har hittills sett hans skatt och undkom-
mit levande.

Sedan flera hundra ar ligger Tjoskur
i fejd med jatten Geirrdd. Han tror att
Geirrod dr ute efter hans skatt och rike.
Det intréffar standigt blodiga skarmyts-
lingar mellan hans och Geirrods krigare,
men eftersom Tjoskur haller sig i Jarn-
skogen och Geirrdd i Jotunheim har det
hela inte utvecklats till ett regelrétt krig
- dn sé lange...

Tjoskur dr dubbelt sa stor som vanli-
ga troll. Hans stora r6da dgon &r svullna
och blodspriangda. Han gar kladd i
tjocka vargskinnspélsar och en sliten
rod sidenmantel. Kldderna &r tickta av

sma guldstycken och ddla stenar och pa
huvudet bar han en guldkrona. Han dr
alltid bevdpnad med ett svdard som
gnistrar som en vinternattsmane. Han
dr grym, sjdlvsaker, slug och girig.

Bergakungens troll

Tjoskurs troll liknar révartrollen, men
klar sig battre i plagg som de tagit fran
manniskor eller som deras trélar har
gjort. De vardar sina skidgg med omsorg
och fldtar dem ofta med farggranna tyg-
bitar. De é&r alltid bevdpnade med yxor
eller klubbor nér de lamnar Trollberget.

Trollkungens troll har vant sig vid att
leva bekvamt. De lyder Tjoskurs minsta
vink och lismar standigt f6r honom. Nar
Tjoskur dgnar sin uppmaérksamhet at
andra ting kivas de dock som vilka and-
ra troll som helst. Trollen har lyckats ldra
sig ndgot om sakers vérde av sin kung
och har blivit giriga, s& de tar varje moj-
lighet att lura till sig vardesaker. Tjos-
kurs troll dr slugare &n révartrollen och
mer forsiktiga. De foredrar att befinna
sig i tydligt 6verldge innan de anfaller
ménniskor.

Ett typiskt troll

STY 19, SMI 7, KRO 13, VIS 6,
VIL 12, UTS 12, UPP 7

Skadebonus:  MaxFor:

+3, 1B: -1 29
Fardigheter (urval): Dricka 15
Skéaggyxa:

S 14, Skada Hu: Ob4T6+5 /
Kr: Ob2T6+5,VS 1, RV 3, Stryk 14

eller Klubba:

S 14, Skada Kr: Ob2T6+3,VS 0, RV
1, Stryk 11.

Harklader:
Trollhud (3,3,3)

Medeltidsmarknad nar

Stockholms firar 750 ar
P& Stromparterren (bron mellan slot-
tet och operan) blir det medeltids-
marknad med gycklargrupper, mu-
sik och teater 1 - 8 juni. Café Strom-
parterren serverar medeltidsmeny.
Den arliga torneringen med Celeres
Nordica fran Uppsala ager rum den
2 juni 13.00 pa Stromparterren.



Tjoskur

STY 32, SMI 11, KRO 13, VIS 10,
VIL 12, UTS 12, UPP 17

Skadebonus:  MaxFor:
+7,1B: -1 45
Fardigheter (urval):
Ledarskap 18, Dricka 19

Svard:

S 16, Skada Hu: Ob4T6+7 /

Kr: Ob1T6+9 / St: Ob2T6+7, VS 0,
RV 2, Stryk 16

Harklader:
Trollhud (3,3,3)

En typisk utbybo

STY 10, SMI 11, KRO 10, VIS 9,
VIL 10, UTS 10, UPP 13

Skadebonus:  MaxFor:

0,1B:0 25

Fardigheter (urval):

Spara 10, Jakt 10

Spjut:

S 12, Skada Hu: Ob1T6+2 /

Kr: Ob1T6 / St: Ob3T6, VS 1, RV 3,
Stryk 12

N&gra har dessutom

Klubba:
S 12, Skada St: Ob3T6+2

Harklader:
Skoéld (S 12, Stryk 18), laderhuva
(3,4,3) tdcker Huvud.

Utrustning:

Vapen, harklader, lite personliga
smasaker.

Tjoskurs troll tar ofta trdlar och genom
de fatal manniskor som flytt har legen-
den om Bergakungens sal natt Midgard.
De besoker giarna Midgard men doljer
sig béttre dn rovartrollen sa darfor ser
man dem inte sa ofta.

Jotunheims inland

Bortom Jarnskogen ligger Jotunheims
inland, den karga och bistra Blodaslat-
ten. Allt hér &r storre &n motsvarande
foreteelser i Midgard. Enorma stenbum-
lingar ligger utspridda och hér och var
star vindpinade trdd, stora som kyrk-
torn. Marken ar tiackt av mager rédbrun
jord och tjocka mattor av ljung och mos-
sa.

Jotunheims hévdingar kan maéta sig i
styrka med asarna. De styr 6ver mind-
rejéttar, troll och méanniskor. Olika svar-
begripliga dialekter av dansk tunga ar
det vanligaste tungomalet, men enstaka
vésen behdrskar kvianiska (vikingatida
finska) eller samiska.

Pa slatten finner man tydliga spar ef-
ter jattarnas “civilisation”. Hér och var
16per védgar som &r stenlagda och dar
tjugo manniskor kan ga i bredd. De &r
byggda av jdttarnas tralar och stracker
sig fran Jarnskogen upp till de gigantis-
ka bergen. Pa de hogsta topparna skym-
tar man jdttarnas gardar.

Enstaka fredl6sa jattar lever en kring-
strovande tillvaro pd Blodaslétten.
De har ofta fordrivits hemifran pa
grund av daligt beteende. Deras fram-
sta intresse ar att halla sig gémda fran
sina folkfrander och att hitta mat for
dagen.
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Jattarnas gardar

De jdttar som bor i gardarna &r ofta un-
derstdllda en av hovdingarna som bor i
bergen. De brukar jorden och anviander
tralar for att befasta Jotunheim. Jattarna
fruktar ndmligen angrepp fran Midgard
eller Asgard. Gardarna fungerar dven
som samlingspunkter for de patruller
som genomsoker Jotunheim pa jakt ef-
ter inkrdktare eller efter spar efter de
maénniskor som gémmer sig har och var.

Jattarnas gardar &r snarlika ménnis-
kornas, om dn mycket storre. En gard
har en eller tva hallar for herrefolket,
oftast av sten eller bastanta stockar och
stora nog att rymma ett tiotal jdttar. I
anknytning till hallarna finns mindre
byggnader dar trélarna bor. Fristdende
fran huset finns smedjan, stallet och
dasset. Om jattarna har krigare i sin sold
bor dessa i tlt eller jordkéllare som de
graver sjdlva, kanske med hjdlp av tral-
arna. Garden omges av en stenmur, hog
som en storvuxen ménniska.

Gransbergen

Jotunheim omges av hoga snotidckta
berg dar de méktigaste jattarna bor. Ber-
gen dr kalla och redan pa lag hojd lig-
ger snon tjock pa marken. Laviner dun-
drar av och till ner for sluttningarna och
en oforsiktig vandrare kan snabbt sve-
pas med och krossas till déds.

Borgarna ligger pa de hogsta top-
parna fOr att visa vilka det &r som hérs-
kar. Dér bor jatteh6vdingarna med sina
undersatar, tjanare och trélar. Det viner
alltid en kall vind och snén virvlar runt
husknutarna.



De miktigaste jattarna ar lika kraft-
fulla som asarna. I praktiken kan en
maénniska inte slass framgangsrikt mot
en jatte i ndrstrid (stomp, arggh, skvisch).
Déremot tar jdttarna sédllan omaket att
tampas personligen med sddana strunt-
varelser, utan de foredrar att skicka un-
derhuggare —t.ex. troll eller manniskor
—istéllet.

Jatten Geirrod

En av de framsta jattarna heter Geirrod;
hans makt &r sé stor att till och med asar-
na drar sig for att reta honom. Han &r
ofantligt rik och det ségs att taket pa
hans borg ar belagt med plattor av guld
ochssilver. Porten pryds med fallna fien-
ders avhuggna huvuden. Borgen rym-
mer hundratals jattar och deras tjanare
och trélar. Tjanarna &r pélitliga mannis-
kor som levat ldnge bland jdttarna, me-
dan trdlarna dr sddana som fangats in
nér de gatt vilse i Jarnskogen eller som
bortforts fran Midgérd.

Geirrdd anvander troll och dvérgar i
sin hér. De leds av de duktigaste jétte-
krigarna och &r kénda i Jotunheim och
Asgard for stridsvilja och ordddhet. De
stér pa vakt vid Geirrdds borg eller pat-
rullerar i Jotunheim och Midgards ut-
kanter for att skydda hans intressen. Alla
resendrer som moter Geirrdds troll mas-
te visa ett sigill frdn nagon jattehovding;
om en vandrare saknar detta tas han till
fanga och fors till ndrmaste jattegard.

Geirrdd ar oerhort stor och stark. Hans
armar dr som tusendriga ekar och hans
lar tjocka som fem oxar tillsammans.
Haret och skédgget dr flammande rott.
Geirrdd bar réda klader och tjock lader-

rustning. Hjdssan pryds av ett enkelt
guldband och runt halsen dinglar ett
halsband av barnsten. I skdgget har han
knutit parlor och ddla stenar. Vid hans
sida hinger ett ldngt svird som smitts
av Brock och Eitre. Han &dr extremt sjélv-
sdker, mycket intelligent och mycket
girig.

Geirrod vill underkuva hela Jotun-
heim sa att han kan bli anférare for
jattarnas hdr ndr Ragnarok kommer.
Han hatar allt vad asar heter och tar var-
je tillfdlle att tillfoga dem nederlag.
Geirrdd utdvar sin makt hansynslost
och undersétarna lever i standig skréack
fér hans ombytliga humor. Trots detta
finner han stort ndje i individer som vi-
sar prov pa stort mod och frackhet; det
har hédnt att han har frislappt fangar som
har roat honom.

Geirrdds ursprung dr dunkelt. Oden
misstanker att han dr en néra attling till
Ymer och det dr darfér som han hatar
asarna sa innerligt. I sin ungdom sokte
Geirréd upp Angerboda. Hon ldrde ho-
nom att anvianda sina magiska krafter i
det ondas tjénst. I utbyte mot hans tro-
het gjorde hon honom maktig. Han upp-
forde sjdlv sin borg pa den hdgsta bergs-
toppen i Jotunheim och samlade sina
undersatar dar.

Tips till spelledaren: Rollpersonerna
ska inte méta sina krafter direkt med
Geirrdd. Anvand honom istédllet som en
ond makt, ett slags Sauron-motsvarighet,
som ligger bakom hdndelser som kas-
tar rollpersonerna in i farliga och span-
nande dventyr. Det star dig fritt att ge
honom alla de fantastiska och magiska
formagor som behovs for dina dventyr.

Arne Godmansson

STY 13, SMI 17, KRO 13, VIS 15,
VIL 15, UTS 12, UPP 16

Skadebonus: MaxFor:
+1, IB: +2 33

Fardigheter (urval):

Dansk tunga 16, Allmanbildning 8,
Ledarskap 14, Overtala 14, Spara
10, Jakt 10, Strategi 10.

Svaérd:

S 16, Skada Hu: Ob4T6+1 /

Kr: Ob1T6+3 / St: Ob2T6+1, VS 0,
RV 2, Stryk 16

Kastspjut:
S 14, Skada St: Ob2T6+2, VS 0,
10/20/40 meter

Harklader:

Skold (S 14, Stryk 18), laderhuva
(3,4,3) tacker Huvud, trollhuds-
pansar (3,4,3) tacker Brost, Buk,
Armar.

Utrustning:

Vapen, harklader, lite personliga
smasaker.

Jubileumsutstalining

Stockholms Stadsmuseum arrang-
erar en utstallning: Stockholm 750
ar — en tidresa. Den 6ppnar den 23
mars. Utstallningen &r en tidsresa
fran 1252 till 2002, med nedslag vart
femtionde ar, med hjalp av ljud, ljus,
farg, doft och rérliga bilder.

— Mikaela Malmstrém



Geirrdds troll

Geirrdd har ménga troll i sin sold. De
ar oftast rovartroll som féngats in av
jattarna och sedan trinats att slass och
attlyda order. De dr klddda i &ndamals-
enliga kldder av skinn och tjockt tyg. De
ar ocksa vélbevipnade, helst med yxor.
Somliga bér brynjor tagna fran fallna
fiender.

