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Sveroks medlemstal har passerat 23 000, ett nytt
rekord.

De tva senaste arens harda satsning pa mark-
nadsforing av forbundet har utan tvekan en
stor del i 6kningen.

Men “marknadsforing” kanns som fel ord att |
anvanda. Det finns inget att sdlja, Sverok saljer
sig sjdlvt. Det finns inga baksidor som ska doljas, det handlar egentligen
om att informera. Sverok ar verkligen “av ungdomar, for ungdomar”.

Men varfor dr det sd viktigt att vi blir fler? Ett storre forbund innebér
storre mojligheter och storre resurser. Men kanske viktigast av allt, fler
personer far mojlighet att uppleva gemenskapen i Sverok.

Jag var nyligen med och satte upp Sveroks monter pd Ungdomsméssan
i Skara. Utdver att informera politiker, ldrare och andra ”"vuxna” pa
massorna sa finns det goda majligheter att traffa de viktigaste personerna;
medlemmarna. Som fortroendevald i forbundsstyrelsen betyder dessa
moten mycket for min motivation och drivkraft. Speciellt givande dr en-
ergin hos ungdomar som precis upptéackt Sverok och snart kommer bilda
en spelforening tillsammans.

Det dr néstan tio ar sedan jag sjdlv var med och startade min forsta spel-
férening. Minnena dr odelat positiva.

Vi var den typiska Sverokforeningen, ett tiotal 15-aringar som gillade
fantasy och spelade spel. Sommarloven dgnade vi dt att méla féreningens
figurarmé, pa drsmotena at vi tarta och hade dndlosa diskussioner om
vilken logga foreningen skulle ha. Vi hade arliga Magic-turneringar till
vilka vibjod in de andra Sverok-foreningarna i lanet. Vilarde snabbt kinna
spelarna i dessa och de kom tillbaka ar efter dr. Liksom oss brann de for
sin hobby och tillsammans akte vi pd distriktsdrsmotet.

Jag minns speciellt dagen da vi skulle fa en ny medlem. Sverok hade
hénvisat en kille som sokte en spelforening till oss. Vi tyckte det var jatte-
spannande och malade upp den ena skrackbilden efter den andra pa vem
denna person kunde vara. Men naturligtvis var han bara en spelare precis
som oss och han blev snabbt en viktigt del av féreningen. Han &r for 6v-
rigt en kompis till oss alla &n idag.

Vi hade mycket kul i var forening, det kdndes rétt naturligt da, men nu i
efterhand inser jag att vi aldrig hade kommit i ndrheten av det om vi inte
hade bildat sjdlva foreningen. Vi hade nog spelat vara spel, men mycket
mer dn sa hade det nog inte blivit.

Killarna och tjejerna i Skara som upptackte Sverok pa méssan kianner
nog pa sig att det hdr med att bilda en spelférening dr nagot riktigt héftigt.
Men de vet annu inget om allt det roliga, konstruktiva och utvecklande de
kommer att skapa for varandra under den kommande tiden. Just nu spe-
lar de spel, har kul och forsoker komma 6verens om vad deras forening
skall heta.

Under 2003 lar det bli fler som f6ljer deras exempel!

David Gustavsson, forbundsstyrelsen

Vad ar Sverok?

Sverok, Sveriges roll- och konflikt-
spelsforbund ar ett ideellt riksfor-
bund fér dem som alskar att spela
spel i alla former. Organisationen
saknar religiosa eller politiska kopp-
lingar; i Sverok finns plats for alla.
Idag har forbundet mer an 20 000
medlemmar i 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
Sandbacksgatan 2

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

Gratis prenumeration!

Ar du medlem i Sverok? D4 kan du fa
din alldeles egen Sverox hemskickad sa
fort ett nytt nummer kommer ut. Allt
du behdver gora for att fa en gratis
arsprenumeration &r att registrera dig
pa www.sverok.se

Vet du fler som vill ha Sverox hem ibrev-
ladan? Tipsa dem ocksa, nu nér du vet
hur du skall bdra dig at for att fa tid-
ningen!

Annonsera gratis!