Till skillnad frén andra troll bér inte
Geirrdds troll smycken, ty sddana dr de
tvungna att lamna till jattarna. Istéllet
pryder de sig med har och ben fran
fallna fiender. Riktigt gamla troll kan
vara tickta fran topp till td med skrack-
injagande troféer, vilket ar ett tydligt
tecken pd hog status.

Geirrdds troll dr lojala mot jittarna,
bade av fruktan och for att de far mat
och husrum. Eftersom trollens framsta
uppgift ar att kontrollera alla som pas-
serar Jarnskogen anfaller de séllan utan
provokation. De &r trogtankta och latt-
lurade, men otroligt envisa. Patrullerna
ar 5-20 troll stora, beroende pa hur nira
Trollberget de ska ga.

Manniskor i Jotunheim

Det finns manga méanniskor fran olika
folkslag i fangenskap hos jdttarna. De
flesta blir trélar och tvingas arbeta tills
de stupar. De som dr sdrskilt dugliga el-
ler som pa nédgot annat sdtt behagar
jdttarna blir tjanare och far battre be-
handling. (Det talas &ven om méanskliga
hyrsvérd i jattarnas hédrar; sddana be-
handlas ungefar som trollen.)

Ménga ménniskor har lyckats fly ur
fdngenskapen, men utan att hitta till-
baks till Midgérd genom Jarnskogen. De
lever i smd dolda byar i niarheten av
skogsbrynet, i hopp om att ndgon géng
trdffa ndgon som kdnner vigen hem.
Under tiden livnér de sig pa jakt, fiske
och jordbruk, medan de lever i skréck
for jattarna och deras underhuggare.

Utby

I en dal i Jarnskogen finns Utby. Dalen
déljs av den tjocka skogen sa troll och
jattar har &nnu inte funnit vigen dit.
Byn édr en tillflykt f6r ménga ménnis-
kor som gatt vilse i Jarnskogen.

Utby bestar av ett tjog trdbyggnader
som omges av uppodlade falt. Hilften
dr bostadshus och hilften bodar. Byn
omges av en bastant stockpalissad, vars
port alltid vaktas av tre krigare. Dess-
utom patrullerar en grupp pé fem man
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dalen under dagtid. Byborna livnér sig
pajordbruk, getskotsel, jakt och vad de
kan samla i skogen. Byn har ungefar 100
invanare. Alla dger vapen, kvinnor som
mén. Medeléldern ligger runt 25 ar och
aldst ar Arne Godmansson, 45 ar.

Utby préglas av uppgivenhet. Inva-
narna vet att de troligen aldrig kan hitta
till Midgérd och de lever standigt i
skréck for att jattarna ska finna dem. De
flesta har varit trdlar hos jattarna innan
de lyckats fly till Utby och vet vad som
vantar om de blir infdngade igen.

Arne dr 45 ar med rott hédr och ett rejdlt
skdgg i samma nyans. Ogonen &r grona.
Han é&r den dldste i Utby och tog 6ver
som hévding efter Brynolf Starke, som
foll i strid mot jdttarna. Arne har varit
hovding i 15 &r och &r oomstridd. Han
ar fortfarande stark och frisk, men vet
att han borjar bli gammal.

Arne dr mycket sjdlvsdker, hjdlpsam,
réttvis och forsiktig. Han trivs att vara
hovding och dr 6vertygad att han ar den
enda som kan leda Utby. Pa senare tid
har han dock bérjat tanka pa sin alder
och letar darfor efter ndgon som kan
eftertrdda honom. Arne tillber Oden.

Arne kom till Utby for 23 ar sedan.
Han blev bortrévad av Geirréds troll
nér han var 15 ar. De foérde honom till
jatten Tronds gard dér han blev tral. Dar
horde han talas om Utby frén de andra
trdlarna och efter fem ar lyckades han
fly. Efter att ha vandrat omkring i Jotun-
heim i tva ar traffade han Brynolf Star-
ke, Utbys davarande hovding. Arne
rdddade Brynolf fran en jatte och efter

detta blev de tvd ménnen blodsbroder.
Arne var lange Brynolfs hogra hand och
det var darfoér naturligt att han blev
hévding ndr Brynolf dog.

Utbyborna

De 87 vuxna-—varav 29 kvinnor — &r mel-
lan 15 och 40 ar gamla. (Det finns ocksé
13 barn.) Alla &r magra, men valtrédnade.
De behdrskar méanga fardigheter for att
overleva. Manga ar fran Balagérd eller
Gardarike. Gemensamt sprak ar dansk
tunga, men flera har estniska, kvaniska
eller ostslaviska som modersmal. Flera
var inte krigare i Midgard men livet i
Jotunheim har tvingat dem att ldra sig
slass. Mdnga bér drr efter strider och ett
tiotal har en arm eller ett ben stympat.
Utbyborna ar alltid bevdapnade, for det
mesta med spjut. Alla bar skold.

De flesta i Utby har flytt fran jdttarna,
dven om barnen har f6tts hér. De miss-
lyckades att ta sig genom Jdrnskogen,
men fann istdllet en fristad hdr. Utby-
borna ar misstanksamma mot framling-
ar, vilket grundas i hatet mot jéttarna.
De hoppas dock att nagon ska komma
som kanner en vég tillbaks till Midgard.
De flesta blotar till Tor, jattedddaren.

Aventyr i Jotunheim

Jotunheim ldmpar sig val {or rafflande
kampanjer. Du anvénder ldtt fantastiska
inslag som troll, jattar och mystiska
framlingar i d&ventyren.

Om du vill spela en serie dventyri Jo-
tunheim, lat rollpersonerna komma till
en av Jarnskogens dolda byar. Dér tas
de emot med 6ppna armar och kan snart
finna sin plats. Samtidigt far de da, ge-
nom bybornas berittelser, kunskap om
Jotunheim och ddrmed 6ppningar till
dventyr. Med denna utgangspunkt byg-
ger du enkelt upp en kampanj samti-
digt som rollpersonerna har en fast
punkt i tillvaron.

Ett aterkommande tema i &r kampen
motjdttarna. De fria manniskorna loper
standig risk att 6verfallas av jattarnas
krigare och forslavas. De bevakar dér-
for jattarnas gardar och vagar for att se
deras trupprorelser och transporter. Det
dr ju fran jattarnas foror som de fria
maénnen stjdl sddana férnddenheter som
de inte kan framstélla sjdlva, fraimst jarn
men dven salt och kryddor. De som ater-
kommer med detta slags varor till de
dolda byarna vilkomnas alltid som hjl-

tar. O
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ggan av Skuggor

— Feriepraktiken, lajvet och iden

. av den lajvarrangerande studiefGrbundsentusiastiske
forbundsstyrelseledamoten Emil Broberg

Hur da feriepraktik?

Feriepraktik &r manga kommuners
medel att ge gymnasieungdomar (och
ibland hégstadieungdomar) ndgot me-
ningsfullt att syssla med under sommar-
lovet. Vanligtvis r6r det sig om sysslor
inom kommunen (som enklare vakt-
madsteriarbeten) och syftar till att ge
ungdomar en inblick i arbetslivet. Jon-
kopings kommun har dock godként fri-
staende projekt som foljer kommunens
krav och dr s pass seridsa att de kan
raknas som utvecklande for praktikan-
terna. Ett genidrag som gett manga ung-
domar mer, och viktigare, kunskaper 4n
den kalla vetskapen om att yrkeslivet
forvantar sig punktlighet.

Vad ar skuggor?

Skuggor &r namnet pd tva lajv och ferie-
praktiker som gétt av stapeln i J6n-
kopingstrakten (ilajvens fall i Skillinga-
ryds medeltidsby). Idén att arrangera
ett feriepraktiksprojekt med ett lajv som
slutmal uppstod av tre orsaker:

For det forsta hade en bunt lajvare (vi)
enats om att det basta sattet att forandra
lajv i en positiv riktning var att exempli-
fiera sina teorier genom att arrangera
egna lajv. Mer om detta nedan.

For det andra hade Jonkopings kom-
mun tidigare tillatit teaterprojekt som
feriepraktik vilket banade vag for de
levande rollspelen (eller som vi kallade
det: “interaktiv sagoteater”). Mojlighe-
terna att fa igenom projektet var med
andra ord tillrackligt goda for att vi
skulle orka gora ett forsok.

For det tredje hade Sverok Ost spons-
rat en medeltidsby 30 minuter med tig
eller 15 minuter med bil fran Jonkoping,
vilket gav goda mdjligheter att bygga
pa omrddet med hjélp av praktikanter.
Eftersom de lokala foéreningarna bara
var glada 6ver lite bygghjilp, stéllde de
upp med extra arbetskraft, material och
skjuts fran Skillingaryd station vilket
gjorde tillfallet lite for bra for att missa.

Det forsta forsoket provade inte bara
vara kunskaper som arrangdrer utan
banade ocksa vag for liknande projekt i
framtiden. Till vart ansvar horde inte
bara lajvet, utan ocksa den tre veckor
langa praktiken, som syftade till att ge
alla praktikanter praktiska (husbygge,
varuinkdp, matlagning) estetiska (drédkt-
sdmnad, teaterdvningar, tillverkning av

Foton: Daniel Roos

rekvisita) och litterdra (intrigskrivande)
erfarenheter. Det var med nyfikenhet
och engagemang och inte med skepti-
cism aktdrerna i Jonképings kommun
foljde vart arbete. Detta innebar bland
annat att vi fick loss vélbehovliga bidrag
till praktikanternas drikter och mat.

Filosofin bakom lajvet

Vad gor ett lajv bra? Den frédgan har nog
stallts av var och en som nagon gang
begett sig ut i obygden for att tillbringa
nagra dagar med kufiskt klidda man-
niskor.

En fraga som stéllts minst lika ofta &r
vad som gor ett lajv daligt.

Déarmed édr det inte underligt att det
florerar flera asikter om hur lajven i Sve-
rige bor utvecklas. Vi ansdg nér vi star-
tade det forsta Skuggor att det gar en ne-
gativ trend i var hobby.

Kort ser véar observation ut sa hér:
LajveniSverige dr (grovt raknat) delade
mellan en stor klump fantasy- och vam-
pirelajv som ses som ”slasklajv” och en
liten klick projekt som dr ambitiosa (el-
ler pretentidsa) och ofta svindyra och
svara att komma med i.

De stora och avancerade projekten ger
de smé komplex och far dem déarmed
att vilja efterlikna sina forebilder (som
inte nodvéndigtvis ar speciellt bra). Har
har man dragit den enkla slutsatsen att
det dr arrangemangets krav som sett till
attbara “bra” personer dykt upp (iférda
ratt klader med “bra” roller).

Déarmed har lajven drabbats av “pre-
stationssjuka” ddr man férsoker skuld-
beldgga deltagaren till att skapa lajvet
at arrangorerna, ofta med malen att
denne ska folja en forutbestdmd histo-
ria och en luddig vérldsbeskrivning.

Vidare har man sillan funderat pa hur
lajvarna kommer reagera pé varandra,
utan forutsatter att alla vet hur de ska
gora nar de moter orcher, ser en kung
o.s.v. Eftersom alla har lite olika tolk-
ningar blir det latt en hel del missfor-
stdnd och sura miner.

Rédslan for att ndgon inte skulle tanka
efter arrangdrernas monster (ofta en
omdjlighet) gor att de tilldelar viktiga
nyckelroller till sig sjdlva och sina po-
lare, vars uppgift ar att — pa deltagarens
bekostnad — “piska” lajvet i form.

Ett annat problem &r den méangd rol-
ler som blir mer eller mindre ospelbara
da de kommer i kontakt med karakta-
rer utanfor den egna gruppen. Ett klas-
siskt exempel dr svartfolk som ofta sak-
nar méjligheten att utan boffer kommu-
nicera med nagon utanfor sitt eget band.
Vid de fa tillfallen de faktiskt kan lajva
med andra brukar det dessutom bara
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rora sig om att antingen braka (och slut-
ligen boffra) eller sluta allianser med
andra “ondingar” (for senare boffer).
Det gor att rollerna litt blir trdkiga, da
ett vanligt slutresultat dr att man sitter
och off-pratariskogenivintan pa kvil-
lens obligatoriska slakt.

Hér drar man alltfor ofta slutsatsen
att det dr boffret som &r felet. Sa ar (en-
ligt mig) inte fallet. Strid &r definitivt
att foredra framfor bevdpnade lajvare
som star och vintar ut varandra i rddsla
for att bli stimplade som boffertomtar.
Latsasstrid kan vara jattekul bara det
inte drabbar nadgon som hellre hade
gjort ndgot annat (nadgot som tyvarr
oundvikligen sker ndr annan kommu-
nikation dr omgjlig eller den ena par-
ten har som roll att jdklas).

Vad vi sag som lésningar

En av vara forsta slutsatser infor Skug-
gor 1 var att det fanns en del grundlag-
gande saker som pa manga vis avgor
huruvida ett lajv blir bra eller ej.

Vi var sjélvklart rérande 6verens om
de mer luddiga punkterna, t ex. regel
nummer 1: “Lajv ska vara roligt, inget
annat dr viktigare”. Nér vi fluffat ner
dessa visdomsord till en lagom konkret
kub var det dags att ge uttalandet rum
bland de vanliga dédliga.
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Detta handlar i kort om idén om att
mitta och torra lajvare = glada och
pigga lajvare = béttre och trevligare
lajvare. Bra bakgrunder och genom-
tankta vérldsbeskrivningar och intriger
faller ofta till féga nér folk dr uttréttade,
uthungrade, sura och kalla.

Déarmed blir arrangorens viktigaste
uppgift att ordna mat och vatten, tak
over huvudet for de som behover, fung-
erande arrangdrskontakt under lajvet
0.5.V.

Kort sagt de praktiska grundlidggande
behoven och de férebyggande dtgarder
som gor att man kan rétta till misstag
och olyckor. Detta innebér att arrango-
ren bor ha en s liten roll som méjligt sa
att denne snabbt kan springa ivdg med
forsta forband, for att bara varor eller
for att himta mer vatten. Dessutom
maste arrangdrerna vara ldtta att nd pa
bestdimda platser. Detta delvis i hén-
delse av skador, men ocksa for att
lajvarna latt ska kunna prata enskilt
med arrangoren ndr det giller fragor
kring intriger, regler, om det ar allmén
kunskap att orcher egentligen dr svam-
par o.s.v. Det innebir slutligen att ar-
rangdrerna absolut inte bor involvera
sig i intriger eller ndgot annat som kan
innebéra att deras roller maste ga na-
gonstans eller tillfdlligt saknar méjlig-
het att gd “off” utan att stora spelet.

Ur detta stdllningstagande utveckla-
des var syn pa arrangorens dvriga upp-
gifter. Arrangoren ér till for att hjédlpa
deltagaren och bor koncentrera sig pa
att se till att det finns material att bygga
roller pa, snarare &n att stdlla krav pa
rollprestationer. Det krédver en del ar-
bete, speciellt med intrigerna da “huvud-
roller” ofta skapar ett statiskt och oenga-
gerande spel koncentrerat till ett fatal.
Vidare kraver det en tillrdckligt genom-
arbetad (dock inte nédvandigtvis hund-
ra sidor lang) vérldsbeskrivning som
ger ett hum om normer och regler for
gemene man. I de fall man vill ge en viss
grupp sdrdrag bor enkla beskrivningar
som visar hur man gér tillvdga bifogas.
Klara instruktioner om hur man gor
zombieslamsor eller syr den ddr mycket
speciella zondrakiska hatten 6kar lavin-
artat mojligheten att lajvarna tar med
sig det du vill. Slutligen kan det vara
en idé att be om deltagarens 6nskemal.
De grupper som har speciella ndjen som
boffer kan sdttas emot andra krigiska
forband.

Darmed kan arrangoren léttare hjdlpa
de spelare som é&r osédkra eller nya att
spela roligare roller &n trakbonde i byn.
Dessutom kan arrangéren fordela intri-
gerna pa ett konspiratoriskt och krea-
tivt sdtt som framjar de enskilda lajvar-
na snarare “alvkungen”, “orchkungen”
och “ménniskokungen”.

Slutligen satte vi foljande tumregler:

1. Alla varelser maste kunna kommu-
nicera med varandra utan tolkar
eller andra hjdlpmedel. Svarigheter
att meddela sig med varandra ar
séllan roliga mer dn 10 minuter och
brukar inte utveckla spelet. Dess-
utom brukar konflikter utan kom-
munikation alltid leda till feta krig,
oavsett om de bada sidorna vill det
eller inte.

2. Till detta hor att alla roller maste
vara karaktdrer om de ska vara
roliga i langden. Du &r inte ”orch”
utan ”orchen Grishnak” (eller vad
du nu vill heta) med mal, varde-
ringar och egna &sikter. Detta
innebér att alla “arter” maste ha
ungefar lika mycket plats i varlds-
beskrivningen och att denna é&r
djupgaende nog for att det skall
kunna bli négra kreativa roller.
Det &r ett bra sitt att gora icke-
ménniskor intressanta att spela,
samt ett utmarkt medel for att sétta
sin vérlds pragel pa de arter man
vill ha med.

3. Reglerna (speciellt for strid) skall
vara enkla och tydligt visa vilka
normer som géller. Att ha klara
regler dr viktigare 4n man tror,
speciellt nir det géller beteenden
man inte vill veta av. Dessutom &r
det en trygghet for deltagaren att
veta vad som giller.

4. Alla roller skall vara ungefar
jamnstarka. Om vi skall aterga till
favoritexemplet boffer innebér det
bl.a. att dina traffpodng aldrig féar bli
sd manga att du klarar av tva lika
skickliga motstdndare. Vi satte en
maxgrans vid 3+1, men det &r inte
sa viktigt sd lange ingen blir s&
svarbankad att det allvarligt paver-
kar de andra lajvarnas forméga att
sluta sig ihop mot rollen eller 6kar
chansen for fysiska skador drastiskt.
Idén &r lite ny men har gett forva-
nansvért goda resultat. De som vill
intrigera och springa runt och plotta



mot varandra dr inte hindrade av
arrangdrssanktionerade “power-
roller” och har inga ordttvisa regel-
overtag gentemot varandra. Dess-
utom framjar det ménga sma
vélskrivna intriger snarare &n en
enskild grundplott.

5. Alla dr vilkomna s linge de inte
misskoter sig (dldersskillnaderna
mellan deltagarna har varit minst
sagt varierande).

Hur har det da gatt?

Tja, jag ar knappast opartisk, men kan
utan tvekan siga attjag dr nojd. Vildrde
oss mycket fran det forsta forsoket
(Skuggor 1), aven om allt inte var till be-
latenhet. Skuggor 2 var béttre (och storre
for den delen). Jonkopings kommun har
varit ndjda, sa i ar forsoker jag ordna
nagot liknande i Uppsala (dn &dr dock
inget klart).

Praktikanterna har &ven de varit noj-
da, men tro inte att det har varit ndgon
semester for dem. Jag dr minst sagt im-
ponerad 6ver hur hart vissa har arbe-
tat.

Det bésta dr den respons som vi har
fatt fran de lajvare som deltagit. De har
férutom snélla ord gett oss bevis pa att
det16nar sig att sdtta deltagarna i frims-
ta rummet (ja, t.o.m. fore den dér otro-
ligt héftiga grundplotten du ville lajvet
skulle kretsa runt). Till detta hor férvisso
att vi under Skuggor 2 hade otroligt trev-
liga deltagare, som det var virt att jobba
for.

Jag undrar dock om inte mest enga-
gemang har kommit frdn de nybdrjar-
lajvare som fatt en chans att delta pa
samma villkor som &vriga lajvare. Det
var faktiskt de som 6verlag var mest
intresserade av att diskutera och ut-
veckla sina roller. Dessutom var de helt
klart mest lyhorda nar det géllde vérl-
den och de rekvisita- och sminktips vi
hade (mgjligtvis for att de inte hade sa
mycket grejor, men dnda).

Slutord

Det gar séker att diskutera idéerna kring
Skuggor langt mycket mer dnjag har fatt
plats med hir, speciellt d jag syftar till
att visa lajv (fokuserat pd fantasy) ur
min synvinkel snarare &n att presentera
en ultimat sanning. Att fria eller falla &r
upp till er, som vi alla vet finns det en
del debatt om hur lajven ska vara... O

UPPROP

Projekt GLOD

Alskar du att spela spel? Ar du stolt Magic-spelare, tycker att Warhammer ar
det basta som finns, eller njuter av att spela en roll, i lajvklader eller runt ett
bord i stearinljussken? Da ar du den vi soker! Riksmotet antog motionen om
Projekt GLOD och nu j..... ska vi visa Sverige vad det betyder att dlska sin
hobby, att stalla upp for varandra.

GLOD handlar om att ge Sverok livi hela Sverige. Det finns platser dar det
nastan inte finns nagra foéreningar, eller dar det finns foreningar som har
svart att dverleva, svart att fa upp engagemanget och som har for fa aktiva
medlemmar for att klara sig nar nagon flyttar. Det ar dit vi vill na. Vi vill att nya
foreningar ska startas dar inga fanns och att sma foreningar som vill vaxa
och bli starkare, livskraftigare, ska fa den hjalp och det stod de behover.

GLOD blir vad du gor det till. Under maj manad kommer riktlinjer for resurser
dras upp, och lite férslag sattas samman i en projektbeskrivning. Men sjalva
arbetet, vad som ska goras, ar upp till de som blir aktiva GLOD:are. Och det
ar till de ménniskorna — till just dig, som det har uppropet riktar sig! Kanske
ar du aktiv i en distriktsstyrelse, kanske ar du konventsrav som vill visa upp
dig, kanske ar du en glad nybérjare som vill vara med pa ett horn och traffa
nytt folk. Du &r lika véalkommen, oavsett vem du ar!

Har du lust att ta lite, lite av din underbara energi och spela med nya mannis-
kor, hjalpa till att satta upp ett rullande konvent som aker i minibuss fran plats
till plats, eller halla sméa kurser i figurmalning, medlemsrekrytering, lajvarran-
gering, eller nagot annat? Alla tankar ar védlkomna!

Det finns en enorm kraft i det har forbundet men det ar sallan vi spanner
musklerna och visar vad vi gar for! Maila med en gadng om du har tid 6ver i
| beggknar kora igdng sa snart som
pjektet, men maila redan nu om du

Tveka inte — ge andra san
du alskar!
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Det dr litt att fi intrycket att
medeltiden var en dyster och
mork tid nir minniskan till-
bringade hela sin tid med att

dverleva. Det fanns ingen TV,
inga tidningar, inga bocker. Kort

sagt fanns det inget av det vi

idag ofta forknippar med att roa
sig. Men som med de allra flesta
fordomar har detta extremt lite
med verkligheten att gora.
Faktum dr att den medeltida
miénniskan var minst lika
intresserad av att ha skoj som

ndgon ndgonsin idag.

Rebecca Bugge om
hur man roade sig pa

medeltiden

Rebecca Bugge éar fil. mag. i
medeltidsarkeologi och ger héar en
insiktsfull inblick i amnet.
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B risio - vitam - cxtendere

Det fanns manga olika typer av lek och
spel, men alla hade nidgot gemensamt:
de var inte enbart for barn — allt annat
dn sd, faktiskt. Vuxna var mycket del-
aktiga och att betrakta lekar som nagot
fo6r barn dr en konstruktion fran betyd-
ligt senare tid. De versioner av dessa
lekar som barnen hade var kanske dock
nagot snéllare i sina regler. Och manga
av de medeltida nojena finns fort-
farande kvar, fast med fordndrade
regler.

Spel

Tarningsspel var vanligt under hela
medeltiden, och &r mycket dldre &n sa.
Det fanns manga varianter — och som i
sa manga andra fall med medeltida f6-
reteelser vet vi inget om hur det egent-
ligen gick till. Tarningar anvandes ofta
for spel om pengar och det var inte helt
ovanligt med tarningar som man fifflat
med — eller som nagon misstinkte att
man fifflat med.

Andra populéra spel var exempelvis
brade (numera kdnt som backgammon)
—ett spel som krdver bade tur och skick-
lighet. Brade kunde ocksa fa en 4n mer
serits ton for en friare var ibland tvun-
gen att spela ett parti mot den dam han
ville ha. Det var bara om han vann som
han fick fria. Hur vanligt det var med
fusk i sadana partier finns det dock ty-

védrr inga uppgifter om. Ett annat van-
ligt férekommande bradspel var schack
som, trots att det betraktades som na-
got adeln sysslade med, faktiskt spela-
des av de flesta samhallsklasser.