Haller er férening pa med nagot span-
nande projekt ni tror att fler skulle vara
intresserade av? Tipsa oss! For du vet
vl att rikstdckande Sverokarrange-
mang, som konvent och lajv, har moj-
lighet att annonsera gratis i Sverox. Tror
du att ditt arrangemang kvalar for en
gratis annons? Kontakta redaktionen pa
sverox@sverok.se



Kontakta Sverok!

Sveroks forbundskansli
Sandbécksgatan 2

582 25 Linkoping
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
Bolidenvéagen 16b

121 63 Johanneshov
stockholm@sverok.se
Sverok Ost

Box 207, 551 14 Jonkoping
ost@sverok.se

Sverok Vastra Gotaland
Falkgatan 7, 416 67 Goteborg
vg@sverok.se

Sverok SKuD

Box 1548, 221 01 Lund
skud@sverok.se

Gott Nytt Sverok-ar!

Tiden gér fort ndr man har roligt.
Knappt har Sverokédret kommit igang,
och en massa roliga aktiviteter plane-
rats runt om i landet forrdan det dr dags
att borja planera nésta ar...

Ett av de tydligaste tecknen pa att ti-
den gétt &r mangden av nya ansikten
som dyker upp i alla mgjliga olika sam-
manhang. Det finns idag fler Sverok-
medlemmar 4n tidigare, och de tar for
sig. Nya ansikten dyker upp som ar-
rangdrer, for LAN, paintball, konvent,
lajv och annat. Hobbyn ar utan tvekan
pa frammarsch.

Fornyelsen sker d&ven inom Sverok pa
olika nivaer. Det dyker standigt upp nya
personer som brinner fér hobbyn, och
ar beredda att lagga tid pa att utveckla
den @nnu mer. Det &r inte svart att vara
med och péverka Sverok — det enda som
krédvs &r att du engagerar dig! Varfor
inte borja med att rosta i riksmotesvalet?
Eller rent av sjdlv aka dit? Det ar dar
Sveroks framtid bestdms och fragor som
om Sverok skall bilda ett studieférbund,
hur manga nummer av Sverox det skall
bli och mycket annat avgors.

Atervéxten mirks dven pa andra hall,
till exempel var det linge sedan det
fanns sa ménga nya svenska rollspel ute
i butikerna. Och de é&r bra.

— Tove Gillbring
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Manusstopp och utgivning

Ar 2003 6kas utgivningstakten for
Sverox igen, om inte Riksmétet bestlutar
annorlunda. Tanken dr att tidningen
skall utkomma med sex nummer under
2003, och alltid under den forsta veckan
i varje udda manad.

Som vanligt ser vi gérna att fler med-
verkar i tidningen. Har nedan ser du nér
vi behover ditt material for att det skall
komma med i ndgot av de tre ndrmast
kommande numren:

Sverox #28 Manusstopp 15 januari;
planerad utgivning forsta
veckan i mars 2003.

Sverox #29 Manusstopp 15 mars;
planerad utgivning forsta

veckan i maj 2003.

Sverox #30 Manusstopp 15 maj;
planerad utgivning forsta

veckan i juli 2003.
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For tvd dr sedan slipptes den
senaste upplagan av Dungeons
& Dragons (D&D). Samtidigt
som detta skedde slippte
Wizards of the Coast, foretaget
som stod bakom Dé&D, ocksi
d20-systemet. Det var nu fritt
att anvinda sig av regelsystemet
i D&D (med vissa undantag)
till att skapa egna rollspels-
produkter. Genom att gora detta
hoppades WotC att d20

och D&D skulle forbli det
dominerande rollspels-

systemet, genom att andra

Magnus Seter kring
d20 och dess
paverkan pa

rolispelsbranschen

Magnus Seter &r en av Sveriges mesta
rollspelsskribenter. Spel, supplement,
scenarion och artiklar signerade
Magnus Seter &r en kvalitetsgaranti.

ad hande egen
— tva ar efter d20

Genast borjade diskussionen om huru-
vida detta var bra eller daligt for roll-
spelshobbyn. De bittraste kritikerna
hédvdade bestamt att detta skulle inne-
béra att viiframtiden enbart skulle kun-
na vélja att spela D&D eller d20 om vi
ville spela rollspel. De férutspadde slu-
tet for innovationen och kreativiteten i
branschen, kvidvda av de kommersiella
krafterna.