Mot slutet av medeltiden blev kort-
spel populédra. De kom ursprungligen
fran Indien, och var redan fran borjan
ett utmarkt sétt att forlora pengar.

Sport

Gransen mellan lek och sport dr tunn.
Sé& var ocksa fallet langt innan proffs-
idrott och vérldsmasterskap hade sla-
git igenom och da anvéndes inte sa
manga regler eller skydd. I medeltidens
fotboll bildade man tva lag, med upp
till hundra deltagare, fran tva olika byar
och hade ett mél i varje by. Spelarna fick
bade sparka och kasta bollen och vann
poang genom att fa den i mal eller ge-
nom att fdnga motstdndare som hade
bollen. Det var rétt vanligt med olyckor,
eftersom det fanns fa regler, och slags-
mal verkade vara lika viktiga for spelet
som sjélva bollen.

Ju lingre medeltiden led, desto fler
sporter utvecklades och de blev mer
avancerade och krdvde béttre utrust-
ning, som racketar och liknande. Da-
gens tennis har sitt ursprung i medelti-
den, likasa bowling och bandy.
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Dans

Dans var populédrt. Det var ett noje for
gemene man och forekom flitigt under
mer eller mindre organiserade former.
Det kunde ofta engagera bade gammal
och ung, man och kvinna.

e s, e SN

Ringdanser var vanligast: deltagarna
stod i en ring, hand i hand eller i arm-
krok, och tog nagra steg at ena eller and-
ra hallet samtidigt som en ledare i cir-
kelns mitt sjong en vers varpa alla sjong
med irefrangen. Det var populdrt att dan-
sa utomhus och i England &ven pa kyrko-
gardar - vilket prasterna inte uppskatta-
de. De ség det som roten till fler synder
dnen, och dvenidag dr val kyrkogards-
dansande inte sdrskilt accepterat.

Ur dessa vanliga ringdanser kom se-
dan variationer, sddana dar dansarna
sldppte taget om varandra och gjorde
mer eller mindre komplicerade rorelser
— vilket kom att fa mycket inspiration
fran rendssansens Italien.

Men dans kunde ga mycket vilt till
ocksd — sdrskilt nar det var unga mén
som dgnade sig at det utan kvinnliga
deltagare. Det var inte konstigt, efter-
som de brukade stilla till med stdk och
brak ndr de var druckna. Pojkar som
dansade sjdlva orsakade dock inte all-
tid kaos och forstorelse. Svardsdansen
brukade dansas i fastlagstiden och gick

ot L T
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ut pa att forma olika monster med ett
svdrd dér en holl i fastet och en annan i
spetsen. Har géllde det att vara koncen-
trerad och nykter, eftersom det annars
kunde sluta illa.

Adelns lekar

Goda inkomster har alltid avgjort vilka
lekar man kan leka och vilka spel man
kan spela. Adeln roade sig flitigt och ha-
de rdd med mer dn en bonde. De kunde
anstilla lekare och musiker som under-
holl med musik, akrobatik och liknande.
Dessa var oftast mén (detta var i mycket
en mannens vérld sa de hade det enk-
lare att ta sig fram), men det fanns dven
kvinnor ibranschen. Ett exempel &r den
engelska Matilda Makejoy — kanske ett
tidigt exempel pa ett artistnamn?

Adeln roade sig ocksd med tornerspel.
Precis som i filmen Ivanhoe fann folk ett
stort noje i att se pa nar fullt rustade rid-
dare petade ner varandra fran hastryg-
gen med lansar. Detta var dessutom far-
ligt; det var inte ovanligt att deltagare
dog och darfor tyckte kyrkan inte om
det — mycket beroende pa att man dog
utan att ha mottagit sista smorjelsen —
sa tornerspel stimplades som ett sdkert
sétt att hamna i helvetet! Men det be-
tydde inte att tornerspelen blev ett uns
mindre populéra; underhallningsvald
ar allt annat &n ett nytt fenomen. O

Elin Gullberg Bohlin

Ansvarsomraden
Grafisk produktionsansvarig,
massansvarig

Vad spelar du helst?
Lajv av alla olika slag och UNO
forstas

Vad spelar du mest?

Det blir oftast ett parti Settlers
eller UNO, men jag har aven
blivit ertappad i kortspelshoérnan
med en kortlek Sagan om ringen
i hogsta hugg.

Varfér engagerar du dig i
Sverok?

Forst och framst brinner mitt
intresse for hobbyn och som
bonus pa det far jag chansen att
traffa otroligt manga intressanta
och kreativa manniskor som jag
inte mott annars.

Sveroks forbundsstyrelse

Kriss Andsten
Ansvarsomraden
Distriktskontakt, slag, data- och
datorfragor, Historiska Museet,
glod.

Vad spelar du helst?

Riktigt djupa rollspelsscenarion
med bra spelledare alternativt
slemmigt krak pa nagot bra lajv.

Vad spelar du mest?

Bradspel, garna Junta, pa
konvent. Aven pa tok for mycket
Unoi Sveroksammanhang.

Varfér engagerar du dig i
Sverok?

Fran borjan var det mest av en
slump — fel plats, fel tillfalle.
Sverok ar en organisation som
— direkt eller indirekt — paverkar
bade samhallet och enskilda
individer déari pa ett positivt Satt.
Plojer hellre ner tid i saker som
ger nagot bade for andra och
mig sjalv an sitter och hackar
framfor TVn eller datorn.

Att Sverok dessutom &r fullt av
trevligt folk gor det inte precis
trakigare heller...

Sveroks forbundsstyrelse
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Lincon borjade som de flesta
spelkonvent. En viinkrets hade
varit pd ett annat konvent och

kom hem fulla av inspiration.
Sd satte man iging, skrev
scenarion, fixade lokal och
kiosk, och si kom det ndgra
besokare. Det var 1985, och

kiinns vildigt linge sedan nu.

Carl Cramér tar
0ss med bakom

LinCons kulisser
Carl "Abbe” Cramér har varit
med forr, bade inom Sverok,

péa konvent och som skribent.
Ta chansen att stifta bekant-
skap med denne Sverok-profil.
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Jag kom in 1988. D& var LinCon redan
stort. Tvahundra besotkare! Det behov-
des forsdkringar, och vi i foreningen
hade svart att fa fram spelledare. Fort-
farande var rollspelen de stora evene-
mangen, men annat borjade ocksé segla
upp pa konventshimlen.

Idag ar LinCon enormt. Over tusen
besokare, storst i Sverige. Rollspelen ar
inte langre det sjélvklara centrat. I sjdlva
verket finns det nog inget centrum
langre — bara ett hérligt myller!

Visst har vi haft vaxtvérk. Vi har be-
hoévt dandra var organisation flera
ganger, dela upp allting pa fler och fler
ansvarsomraden. Men fortfa-
rande dr mycket av kanslan fran
1984 kvar. Ledningen kanske
inte borjar som ett kamratgéng,
men blir det under resans gang.
Fortfarande ar allt ideellt och
alla jobbar for att det ar kul.

Varfor har det gatt sa bra? Det
handlar nog helt enkelt om
idogt arbete. Det har varit ett
LinCon varje ar utom 1993. Vi
har samlat erfarenhet, och vi har
jobbat upp ett bra renommé. Sa
ligger LinkSping bra till ocksa;

I/fur gors LInC @

mitt emellan Stockholm och Géteborg,
inte alltfér langt fran nagonting.

Hur ldnge fortsdtter vi? Svaret dr vél
att vi fortsdtter sa lange det ar kul. Jag
har sjdlv inte varit aktiv mer &n ett par
ar i stoten, men kunde komma tillbaka
efter tio ar, och fortfarande kénna igen
mig i det mesta. I ar tar jag (nédstan) le-
digt igen. Varje ar dr det ndgra som fra-
gar sig om det var vért allt arbete, nagra
som sager att de aldrig vill vara pa ett
LinCon igen. Visst har manga slutat,
men dn fler har kommit i stéllet, gam-
lingar som jag kommer tillbaka, och
inget slut finns i sikte.

Vad dr da problemen? Det finns flera,
det kan ni vara lugna for. Det kan bli
mycket tungt f6r dem som har ansvar.
Om nagot inte fungerar, om nagon inte
dyker upp eller ndgot inte blir gjort, far
ansvariga ta stoten. Man forsoker fixa
fram folk om det gar, men ibland maste
man helt enkelt gora jobbet sjélv. Vi har
blivit béttre pa att ha reserver, pa att se
till att det finns stodresurser och folk
som kan hoppa in. Men ibland blir na-
gon sittande dédr med lasset, och det &r
inte kul.




Foton: Carl Cramé

Sa dr det kontakten med sko-
| lor, jakten pa lokaler och ansva-
@ ret for dem. Vi jobbar ar fran
ar pa att bygga upp ett fértro-
ende hos skolor och myndighe-
ter, sa att vi kan fa komma till-
baka eller fa nya lokaler. Vi
maste se till att skota oss och
ldmna allt snyggt och fint, an-
nars blir vi utkdrda. Men ib-
land blir det problem, hur val
vian skoter oss. Nagon slarvar,
nagot férsvinner, en valvilligt installd
chef avgar och ersétts med en ny, som
inte kénner till oss. Regler dndras. Det
dr en standig kamp for att halla kontak-
terna uppe.

Vi dr ocksé daliga pa kontinuiteten.
Ofta blir det s& att en person eller en
liten grupp har ansvar fér nagonting en
foljd av ar, for att sedan slappa det helt.
Séllan eller aldrig fors erfarenheter Gver
sddana generationsskiften. Vi har for-
sokt fa till en LinCon-manual, en hand-
bok med alla adresser och metoder som

funkat forut, men det ar svart. Vissa av
grupperna, som piassava och kiosken,
ar dock béttre dn andra.

Piassava, ja. Vart smatt fantastiska
stddkommando. Pa LinCon har vi lyck-
ats fa det att vara kul att stida, ett kam-
ratgdng och en egen stil som utmaérker
sig. Nér attackstddarna anfaller, far
smutsen och de grisiga toaletterna vika!
Nu é&ker Piassava runt och stddar pa
andra konvent ocksa. Det kan vara kul
att stada! Sjdlv har jag litet svart att for-
std, men wow vad jag gillar resultatet!

Det hér dr nog hemligheten bakom ett
lyckat spelkonvent. Att hélla konvent &dr
ett sdtt att umgds. Man maste halla
angan uppe, man maste arbeta tillsam-
mans och fa se resultatet av det man gor.
Man maste fa bestimma 6ver sig sjdlv.
Det finns ingen “vision” for Lincon, inga
hoga ideal som vi alla forsoker leva upp
till. Vi tréffas, har kul, och hoppas att
alla andra ocksa har kul. Mer dr det inte.

Vad hidnder da pd Lincon i ar? Det &r
fortfarande hemligt. Naturligtvis blir
det en massa spel, bade rollspel, figu-
rer, kortspel, bradspel och sillskapspel.
Det blir tredje ater pa var lajvsatsning,
sa lajvaktiviteter och workshops blir det
ocksd. I vanlig ordning dyker det vél
upp diverse lustigheter, som verbal com-
bat: en fullkontaktsport utan regler, pa
en meters avstand. Men en del av det
roliga &r just att man inte vet sikert —
folk kommer och héller i arrangemang,
som de sjdlva skulle vilja spela. S5a
LinCon é&r av spelare, for spelare, och
utan annat mél 4n att alla ska ha kul! O

Sommar
och spel

Halmicon
2002

For er som upptackt att det kan bli
svart att hinna med bade solande,
badande och andra sommaraktivi-
teter samtidigt som den obligato-
riska dosen spelande under som-
maren — har presenteras nu ls-
ningen: Halmicon 2002.

Halmicon ar ett spelkonventet som
ager rum i Halmstad, i omedelbar
narhet av saval strander som hog-
kvalitativa spelmdjligheter. For er
som missat det ar Halmicon 2002
uppfdljaren till konventet som valdes
till 2001 ars basta i ASFs undersok-
ning under den ganga vintern. | ar
ar det alltsa dags igen for en valsma-
kande blandning av spel, spel och
spel. Precis som foregaende ar ar
det kvalité fore kvantitet som varit
arrangorernas riktlinje i arbetet med
konventet. Vi kénner att vi har lyck-
ats mer &n val.

Tyngdpunkten ligger pa rollspel med
ett antal utméarkta scenarion, friform
saval som systembundna. Givetvis
finns det ocksa plats for turneringar
i Warhammer 40k, Magic och en
massa andra stora och sma spel.
Konventet Ager rum pa Brunnsaker-
skolan i centrala Halmstad helgen
fore midsommar, 14-16: e juni. Kika
in pa halmicon.sverok.net for mer infor-
mation eller skicka ett e-brev till
halmcion@sverok.se med era fragor.

Forra arets 200 besokare onskas
varmt valkomna tillbaka och arran-
gorerna ser garna att de far sallskap
av fler glada spelare.

Med vanliga och sommarvarma
spelhélsningar!

— Spelféreningen FIRST och
halmicon-staben.




ag spelar for att det ar roligt!

— Sju fasansfulla ord du aldrig mer behdver ta i din mun

 Foto: Olle Sahlin

Man borjar ofta som
spelare...

Min konventskarridr borjade i BSKs
korridorer en kall host i mitten av nittio-
talet. Nervost foljde jag mina vdnner
mot, sd vitt jag kan minnas, den forsta
utmaérkelsen jag ndgonsin fatt — tredje-
priset i det arets kultscenario. Det gav
blodad tand och kort dérefter gav jag
mig ut tillsammans med de andra i min
fére-ning pa en turné sékandes dra och
berdmmelse. Efter manga konvent och
allt fler priser pa hyllan var det dags att
ta ndsta steg, att sjdlv arrangera.

...och slutar inte sallan
som arrangor

Det kédndes som en naturlig vég att ga,
att sjdlv skriva ett scenario. Nér jag fatt
mojligheten att se 6ver hela utbudet och
kdnna efter vad som fattades bestimde
jag och mina goda van Jonas for att skri-
va scenariot “Viigen”. Sedan dess har jag
skrivit ett antal scenarion till olika kon-
vent och gor fortfarande. Virt att ndmna
ar att alla mina scenarion har varit
turneringar, de har alla gatt att tdvla i.
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Magnus Alm, ASF-profil, tidigare férbundsstyrelseledamot och uppskattad
scenarioftrfattare ger rad om hur du vinner rollspelsturneringar

Linge har diskussioner forts kring huruvida rollspel gdr att
tivla i eller inte. Vad som dr ritt eller fel i den frdagan liter jag
vara osagt, men faktum kvarstir — pd varje konvent dir det
spelas rollspel tivlas det ocksd i det! Vare sig du dr en luttrad
konventsriv med mdnga priser pd hyllan eller en nyfiken
qrongoling pd vig ut i tivlingstrisket kan det vara virdefullt
med ndgra tips. Jag har formdnen att bide ha tivlat i rollspel
och arrangerat rollspelsturneringar pd konvent, att inte dela
med mig av den erfarenheten vore synd. Det finns minga lag
dirute som ndr langt, men inte hela vigen fram. Denna artikel
syftar till att ta lagen hela viigen fram, dnda till prispallen!

Nu {6r tiden arrangerar och spelar jag
mindre dn forr, men jag aker fortfarande
pa konvent. Mycket av tiden jag lade
pé att skriva scenarion ldggs nu pa an-
nat, for det mesta kulturarbete. Att jag
inte spelar lika mycket som forut beror
helt enkelt pa att manga av mina gamla
spelvanner har flyttat och att scenario-
kvalitén overlag sjunker.

Men hur gér man da for
bli en vinnare?

Vad har jag da lart mig av alla dessa ar
i skolkorridorerna runtom i Sverige? Jo,
om du verkligen vill vinna finns det
nagra saker du bor kidnna till (observera
att dessa tips framst géller friform och
stimningsscenarion, tarningsfuskande
dr nagot helt annat). Har nedan presen-
teras enkla och grundlidggande tips i
osorterad ordning:

Lar kinna din fiende: Arrangorer pra-
tar gédrna, och da framforallt om egna
bedrifter. Att vara intresserad och stélla
fragor om scenariot kan vara gynnsamt
for din placering, men var forsiktig. Det
far inte verka som om du vill veta sce-
nariots hemligheter eller fallgropar.

Spelandet: Det dr ocksa intressant att
ta reda pa vad arrangorerna gillar for
spelstil. Ett bra sdtt kan vara att prata
med védnner i deras forening eller
snacka med dem och sldppa nagra kom-
mentarer om olika spelstilar. En tumre-
gel kan vara att om de dr nyblivna fri-
formsarrangorer dr de mer positiva till
ettlivligt spel 4 la finsk friform, men om
de har skrivit och arrangerat mycket ti-
digare brukar ett subtilare spel betala
sig.

Upptriidandet: Upptrad proffsigt, lugnt
och varldsvant, men med en touch av
omisskdnnligt intresse for scenariot och
dess skapare. Ifall du stéter pa scenario-
skaparen innan prisutdelningen har va-
rit, vind dé ryggen till som om du inte
sett honom/henne och prata lagom
hdgt om din bdsta stund under konven-
tet— givetvis en scen hdmtad ur den for-
bipasserande arrangorens scenario.

Fjask: Ett vanskligt satt att hoja chan-
serna for vinst. Vissa avskyr fjask, and-
ra dlskar att gotta sig i lovprisningar och
komplimanger. Det enda som kan med
sdkerhet sdgas dr att fjask alltid &r béttre
i for sma méngder an for stora.



Mutor: Jag kan inte pasta att jag har
mutat mig till ett pris ndgon gang, men
att borja scenariot med att bjuda spel-
ledaren pd en bit godis kan ju inte di-
rekt forsdmra chanserna. Oavsett vilket
ar det en trevlig gest som uppskattas av
alla ménniskor, man ger och tar, sér och
skordar. Sa enkelt &r det.

Det slutgiltiga tipset: Det som i 50% av
fallen brukar leda till vinst &r nagot som
fa arrangorer kanske vill erkdnna och
det dr ofta svart att paverka som lag.
Men om du far arrangoren sjdlv som
spelledare 6kas chanserna mer dn pa
nagot annat sétt! Detta dr det faktum
som gor att jag aldrig spelleder mina
egna arrangemang, det blir helt enkelt
for svért att bedoma nér jag inte har sett
de andra lagen spela. Dessutom &r det
inte konstigt att spelpass blir riktigt bra
nér den som skrivit scenariot leder det.

Det &r svart att sagal

Det finns lyckligtvis inget rétt eller fel
nér det géller att tdvla i rollspel pa kon-
vent. Allt det handlar om é&r att mota
arrangOrens innersta vilja, att spela upp
de bilder han/hon sig inom sig nédr
han/hon skrev scenariot. Ifall du vin-
ner en turnering, men forlorar en annan
dr det inte konstigt. Méanniskor &r olika
helt enkelt, vissa gillar action, andra
drama. Darfor finns varken ratt eller fel
i rollspelssammanhang, En sak dr dock
séker, det finns bara en vég till dran. Det
handlar om att vinna eller férsvinna och
skillnaden kan ibland vara harfin.

Ifall alla sex ovanstaende tips f6ljs och
du skoter dig under spelpasset har jag
svart att se vad som skulle férhindra
vinst. Ifall man verkligen vill vinna
handlar det om att komma till den tra-
kiga insikten att du inte spelar for din
eget nojes skull, utan for scenarioforfat-
tarens! Vilken vag du vill ga kan bara
du sjdlv vélja, men den har artikeln ger
dig i alla fall mdjlighet att préva den
som oftast leder till vinst. Det viktigaste
radetjag kan ge dr kanske ett rungande
”Lycka till!”. Sa fortsatt turnera och hall
huvudet hogt, kanske &dr det dags for dig
att vinna nésta konvent?

Avslutningsvis lamnar jag dig med ett
tankvart citat som sades efter ett bittert
spelpass av en kamrat i min egen spel-
forening: “Glom aldrig att den som
kommer pa andra plats ar den forsta
forloraren!” O

Foto: Carl Cramer
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Snart ar det dags for uppfoljaren till forra arets succédebutant, den nationella
spelveckan. | ar ager den rum vecka 44, dvs 28 oktober till 3 november.

Sveroks riksméte 2001 instiftade en nationell spelvecka for att 6ka allman-
hetens intresse for spel, spelande och Sverok. Tillsammans med mangder med
foreningar och flera spelféretag genomfordes den férsta spelveckan under ok-
tober 2001 med stor framgang och nu ar det alltsa dags for uppfdljaren.

En av grundtankarna med spelveckan ar att hjélpa féreningar och arrangemang
att nd ut till allménheten med sin verksamhet. Ofta ar det inte sa enkelt att fa
media att uppmarksamma det vi haller pa& med, eller for den delen fa tillatelse
att demonstrera spel i sin skola. Med den nationella spelveckan i bakfickan och
det stod som Sverok ger till olika marknadsféringsarrangemang blir det betyd-
ligt lattare att fa nagot gjort!

Forra aret var narmare hundra foreningar aktiva under veckan och genom-
forde lokala evenemang. Det var dppet hus i spellokaler, speldemonstrationer
pa skolor, i fritidsgardar, i spelbutiker och mycket annat. Samtidigt bearbetade
Sverok media, for att f ett genomslag pa ett nationellt plan, och stora organi-
sationer som studieframjandet, for att fa dem delta i spelveckan. Reaktionerna
fran de inblandade var positiva, manga tyckte till och med att det var det basta
Sverok gjort. | ar kommer det laggas upp pa ett liknande vis, fast stérre och
battre... Allt &r inte klart annu, detaljerad information drojer till ndgon gang
under sommaren. Har ar en del av det som planeras:

« Alla féreningar som vill far ett nsv-paket (affischer, flyers, Sverok-trojor, spel,
informationshéften och annat "bra att ha material” for vad ni an planerar).

« Alla féreningar som rapporterar om marknadsforingsarrangemang far ett bi-
drag som tack for hjalpen. Forra aret var det 1000 kr per forening och det
kommer bli nagot liknande i ar.

e Hjalp att ordna demonstrationsexemplar av ett antal spel som féreningen
forhoppningsvis far behalla efter demonstrationen.

¢ Hjalp med att ta kontakt med massmedia, utforma pressmeddelande och det
mesta av de problem som kan dyka upp nar ni planerar era aktiviteter.

Det var lite om vilket stod Sverok kan ge er férening under den nationella spel-

veckan. Nu ar det upp till er att komma pa roliga och spannande satt att enga-

gera er under den nationella spelveckan. Borja planera redan nu sa har vi alla
nagot extra att se fram emot framat senhdsten!

—Jon Nilsson
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Hur fir man igenom en idé i
Sverok? Vad skall man gora for
att skapa opinion? Ar vi
verkligen ett demokratiskt
forbund om inte alla kan fd
fram sina tankar? Med dessa
fragor i bakhuvudet dkte jag
till Sveroks riksmote i dr, och
spanade for att se hur det gick
till.

Carl "Abbe” Cramér
hjéalper dig ta makten

dver Sverok
Carl "Abbe” Cramér har varit med
forr, bade inom Sverok, pa konvent
och som skribent. Ta chansen att
stifta bekantskap med denne
Sverok-profil.
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Det var kul. Det fanns massor av folk
dér, och manga forsokte paverka andra
och fa deras stdd pa olika sétt. Alla sat-
ten fungerade inte. Aven ett vdl under-
byggt forslag kan falla. Ombuden i ar
hade ganska litet bredvillighet att ta till
sig nya saker, sa forslag som kom fram
pa motet hade ingen vidare tur med sig.
Men det fanns dnda vissa metoder som
jag tdnkte lyfta fram, olika sdtt att f&
som man vill.

Olika sorters forslag

Forst och framst géller det att verkli-
gen ha en braidé att komma med. Pléts-
liga infall och halvformulerade tankar
véacker bara munterhet och forakt.
Fréga ndgra av dina vdnner om vad de
tycker om idéen, innan du forséker
pracka den pé folk du inte kinner. Om
du inte kan 6vertyga dina polare, hur
skall du da fd med dig en massa fram-
lingar?

Sen dr det bra om man ligger fram
forslageti god tid. P4 ett arsmoéte finns
det tva sorters forslag; motioner och
Ovriga fragor. Skillnaden ar framst en
frdga om hur och nér férslaget las fram.
Motioner ldggs fram i god tid fére mo-
tet. Eftersom de skickas ut i forvég, kan
alla lasa, kommentera och tycka till om
dem fére métet. Eventuella fel och tvek-
samheter har tid att komma fram. Mo-
tioner leder ofta till beslut. Ovriga fré-
gor dr forslag som laggs fram under el-
ler precis innan métet. Det finns ingen
tid att gd igenom dem, och inte ens den
som lagger fram dem har haft tid att
tdnka igenom dem ordentligt. Dess-
utom maste en 6vrig frdga ha tva tredje-
delars majoritet for att gé igenom. Dér-
for dr det bara naturligt att 6vriga fra-
gor sdllan leder till beslut.