Nu har d20-systemet funnits i tva ar.
Kan man da sédga vilken paverkan det
har haft pa rollspelsbranschen?

Knappast. Det dr svart, for att inte
sdga omojligt, att hitta statistik som ger
nagon slags tydlig bild av vad som skett.
Allarollspelsforlag och distributdrer &r
notoriskt ovilliga att lamna ifran sig in-
formation om hur mycket de siljer, och
utan denna statistik &r det svért att peka
pa konkreta samband.

Man kan istéllet se pa flera olika fak-
torer och dra slutsatser fran dessa. Slut-
satser som sjdlvklart ska tas med en
nypa salt, men som kanske kan vara
intressanta att fundera 6ver. Jag har valt
att titta pa tre olika faktorer som kan-
ske kan ge en indikation pa vad som
hént sedan d20 slédpptes: antalet titlar
som getts ut, sortimentet i rollspels-
butikerna och slutligen férséljningsdata
for rollspel pa den amerikanska mark-
naden for 1999 och 2001.

Antalet titlar sedan 2000

Har innvoationen i rollspelsbranschen
lidit av att d20-systemet sldpptes? For
att forsoka svara pa detta valde jag att
forsoka uppskatta hur manga nya titlar
och nytryck som slappts sedan 2001, och
utifran detta se om det gar att dranagra
slutsatser om d20-systemets paverkan.

Efter att ha anvdnt Google, och efter
att ha fragat runt pa enworld.org fick jag
ihop foljande lista:

Lord of the Rings, Stormbringer, Nobilis
2, De Profundis, Buffy the Vampire Slayer,

Dying Earth, Kult 3, Arrowflight, Adven-
ture!, Exalted, Danger Quest, Agone, Sil-
ver Age Sentinels, Talislanta 4, Hackmaster,
Chi-Chian the RPG, FU.D.G.E., Hero 5,
Guardians of Order, Metamorphosis Alpha,
Discworld, JadeClaw, Children of the Sun,
Eon II, Drakar och Demoner 6, Mutant:
Undergingens Arvtagare, Tellus, Viistmark
3, Splatter, Godlike, The Riddle of Steel,
Dust Devils, Starchildren: Velvet Genera-
tion, FA.T.A.L., Beyond the Supernatural
och Engel.

Det ar alltsa 36 titlar, och jag misstin-
ker attjag inte fatt med allihop. Férutom
detta fortsatter man att ge ut nya regler
och tillbehor till GURPS och Storyteller-
systemen. Palladium kommer med ny-
utgivet material. Warhammer Fantasy
Roleplay, Shadowrun och Call of Cthulhu
far kontinuerligt nytt material. Indepen-
dent-scenen blir bara starkare och star-
kare med lysande spel som Sorcerer och
Little Fears.

Uteldmnade &r ocksa EverQuest,
Mutants & Masterminds och Spycraft,
innovativa och spannande nya spel som
pa ett eller annat sétt baseras pa d20-
systemet.

Nér man ser alla de hér titlarna &dr det
svart, for att inte sdga omdgjligt, att ta
farhagorna om d20-systemet pa allvar.
Sarskilt hér i Sverige, dér vi dnnu inte
sett ett komplett spel baserat pa d20-
reglerna. I Sverige har vi istdllet de star-
ka korten Drakar och Demoner och Eon,
men dven Western, Viistmark, NeoTech 2,
Mutant: Undergingens Arvtagare, Tellus,
Gondica och Zhoria, som alla &r bevis pa
att d20 inte kvéver innovationen pa den
svenska scenen, och inte kommer att
gora det inom den ndrmsta framtiden.

Detta betyder att det finns speltillver-
kare i bdde Sverige och USA, som inte
kénner sig hindrade av d20. De tror och
hoppas att det finns spelare som &r in-
tresserade av annat d4n d20, och att dessa
spelare kommer att kdpa deras spel.



tligen?

Sortiment i butiker

Om vi lamnar antalet titlar, och istillet
ser pa vad som finns i vara butiker, blir
bilden genast annorlunda. En snabb koll
av hyllorna pa SF-bokhandeln och Tra-
dition ger vid handen att det som kom-
mer att finnas i butikshyllorna i framti-
den dr D&D och d20, Vampire och World
of Darkness, och m&jligtvis Drakar och
Demoner och Eon.