Ge ditt forslag status!

Naturligtvis dr det béttre att ge sin fraga
en hogre status. Det géller alltsa att gora
en motion, helst en sa bra motion som

[it driva e

mojligt. Férsok fa andra att titta pa din
motion i férvdg. Nagra kanske till och
med vill skriva under den, och bli mo-
tiondrer tillsammans med dig. Andra
kan ha idéer om hur motionen kan f&r-
bittras eller formuleras om. Var inte
smasint och egoistisk; &ven om det fran
borjan &r din idé, sa dr det bara bra om
andra tar den till sig; till slut vill du ju
att den skall bli en del av allas verklig-
het!

Nu géller det att fa in den i tid. Det
finns en motionstid innan ett riksmote
(i Sverok ar den sex veckor), och innan
detta datum skall alla motioner ha kom-
mit in. Ar man f6r sent ute klassas for-
slaget som en 6vrig fraga, och har myc-
ket sdmre chanser.

Ja, 6vriga fragor. De behover som sagt
tva tredjedelars majoritet for att ga ige-
nom. De tas upp sist under méotet och
om tiden tar slut, bordlaggs de till ndsta
ar. De har lag status, och motet tar dem
ofta inte riktigt pa allvar. Men de dr inte
hopplosa; manga ovriga fragor blir
dnda beslut, sdrskilt om de galler sma-
saker eller bara modifierar motioner.

P& motet

Ansa linge har vi bara ett férslag, inget
beslut, och védgen dit kan vara forfa-
rande lang. Hur kan man hjélpa sitt for-
slag under sjdlva motet?

Naér en fraga tas upp till beslut, kom-
mer du att fa en chans att presentera den
i talarstolen, och sedan blir det debatt.
Séa till slut en handupprackning, och se-
dan dr frdgan avgjord. Det hela &r 6ver
pa ndgra minuter, och av den tiden kan-
ske du far prata en minut. Det séger sig
sjdlv att en minut inte rdcker for att dver-
tyga en stor och skeptisk férsamling,
man méaste jobba pa andra sitt ocksa.

Det handlar helt enkelt om korridor-
snack. Langt ifrén allt som sédgs pa ett
riksmote sdgs i talarstolen. Det gar inte
att utarbeta forslag under sjdlva motet,
da hundra personer sitter och véntar.
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Det maste man gora i forvag. Det gar
inte heller att 6vertyga tvivlarna sarskilt
bra under plenum. Viltalighet har sina

fortjanster, men diskussion gor sig batt-
re i sma grupper.

Det &r hédr du kan ha férdel av att and-
ra har sett din motion i férvdg. Da kan
de som tycker nagot i fragan formulera
sig och lata dig veta om deras asikter.
Sok upp dessa médnniskor, sdrskilt de
som tycket annorlunda &n du! Prata
med dem, hor vad de har att sdga. Om
det finns nagra motforslag, se om ni kan
jamka ihop er kring en gemensam for-
mulering. Men dven om ni inte lyckas
komma 6verens, gor det mycket béttre
intryck pa métet om alla talarna verkar
pélésta och sdger ungefdr samma sak,
med nagra markerade olikheter.

Nar man talar infér motet jagar man
poanger. Det géller att fa sin asikt att
lata sa tilltalande som mgijligt. I korri-
dorsnacket kan man ta det lugnare, man
kan diskutera i stdllet for att driva pa.
Sa presentera din idé, igen och igen. Be-
skriv den ur olika vinklar, och lyssna till
andras aterberdttelser av vad du har
sagt. Kanske nagon annan kan samman-
fatta dina tankar battre an du sjalv? Gor
skisser for att forklara dig. Samla folk.
Om du star utanfor métet och diskute-
rar en intressant fraga, kan du ge dig
pé att det dyker upp folk som vill héra
pa!

Sa till sist kommer fragan upp i ple-
num. Nu géller det att inte vara radd!
Alla som staller sig i en talarstol for fors-
ta gadngen dr nervosa, och det blir inte
battre med tiden! Det dr tufft, men det
maste goras. Tank pé att du dr mycket
kéansligare dan ahorarna. Du uppfattar
varje paus och tveksambhet, de ar dér for
attlyssna, de vill hora vad du sédger, och
ar inte halften s harda mot dig som du
sjdlv! Kor pa, tala som du brukar, men
langsammare. Tillat dig att ta pauser el-
ler borja om ifall du kommer av dig, och
snart kan du bli en bra talare.

Odets stund

Sé blir det da votering, och fragan &r
plotsligt avgjord. Nu far du ett ja eller
ett nej, fragan géar igenom eller inte. Det
finns alltid plats for goda idéer, och en
vél driven fraga har goda chanser att
komma fram. En idé som fér brett stod
brukar ocksa dra till sig folk som vill
jobba med att forverkliga den, att for-
vandla den fran en tanke till en levande
verklighet. Det &r styrkan i en demo-
krati.

Men det &r inte sdkert att du lyckas,
trots alla anstrdngningar. Tank pa att de
som rostar mot dig inte gor det av ill-
vilja! De ser inte saken som du gor, men
detbetyder inte att de tycker illa om dig
eller ens att de tycker din idé var dalig;
det finns alltid en massa idéer som bol-
las runt samtidigt, och alla kan inte bli
verklighet pa en gang.

S4, det hér dr mina tankar och idéer
om demokrati i Sverok. P& forra ars-
motet akte jag till riksmotet for att driva
en fraga; i ar hade jag en mer avslapp-
nad attityd och lyssnade pa de fragor
som andra drev och samlade deras me-
toder till den hér artikeln. Jag forestal-
ler mig att det funkar ungefar likadant
pé andra stéllen, ja sjdlva riksdagens
arbete dr upplagt pd det hér sattet, s&
om du lyckas hir, kan du lyckas var som
helst! O

Foton: Carl Cramér

En intressant fraga

samlar alltid ahorare!

Forklara grafiskt,
om du kan
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Tove Gillbring rapporterar fran vimlet pa
Sveroks riksmote 2002 i ord, och
Johanna Hedberg i bilder

Sveroks riksméte dr en spinnande tillstillning. Ett hundratal personer som
brinner for spelhobbyn samlas. En del ir ointresserade av att utveckla organisa-
tionen, andra ger Sverok det mesta av sin tid. En del dgnar sd mycket tid it
organisationen att de knappt hinner spela. Under en helg bryts dsikter mot
varandra i Oppna debatter och korridorsnacket. Tillsammans avgor dessa perso-

ner vad Sverok skall syssla med under det kommande dret.

Karisma och
marknadsforing

Forra arets utatriktade satsning gav gott
resultat — fler medlemmar, fler foren-
ingar. Presentationen gick inte heller av
for hackor, Marcin korde en musiksatt
presentation av forbundets PR-satsning
ar 2001 som blev mycket uppskattad.

Da valberedningen kort presenterade
sitt forslag till ny styrelse redan pa fre-
dagskvillen fick vi hora vilket kompe-
tent gdng det var och hur val de kom-
pletterde varandra. Ddrpa fick alla
svara pa vilken enskild fraga de helst
ville jobba med. Emil Broberg borjade
med att sdga “studieférbundsfragan”,
déarefter blev det PR, information, kom-
munikation och marknadsforing for
hela slanten. Tills det blev Andreas
Brodins tur. “Byrékrati och blanketter”
blev det avvikande svar som fick storst
uppskattning. Da valet ryckte ndrmare
kompletterades utfragningen och vi fick
veta lite mer om kandidaterna. De fick
nu ocksa ge exempel pa vad de inte ville
arbeta med i styrelsen. Aterigen mark-
tes Brodin mest, hans sade sig vara ur-
kass pa marknadsforing. Vad var det
om inte god PR?

Heta potatisar »
Sakfragor diskuterades {ﬂ”{nﬁ“"
ocksd. En av dem var
varfor forbundet finns. | ..
Det kom till och med f6r-
slag pa att ligga ner
Sverok om inte syftes-
paragrafen skrivs om.
Under aret som kommer
fortsatter debatten.
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Sverok Ost drev en intensiv kampanj
for att bilda studieforbund, men riks-
motet valde en forsiktigare linje. Sverok
bestammer inte om man skall g& med i
ett nytt férbund innan man vet mer.

Trots att forslaget till budget visade
759 000 kronor i underskott var det for-
vanansvadrt lite debatt. Det kan bero pa
att Sverok har &nnu mer pengar kvar...
Flera forslag pa utgifter avfardades med
att Sverox dragits ned. En liten 6kning
gick dock till distriktstraffarna.

Den hetaste fragan var distriktens roll.
Forslaget att patvinga distrikten stad-
gar fick flera distriktsaktiva att se rott.
Bjorn Flintberg slet med att sy ihop en
kompromiss, som férbundsstyrelsen
och distrikten accepterade. Riksmétet
valde att ga hardare fram, vilket gjorde
manga upprorda. Det gjordes ingen rost-
rakning da forslaget stdlldes mot avslag,
sa det dr inte sékert att det fick de n6d-
vandiga tva tredjedelars majoritet som
krdvs for denna stadgedndring. Darfor
kommer styrelsen att efterstréava en ge-
mensam 16sning med distrikten. O
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J — 2002, mot oanade hojder!

Om en idé foder hundra nya, hur manga foder inte hundraen?
text: Hanna Jonsson och Jon Nilsson, férbundsstyrelsen foto: Carl Cramér

Annu ett riksmite har gitt av stapeln. Denna ging i mérkaste Smland,
niirmare bestimt Eksjo. Uppslutningen av de valda ombuden och andra
Sverokaktiva var god och den gamla militirforliggningen fylldes under en helg
av intensiva diskussioner. En ordentlig genomging av det gingna sverokdret
med alltifrin PR & missatsningen och distriktens triffar till diskussioner om
organisationsforbittringar och framtida projekt.

Vad hander under 2002?

Arets verksamhetsplan har tre 6vergri-
pande inriktningar; “Spelarna i fokus”,
”"Marknadsfoéring” och ”Organisations-
utveckling”. Inom dessa omraden kom-
mer Sverok koncentrera sin verksamhet
under det kommande aret. Mer kon-
kreta motioner antogs under respektive
omrade, nedan foljer ett litet urval.

Sverox

Den mycket populdra medlemstidning-
en fortsitter att ges ut. Aven i fortsatt-
ningen har alla medlemmar i Sverokan-
slutna féreningar mojlighet att fa en gra-
tisprenumeration via forbundets hem-
sida www.sverok.se Tyvdrr minskas anta-
let fran sex till fyra under det komman-
de aret d& kostnaderna ar hoga. Malsat-
tningen ar dock att aterga till tidigare ut-
givningstakt sa snart ekonomin tillater.

GLOD

For att stodja och utveckla spelhobbyn
i omrdden dér det traditionellt sett va-
rit ont om (organiserad) spelverksamhet
ska projekt GLOD koéra igang. Tanken
dr att projektet ska hjélpa till att organi-
sera speltraffar, konvent och liknande
tillsammans med lokala féreningar och
enskilda individer. Med start- och drag-
hjélp fran Sveroks sida kan det férhopp-
ningsvis bli farre vita flackar pa Sverok-
kartan och fler spelare fa upp 6gonen
fér Sveroks méjligheter!

Marknadsforing

Satsningen pa att marknadsfora och
profilera forbundet fortsatter. For
300.000 kronor skall kunskapen och in-
tresset for av spel och spelande ¢kas, fler
foreningar bildas, och fler spelare lockas
till redan existerande foreningar.

Nationell spelvecka

Forra arets framgangar skall foljas upp
och for detta avsattes 150 000 kronor.
(L&ds mer pa sidan 31.)

Den nya styrelsen

Styrelsen som valdes f6r 2002 bestér av
tolv personer fran olika delar av Sverige
och olika verksamhetsgrenar. Arbetet i
styrelsen har delats upp i arbetsomra-
den, vilket innebar att om man har nag-
ra synpunkter, idéer eller fragor gérna
far hora av sig till den som ansvarar for
respektive omréde.