Och dven om Eon &r ett av Sveriges
starkaste rollspel, tror jag att vi kommer
att se farre Eon-produkter i butikerna i
framtiden, eftersom NeoGames enligt
egen uppgift siljer de flesta av sina spel
via sin egna natbutik. Butikerna kom-
mer att reagera pa detta genom att ta in
andra produkter som séljer i stora
méngder, och idag &dr det D&D, d20,
Vampire och World of Darkness samt
Drakar och Demoner som géller.

Men detta dr inte en dalig sak. Efter-
som Internet blir mer och mer vanligt
forekommande, och det nu ar enkelt och
sakert att handla fran en natbutik, kan
man som rollspelare ofta kopa sina roll-
spel fran vélsorterade specialbutiker,
eller till och med direkt fran tillverka-
ren. Detta dr en fantastisk sak, och kan
mycket vél vara det som rdddar roll-
spelens mangfald i framtiden. Sma for-
lag kan ddrmed tjana mer pengar per
salt exemplar &n om man skulle behéva
ga via en distibutor. Aterigen kan man
ta NeoGames och deras framgangsrika
nétbutik som exempel.

Och i och med att vi har ett antal eta-
blerade konvent och andra samlings-
aktiviteter, kommer en stor del av den
forsédljning som inte sker i butiker till
vardags ske vid sddana tillfillen. Som
exempel kan man ta Révspel, som bevis-
tar alla stora konvent i Sverige, och ar-
rangerar och siljer Western med gott
resultat. Med s6kmotorer som Google
och explosionen av internet-communi-
ties, dr det lattare &n ndgonsin att hitta

de ovanliga rollspelen man férut aldrig
sag annat dn i obskyra annonser langst
bak i White Dwarf eller Dragon.

Forsaljningsdata for 2001

Genom Internet hittade jag forséljnings-
statistik som géller rollspelsbranschen
i USA (kélla Kenneth Hite
www.gamersrealm.com och Comics & Games
Retailer Magazine). Det ser sjdlvklart an-
norlunda ut i Sverige, ddr vi har andra
rollspel som dominerar, men statistiken
ger dnda en intressant bild av vad som
hénder med avseende pd d20 och dess
paverkan pa rollspelsbranschen.

Egentligen har inget hdnt. D&D ar
storst, och har alltid varit storst. Forsalj-
ningen av rollspel steg med 15% under
2001, men siffrorna tvardok efter han-
delserna den 11 september.

Topplistan for 2001 ar som foljer:

1. WotC (D&D och Star Wars) hade
45% av marknaden (upp fran 31%
ar 1999).

2.White Wolf (Vampire och dvriga
World of Darkness, samt d20-
produkter fran Sword & Sorcery)
hade 19% (ner fran 23%).

3.Palladium (Palladium och Rifts) hade
8.8% (ner fran 10%).

4.AEG (Legend of the Fiver Rings och
generiska d20-produkter) hade 7.8%
(upp fran 5.7%).

5.Steve Jackson Games (GURPS) hade
5% (ner fran 7.25%).

6.FanPro (Shadowrun) har 4% (ingen
siffra for 1999)

7.Guardians of Order (Guardians of
Order), Fantasy Flight (d20-produk-
ter), Pinnacle (Deadlands), och
Kenzer & Co (Hackmaster och D&D-
licens) har cirka 2% (ingen siffra for
1999).

8.Under 1% é&r alla andra, bland annat
Chaosium (Call of Cthulhu), Colum-
bia Games (HarnMaster) och

Hogshead (Warhammer FRP och
Nobilis), fér att ndimna nagra av
mina favoriter.

De foretag som gatt upp dr de som
lyckats kapitalisera pa d20-vagen. Ingen
av de som ligger under 1% har klagat
over att d20 dter upp deras marginaler
eller paverkar deras business. De gillar
ofta inte systemet, men de verkar inte
ha péaverkats sa mycket av det. Colum-
bia Games har till och med anvént sig
av d20-vagen for att bli av med gamla
produkter som ldg och samlade damm,
genom att trycka upp d20-regler som
man stoppade iniboken, och sen klistra
pé en d20-logga pa omslaget.

De stora utmanarna som kommer ta
marknadsandelar under 2002 och 2003
ar Decipher (Lord of the Rings), och Eden
Studios (Buffy the Vampire Slayer).

Men annars dr det som det brukar
vara, d20 har inte férdandrat nagonting,
forutom 6kad forsaljning hos toppen av
ligan. Eftersom de kunder som koper
produkter av ettan och tvdan sillan
kopte av de sma forlagen ens innan d20
fanns, dr det inte troligt att de sma for-
lagen har lidit mycket av d20. Det kan
till och med vara sa att de har dragit
nytta av det, i och med ett nytt intresse
for rollspel i stort, och det faktum att
fler spelare kanske vill prova annor-
lunda rollspel. Flera utvecklare jag dis-
kuterat med eller ldst kommentarer av
pa till exempel RPG.net ger uttryck for
detta.

Slutsatser

Men vad innebéar da detta? Har d20
doddat innovation och kreativitet? Har
det kort 6ver och dddat alla andra roll-
spel?

Nej. Inte &nnu, och inte inom en 6ver-
blickbar framtid. Men for vissa forlag
ser det inte sa bra ut. Jag tror att D&D
och d20 fortsétter vara det dominerande
spelsystemet dven i framtiden. Troligt-



vis kommer marknadsandelen att sakta
men sakert oka tills det nar en stabil
niva, kanske kring 50 till 55%.

White Wolf kommer att fortsétta vara
det starka alternativet, med kanske 20
till 25% av marknaden. Framst kommer
de att fa spelare till Vampire genom att
Dé&D-spelare koper White Wolfs d20-
produkter och sen vill prova négot an-
nat.

De stora forlorarna kommer troligtvis
att vara Steve Jackson Games och Pal-
ladium. Om inte SJG gor nagot for att
snabbt differentiera GURPS fran d20
och sen marknadsfora den skillnaden,
kommer GURPS att relegeras till en
nisch-spelare som hamnar runt eller
under 1% marknadsandel. For inbitna
rollspelare &r skillnaden mellan d20 och
GURPS stor, men for nyborjaren dr det
i stort sett samma sak: ett universellt
spelsystem. Detta understryks i och
med att d20 Modern slapps.

Palladium har liknande problem, och
riskerar bli den stora foérloraren. Deras
produkt har lange levt pa att D&D-spe-
lare som ville ha mer regler och tuffare
grejer plockade upp Palladium eller Rifts.
Nu nédr d20 finns, och det produceras
mer och mer material till det, behover
Dé&D-spelarna inte lamna D&D for att
hitta regler och dventyr som passar
dem. Vidare plockar troligtvis Kenzer
& Co:s Hackmaster upp de som anser att
D&D3e dr for mesigt. Vért att notera dr
att om inte Chaosium goér nagot radi-
kalt at sin produkt eller marknadsfo-
ring, kommer de att fortsétta vara det
lilla foretaget som gor vérldens bésta
rollspel, men som aldrig nér en storre
publik.

Vi kommer dédremot att fa fler sma
forlag som gor egna spel som reaktion
pa d20-dominansen, mycket tack vare
att d20-vagen visar vdgen genom att ge
sd manga chansen att relativt latt kom-
ma in i branschen. I och med d20 har

den mentala troskeln for ménga att ge
ut sitt eget spel raderats, och fler och
fler personer kommer att ge ut egna roll-
spel, som de séljer via internet i sma
upplagor, antingen som tryckta bocker
eller som pdf-filer.

Vi kommer dock att se farre olika roll-
spelibutikerna. I och med att rollspel i
stort blir en mindre foreteelse, kommer
butikerna att minska sitt sortiment och
kommer att satsa pa rollspel som de vet
sdljer, alltsd D&D och d20, och i Sverige
aven Drakar och Demoner.

Denna utveckling ska dock inte tas
som bevis pa att rollspelen forsvinner,
eller att vissa rollspel slagit ut andra
rollspel. Det betyder helt enkelt att de
flesta rollspel kommer att hitta och ut-
nyttja nya distributionskanaler.