Overlag var detta ett inspirerande
riksmdote som gav mycket, precis som
det ska vara. Lite trdsmak i baken och
mycket ldaskdrickande, men samtidigt
manga nya kontakter och férhoppnings-
vis grunden till ett givande 2002. O

Bjorn Flintberg
flintberg@sverok.se
Mikael Enmalm
mikael@sverok.se

Jon Nilsson
jon.nilsson.422@student.lu.se
Hanna Jonsson
hanna@sverok.se

Emil Broberg
nagelfar2@hotmail.com
Dagny Petrussen
daff_p@hotmail.com
Kriss Andsten
kriss@sverok.se

Elin Gullberg Bohlin
gt99egu@du.se

Marcin Kucharski
marcin.kucharski@sverok.se
Fredrik Axelsson
fraxelzon@hotmail.com
Andreas Brodin
brodin@anubis.nu
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Vem gor vad i FS?

Uppgift Namn

Ordférande Hanna
Sekreterare Bjorn
Ekonomiansvarig Brodin
Personalansvarig Bjorn
Utbildnings- kursansvarig Brodin

Arbetsledning (ordf) Jon

Arbetsledning (kansli) Mikael
Samordnare nya projekt Hanna
och samarbeten

Distriktskontakt Kriss, Marcin
(Distriktssamordnare)

Slagansvarig Kriss
Arrangdrssamverkan Dagny
IT-ansvarig (teknisk) Kriss
Interninformation Mikael
Sverox David
Pressansvarig Fredrik
Externa kontakter Fredrik

- Butiker/Foretag/sponsring
Profilansvarig (grafisk profil) Elin

Profilansvarig (hemsidedesign) David
Massansvarig Elin, David
NSV-ansvarig Jon
Studieframjandet Emil
LSU Marcin
Ideell Arena Brodin
Historiska Museet Kriss
Marknadsforingsstrategi och Marcin
samordnare av "PR-gruppen”

Myndighetskontakt Hanna
Bidragsansvarig Emil
Demokratiansvarig Brodin
Glod (planering) Bjorn

Glod (hitta folk till verksamheten) Kriss

Riksmote (logistik) Dagny
Studieférbund Emil, Hanna
Visionsarbete Hanna
Operation Frispel Petra Malmgren

(extern)
Organisationsutveckling, struktur  Jon
Administrationsansvarig Brodin
Internationella kontakter Marcin

Styrelsevard Dagny




Christoffer Kramer

“Drome City, en stad av forkolnat skrot och elfenben, reser sig dver
den morka slitten. Over 100 dr har gitt sedan meteoren slog ner,
vred norr till soder och fick klockorna att gd baklinges. Viirldens
linder rasade ner i en avgrund av konflikter, ridslor och vanmakt.

Innanfor statsmurarna har en bit av vdr civilisation dterskapats av
spillror frin det som dr forlorat. Folket, en brokig mosaik av firger,
roster och fragmentariska minnen frin gamla tider, dr strikt inde-
lade i grupper och ndjda si linge matborden dignar, stopen fylls och
musiken spelar. Deras ilskade drottning forser dem med livets
nodtorft och alla ser fram mot den forestdende hogtid under vilken
drottningen utser sina dronare och beslutar vad som ska ske med de
gamla. I de olika grupperna viskar, planerar och konspirerar man.
Nya medborgare dr pd vig in och det giller att snabbt locka dem till

sig.

Di sker det otinkbara. Nigon tar sig in i den trygga och skyddade
staden for att sprida ett budskap som makten, for invdnarnas bista,

hallit dold i generationer.

Sa omformas verkligheten, kulisserna krackelerar. Historien skrivs

om.
Vill DU ha ett ord med i laget?”

Denna korta presentation dr ndgot av
det forsta som moter den som soker
material om sommarens stora lajvhan-
delse Futuredrome. Ett postapokalyp-
tiskt vuxenlajv med upp till 2000 delta-
gareien futuristisk skrotstad uppbyggd
i Kinnekulle stenbrott. Ett lajv som sig-
nar internationella band som skall upp-
trdda som en del av lajvmiljon och ett
lajv dér en fullskalig filminspelning in-
géar som en del av helheten. Léter det
intressant? Blir du kanske skeptisk &ver
projektets storlek och svulstiga ambitio-
ner? Lés da vidare for sa tankte jag sjalv
ocksa.

Naér Sverox redaktor bad mig intervjua
nagra av arrangdrerna bakom Future-
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drome blev jag lite férvanad. Jag &r inte
i huvudsak en lajvare och har bara den
dér oversiktliga kollen pa lajvsverige
som en lekman med ett allménintresse
av spelhobbyn har. Antalet lajv jag del-
tagit i kan rdknas pa handens fingrar.
Det finns manga regelbundna skriben-
ter i Sverox som har béttre koll &n jag
ochilajvrorelsen finns det givetvis dros-
vis med mer ldmpade skribenter.

Efter en stunds eftertanke bestimde
jag mig dock for att ta jobbet trots allt
och anvdnda min relativa okunskap
som utgdngspunkt. Intervjun skulle
dérfor att komma att handla om enkla
saker —om information som jag skulle
vilja ha innan jag bestimde mig for att

inter

spendera en ganska ansenlig summa av
mina surt forvdrvade slantar pa en
lajvupplevelse.

Fordomar

Innan intervjun gjorde jag den mest
grundldggande bakgrundskollen, ta-
lade med lite folk och ldste ndgra rader.
Det jag fick reda pa var i stort sett det
som presenteras i artikelns inledning.
En sak stod klart. Futuredrome var stort.
Futuredrome var vrékigt. Futuredrome
var ambitiost. Futuredrome var kanske
till och med pretentiost och orealistiskt.

Inte sdllan hoér man talas om riktigt,
riktigt ambititsa projekt bade i kon-
vents- och lajvsvangen, jittearrange-



mang som skall dra tusentals deltagare
och vara vecka in och vecka ut.

Inte séllan visar sig visionédrerna ba-
kom dessa projekt vara den sortens
ménniskor som kanske dr minst 1am-
pade att genomfoéra dem, drommare
som bygger luftslott med huvudena
bland molnen och har en orealistisk syn
pa vilket arbete som kravs for att ge-
nomfdra dessa projekt. Jag skriver med-
vetet “inte séllan” for da och d& kom-
mer det ju faktiskt ndgon eller ndgra och
visar att det faktiskt gar att kombinera
svulstiga visioner med ett organisato-
riskt och realistiskt sinnelag. Det ar des-
sa manniskor som flyttar fram grénser-
na for vad som dr mojligt i spelsverige

och det dr dessa ménniskor som satter
ny standard for alla andra. Nar jag akte
till GothCon f6r ett méte med Futuredro-
me-arrangdrerna funderade jag mycket
pé vilken sorts ménniskor jag skulle
tréffa — luftslottare eller grénsflyttare.

Intervjun

Vimots pa “torget”, en av GothCons tva
cafeterior. Bland bord fyllda med brad-
spel, skrapmat, standigt ringande mo-
biltelefoner och sémniga konventsdel-
tagare forsoker vi sedan genomfora en
intervju. Det visar sig pd ytan vara svart
att avgora om mina tva intervjuobjekt
dr drommare eller inte. De ser ut som
vilka konventsdeltagare som helst. En

Korta fakta om
Futuredrome:

Nar?
22 - 25 augusti 2002

Var?
Kinnekulle stenbrott.
Narmaste tatort ar Hallekis.

Pris
940 kronor

Hemsida?
www.futuredrome.com




av dem ser dessutom bekant ut. Det vi-
sar sig att det bekanta ansiktet tillhor
Magnus Alm, en medlem i den pa kon-
vent vilkdnda foreningen ASF. Magnus
medarrangdr Linus Hanson Hogberg
som jag inte kdnner igen, far jag senare
reda pa, kommer fran en mer renodlad
lajvbakgrund. Bada tvé ser mycket en-
tusiastiska ut.

Organisation

For att inte forslosa deras dyrbara tid
bestdimmer jag mig for att skippa artig-
heterna och gé rakt pé sak. Jag fragar
om inte grabbarna bygger luftslott och
om inte deras ambitionsniva ligger
langt 6ver deras kompetensniva. For att
ytterligare fortydliga vad jag menar
spdr jag pa med ett och annat skrdckex-
empel pa skrytprojekt som aldrig blivit
av. Redan vid denna min forsta fraga
till de tva star det klart att jag har fatt
en sak om bakfoten. Linus och Magnus
ar inte Futuredromes arrangdrer, som jag
trott, utan endast tva av kuggarna i ett
mycket stérre maskineri. Sakta men séi-
kert borjar de presentera projektets bak-
grund och de priméra personer och
grupper som stdr bakom. Efter tjugo
minuter maste jag erkdnna att jag blivit
imponerad.

Futuredromes projektledare heter Staf-
fan Sorensson. Staffan &r jurist och for
goteborgare en bekant profil som VD for
Nefertiti, en jazzklubb /nattklubb. Bade
Magnus och Linus beskriver Staffan
som en riktig goodguy — en etablerad
“vuxen” som brinner f6r ungdomskul-
tur.

Samma beskrivning skulle kunna an-
vidndas pa ytterligare en nyckelfigur:
Futuredromes konstnarlige ledare Hen-
rik Wallgren. Henrik dr en konstnér/
musiker med bakgrund bade fran Gote-
borgs stadsteater och fran Riksteatern.
Beskrivningar som visiondr och idé-
spruta duggar tétt varje gang samtalet
kommer in pa honom.

Dessa tva mén, och andra, ingar i
“Styrelsen” som fattar alla operativa
beslut for Futuredrome. En annan viktig
maktfaktor i projektet dr “Det konstnér-
liga radet”. Hér ingar mina intervju-
objekt, som tillsammans med Holger Ja-
cobsson och Thomas Davidsson leder
den grupp som stér for — och leder skriv-
ararbetet till lajvet, det vill sdga koordi-
nerar de mer &n 20 erfarna lajv- och kon-
ventsskribenter som tillsammans ska
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producera 2000 karaktérer och intriger.
I det konstnérliga rddet ingar ocksa alla
andra sorters konstnérer som dr inblan-
dade i projektet — bland annat folk frdn
Chalmers arkitektutbildning som star
for ritningar och design till Drome City,
dér hela lajvet utspelar sig.

Magnus och Linus beskriver arbetet i
de olika grupperna som mycket dyna-
miskt och beréttar att det kénns stimu-
lerande att umgas med konstnérer som
helt sjélvklart ser pa lajvare som en an-
nan sorts konstnérer.

Bakom hela organisationen star ocksé
Riksteaterns ungdomsavdelning JAM,
som fortsétter sitt stdd och samarbete
med den svenska lajvrorelsen. En annan,
i mina 8gon respektingivande, partner
i sammanhanget dr Gotene kommun
dér lajvet skall hdllas, som inte bara val-
komnar 2000 postapocalyptiska lajvare
utan som dessutom stdder projektet med
ansenliga summor och ALU-arbetare
nér det vil borjar bli dags att montera
ihop hela Drome City till sommaren.
“De har till och med bdrjat samla pé sig
allt skrot de kan hitta i kommunen bara
for vér skull”, skrattar Magnus och Linus.

Tid

Nér jag blivit 6vertygad om att grup-
pen bakom Futuredrome ar bade serios
och kompetent gar jag vidare och fra-
gar om andra saker som jag dr nyfiken
pa. Till exempel undrar jag hur lajvet
skall hinna bli klarti tid? 2000 karaktérer
med intriger, en hel stad att bygga upp,
en otrolig organisation att halla reda pa.
Kommer det verkligen att bli klarti tid?

Linus och Magnus verkar obesvérade.
Det star klart att lajvet ar for stort for
att de skall ha &versikt 6ver allt arbete
som pagar och alla detaljer som finns
att hélla reda pa, men de verkar inte
oroa sig for vad andra gor. De litar pa
sina medarrangdrer och att de levere-
rar i tid. Sjdlva dr de ndjda med hur
langt de kommit i arbetsprocessen och
tror inte att det kommer att bli nagra
forseningar vad det géller de karakté-
rer som tillverkas. De konstaterar att de
sjdlva satt upp en mangd deadlines och
checkpoints for att de skall veta att de
inte kommit efter. Det framgar ocksa att
den konstnérliga ledaren Henrik har
jobbat med projektet i 6ver ett och ett
halvt ar och att han nu jobbar heltid pa
Futuredrome.

Logistik

Nér ndstan fyrtio minuter har gatt ser
Magnus och Linus fortfarande mycket
avslappnade ut. Min skjutjarnsjourna-
listik verkar inte vara helt effektiv. Jag
ger mig pd logistik. Hur skall man ut-
fodra 2000 lajvare varje dag? Hur skall
man fa det att fungera med pengar, si-
kerhet, el, kommunikationer och annat?

Linus och Magnus svarar lugnt pa
fréga efter frdga. Varje deltagare kom-
mer att fa ett mal rejdl mat varje dag.
Dessutom kommer ett antal andra res-
tauranger och krogare bedriva normal
verksamhet inom lajvomradet sd att den
som vill spendera sina pengar kan gora
lavjet till en enda lang maltid. Toalet-
ter, stdd, grovarbetare och sidkerhet
skots av olika lajvgrupper — Fejare, Sja-
are och Protektorer. Deltagare kan kom-
ma in till subventionerat pris om de sél-
lar sig till ndgon av de tva férstnimnda
grupperna medan den tredje gruppen,
som kommer att st for lajvets sékerhet,
handplockas bland lajverfarna véktare.

Antalet arrangorer eller semiarran-
gorer, vars uppgift dr att se till att lajvet
blir en upplevelse for alla andra berék-
nar Magnus vid en senare kontakt till
ungefar 200 personer. Sovplatser till del-
tagarna finns inne pa lajvomradet men
den som 6nskar kan dessutom skaffa sig
en plats pd den camping som kommer
att finnas utanfér Drome Citys portar.

Ekonomi och community
Mittivér intervju gor jag ett snabbt 6ver-
slag i huvudet. 2000 deltagare ganger
ett eller flera lajvutskick. Arkitektur,
mat, artister... Summorna rasar snabbt
ivdg. Hur har Futuredrome tankt 16sa
detta? Hur skall man 6ver huvud taget
fa projektet att ga ihop?

Magnus och Linus borjar rdkna upp
de finansidrer till projektet som redan
finns. Riksteaterns JAM stéller upp med
pengar, Gétene kommun likasa. Nagon
fond vars namn pojkarna tillfalligt har
glomt har lovat pengar och férhopp-
ningar finns om ytterligare en eller flera.
De verkar inte oroliga fér pengarna. Da
lajvet &r riktat till vuxna och &dr nagot
ganska speciellt dr ju anmélningssum-
man relativt hég ocksa, ndrmare 1000
pix. Och visst, 1000 pix multiplicerat
med 2000 deltagare blir ju en del...

Dessutom framgar det att jag &r hopp-
16st omodern i mitt lajvtdnkande. Det



kommer inte att bli ndgra lajvutskick i
traditionell bemirkelse. All kommuni-
kation mellan spelledning och spelare,
all distribution av karaktarer och vérld-
sinformation, kommer att ske via
www.futuredrome.com Hér skapas en com-
munity dér spelarna, sa fort de betalt
och fatt16senordet som ger dem tillgang
till sin karaktir, kan motas i olika forum.
Haér kan olika grupper som kommer att
spela med och mot varandra tréffas i
forvag och diskutera och debattera. Re-
dan nu finns hemsidan uppe, fylld av
information, och nir den hér artikeln
gar i tryck skall de forsta spelarna ha
fatt tillgang till sina karaktarer, enligt
Magnus Alm.

Handling och stamning

Vid det har laget &r jag 6vertygad om
att lajvet dr i kompetenta hdnder. Jag
tror arrangorerna nér de sédger att saker
och ting kommer att funka till belaten-
het. Men (invander jag nu med lite min-
dre emfas) kommer det att bli kul? Kom-
mer lajvet att bli en upplevelse vérd de
pengar det kostar?

Linus och Magnus tittar pa mig med
en blick som jag nog kan oversdtta som
“tveklost”. De beskriver den postapoka-
lyptiska staden Drome City dér lajvet
utspelar sig. En sdker, muromgérdad
utpostien farlig vdrld. De beskriver sta-
dens uppdelning i olika kvarter eller
distrikt. Hovet, dar den omhuldade
drottningen haller till. Navet ddr mak-
ten och dess utvalda tjanare befinner
sig. Hettan dér stadens invanare festar,
roar sig, handlar och dansar pa ett enda
kontinuerligt dansgolv med internatio-
nellt kinda band som en del av lajvupp-
levelsen. Tivolit dar ytterligare njen
véntar runt hornet for de som séker
dem. Andra fantasieggande namn som
namns dr Arenan, Drommen och Bol-
gos.

De beskriver vidare den fest som péa-
gattistadeniédratal och vars syfte tycks
ha gatt férlorad, den orwellianska kon-
trollapparaten som kontrollerar medbor-
garna, den multitud av grupper som
existerar, intrigerar och interagerar i sta-
den, skrotet, fargerna, dofterna, elden,
dekadensen och pulsen. Det dr svart att
inte bli medryckt.

I detta tillstdnd lamnar jag Linus och
Magnus. Jag lovar att titta pa Futuredro-
mes hemsida och hora av mig igen med
nya fragor i den takt de dyker upp.

Hemsidan

Efter Gotchcon sétter jag mig framfor
hemsidan och pléjer igenom det mate-
rial som finns dér under en kvall. Det
marks att sidan &r gjord av manniskor
som vill férmedla mer dn ett lajv. Det
finns konstndrliga ambitioner, nagot
som inte gor den mer littnavigerad men
som dnda hjilper till att etablera rétt
kénsla for lajvet. Detta d&r genomgaende
ialla texter och all information pa hem-
sidan. Mycket lite av informationen ar
enkel, tydlig faktatext. Det mesta &r tex-
ter, bilder, musikstycken. Brottstycken
som avser att ge en frestande inblick i
framtiden. Hdr kan man finna informa-
tion om staden och alla dess grupper.
En kavalkad av underliga namn passe-
rar forbi en: Godtemplarna, Vokalister-
na, Mytomanerna, Smapavarna, Speg-
larna, Markiserna, Animalerna, Adep-
terna, Statistikerna. De som gillar dysto-
piska framtidsvisioner ser ménga fore-
bilder: Aldous Huxleys Skdna nya viirld,
George Orwells 1984, Karin Boyes Kallo-
cain och en rejél skopa Mad Max Beyond
the Thunderdome. Sidan ger mersmak.

Innan jag skriver artikeln hinner jag
med ett sista samtal med Magnus Alm.
Han beréttar att hemsidan och spelarnas
community snart skall vara helt igédng.
Han fortsétter att 1dta ganska obekym-
rad. Nar jag fragar om antalet anmélda
hittills later han ndjd. Anmélningstalet
ar hogt och Magnus tvivlar inte pa att
lajvet blir fullt. Och 4ven om det skulle
bli ndgra hundra mindre dn planerat,
tilligger han, sd vet vi precis hur vi skall
gora for att gora lajvet dnnu tightare.
Oférskdamt avslappnad, som vanligt.

Futuredrome?

Efter att ha intervjuat, ldst och pratat
kidnner jag mig ganska séker sjélv. Jag
tycker att Futuredrome later spdnnande,
levande och frascht. Jag vet fortfarande
inte om arrangorerna kommer att lyckas
med alla sina malsédttningar — 2000 del-
tagare, en fullfjddrad filminspelning och
den slutgiltiga postapokalyptiska upp-
levelsen — men jag har bestamt mig for
attjag inte bryr mig. Aven om lajvet inte
riktigt skulle na upp till de malsatt-
ningar arrangorerna satt upp tror jag
dnda att det &dr vdrt pengarna och tiden
att vara dér och vara med och forsoka.

Sé for att svara pa arrangorernas in-
ledande fraga: JAG vill ha ett ord med i
laget. Vi syns pa Futuredrome! O

Bjorn Flintberg
Ansvarsomraden

| &r &r jag "gamlingen” i styrel-
sen. Jag vill ha ett ar dar jag
jobbar inat och forsoker fa
styrelsen och Sverok pa rikspla-
net att fungera smidigt. Jag vill
se till att det finns ratt forutsatt-
ningar for en starkare struktur,
att vi kan bygga upp nagot for
framtiden som &ven néasta och
nastnasta styrelse har nytta av.

Jag ar personalansvarig i ar, sa
jag har det officiella arbetsmark-
nadsansvaret for alla avibnade
inom Sverok; OB-tid, beviljar
semestrar, satter loner, etc.

Dessutom &r jag styrelsens
sekreterare, skoter protokoll-
foring och moéteshandlingar —
och drar folk i 6rat nar de inte
l[Amnar in sina rapporter i tid. :-)

Jag ska ocksa forsoka att
sparka igang Projekt GLOD,
som handlar om att aktivera de
delar av landet som inte har s&
stor koppling till Sverok. Alla som
ar intresserade av att engagera
sig i att spela med nya mannis-
kor pa nya platser — hor av er till
flintberg@sverok.se

Vad spelar du helst?
Rollspel.

Vad spelar du mest?

Oftast bradspel, garna Settlers
och Civilization. Jag har kommit
in i en fantasyperiod och spelar
faktiskt mycket Dungeons &
Dragons ocksa.

Varfér engagerar du dig i
Sverok?

Sverok ar ett forbund som
brinner av engagemang. Aldrig
har jag traffat sd manga mannis-
kor som &agnar s& mycket tid och
lagger ner sa mycket energi pa
sin hobby. Det ar mitt satt att
saga tack till den organisation
som gjorde det mojligt for en
liten tolvaring att borja spela
rollspel 1984. Min beltning for
det engagemang jag lagger ner
ar att sta pa ett konvent och se
de yngre rusa omkring for att
hitta réatt sal, eller forvantansfullt
ladda infor nasta Magic-match.

Sveroks forbundsstyrelse
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8 - 12 maj
LinCon
Spelkonvent

Ort: Linképing
Hemsida:
http://lincon.sverok.net
Kostnad: 300:-
Kontaktpersoner:
Kristina Hagelin
isse_h@hotmail.com

15 maj

Sverok Stockholms
styrelese sammantrader
Tid: 18.45

Plats: Renseriet, Bolidenv. 16 B
stockholm@sverok.se

17 - 19 maj
KyrCon 5/The Harry

Potter Experience 2
Spelkonvent/magiskt

Plats:

Gamla angkraftverket i Vasteras
Hemsida:
www.conils.com/harrypotter
Kostnad:

0 - 6 ar gratis, 7 - 16 ar 50:-,
aldre an 17 ar 100:-, familj 250:-
Arrangor:

Svenska kyrkans unga
Kontaktperson:

Len Howard

021 -17 85 64
len.howard@svenskakyrkan.se

20 maj

Sverok Stockholm har
extra arsmote

Tid: 13.00

Plats: Renseriet, Bolidenv. 16 B
stockholm@sverok.se

24 - 26 maj

Inslaget

Distriktstraff for Sverok-aktiva
Kontaktperson:

Kriss Andsten
kriss@sverok.se

13 - 16 juni
DreamHack Summer
2002

Varldens storsta LAN, datorfestival
Ort: Jokoping

Hemsida:

www.dreamhack.org

Kostnad: 500:-

Kontakta:

0280 - 102 02
info@dreamhack.org

14 - 16 juni
HalmiCon
Spelkonvent

Ort: Halmstad

Hemsida:
http://halmicon.sverok.se
Sista anmalningsdatum 31 maj
Kostnad: 150:-
Kontaktpersoner:

Jon Nilsson

0702 - 432867
jon.nilsson@sverok.se

25 - 28 juli
SydCon XI — det

mysigare konventet
Spelkonvent

Plats: Varnhemsskolan i Malmo
Hemsida:

www.sydcon.se

Kontakta:

info@sydcon.org

4 - 11 augusti

Medeltidsveckan

Plats: Visby, Gotland
Hemsida:
www.medeltidsveckan.com

19 - 24 augusti

Fantasyfestivalen
Plats: Gamla Stan, Stockholm
Hemsida:
www.nok.se/fantasy
Kontaktperson:

Marina Stjernvall
marin@netlimit.com

28 oktober - 3 november

Nationella Spelveckan
Plats: Overallt i Sverige
Hemsida:

www.sverok.se

Kontaktperson:

Jon Nilsson
jon.nilsson@sverok.se

Letar du efter lajv?
Vi rekommenderar
Syskonskapets

kalendarium!

De har en mycket bra forteckning
over lajv som ar pa gang. Dar hittar
du ocksa snabbt férandringar.
Hemsida: http://Irp.zon.se/kal/

Sveroks kalendarium pa

natet

Har hittar du mer aktuell
information om allt mellan méten,
spelkonvent och lajv.
http://lwww.sverok.se/kalendarium/