Internet kommer att bli en livlina for
de sma forlagen, och det kommer att bli
allt viktigare att sjdlv delta i communi-
tyn kring spelet, till exempel som Tove
och Anders Gillbring med Western, Kris-
ter Sundelin med Viistmark, eller Anders
Blixt med Gondica. De smé forlagen
maste vara ndra sina kunder, och jobba
med dem pa ett mycket mer personligt
sétt &n vad WotC eller White Wolf kan
gora med sina hundratusentals kunder.

Hur blir det hér i Sverige? Ja, troligt-
vis kommer inte d20 att dominera pa
det séttet, eftersom de flesta produk-
terna dr pd engelska, och de flesta
svenska rollspelare vill spela pa svens-
ka. Har kommer Drakar och Demoner och
Eon att fortsdtta vara de mest spelade
rollspelen under de ndrmsta aren, sa-
vida ingen ny speltillverkare lyckas
gora ett nytt rollspel som drar till sig
stora mangder nya spelare. Jag tvivlar
pa att detta kommer att ske, men skulle
inget hellre vilja dn att ndgon mot-
bevisade mig. Vi kommer att se sma
experimentiella spel som trycks i sma
upplagor och som siljs via konvent och
over Internet.

Till sist kan man sdga att d20-vagen
annu inte forandrat rollspelens varlds-
bild i ndgon storre utstrackning, men att
den kommer att géra det. Den forand-
ringen kommer att vara positiv for de
stora eller mellanstora producenter som
producerar kvalitativt d20-material, och
for de sma forlag som gor alternativa
produkter som tillgodoser énskemalen
hos de d20-spelare som vill prova nya
saker.

De stora foérlorarna kommer troligtvis
att vara de mellanstora forlag som pro-
ducerar produkter som inte ar tillrdck-
ligt annorlunda fran D&D eller d20 for
att fa kunden att vilja de systemen. Des-
sa rollspel kommer att fortsitta existera
och leva pa sin etablerade kundbas un-
der 6verskadlig framtid, men de kom-
mer inte att kunna dra sa stor nytta av
nya spelare som kommer till hobbyn.
Dessa spel maste uvecklas till att tdcka
andra behov &n de d20-systemet till-
fredsstaller.

Observera att allt jag sagt utgar fran
att allt i stort ser ut som det gor idag
ockséd imorgon. Om SJG gor néagot bril-
jant som férnyar GURPS, som till exem-
pel WizKids har gjort, kommer de troli-
gen att overleva. For trots d20 kommer
det alltid att finnas plats for innovation
och kreativitet i branschen. Och nér na-
gon kombinerar innovation, kreativitet
och bra business, dd kommer nya succé-
er att dyka upp. Oavsett om det ar d20
eller inte.

Men till sist dr det &r for mig uppen-
bart att innovationen och kreativiteten
inom rollspelsbranschen inte har dédats
av d20. Det finns absolut inget som helst
beldgg for att trenden &r att allt som
skapas kommer att bli d20 i framtiden.
Det gors fortfarande méangder av roll-
spel som inte dr d20, och jag tror att det
kommer att fortsdtta vara sa i framti-
den. Till glddje for alla rollspelare.
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Tove Gillbring tar pulsen pa studieforbundsfrag LRI

Sverok har arbetat med studieférbunds-
fragan under nagra ar. De befintliga stu-
dieférbunden upplevs som stela och
tungrodda byrakratiska apparater dar
organisationen alltfor ofta sétts framfor
verksamheten. S& mycket som 80% av
inkomsterna ldggs pa administration
och fasta utgifter.

De som brinner for studieférbunds-
frdgan ser mojligheten att organisera
cirkelverksamheten smidigare och enk-
lare. Mer pengar (80%) kan ga direkt till
verksamheten, mindre till administra-
tion. Det nya studieférbundet blir battre
anpassat till ungdomars sétt att organi-
sera sig. Nyckelorden dr desamma som
for Sveroks verksamhet: Frihet och en-
kelhet med fortroende.

Under aret som gatt har féreningarna
fatt en enkét om studieférbund och stu-
diecirklar. Tyvédrr valde manga att inte
fylla i den. De som svarade var posi-
tiva till att arbeta i studiecirkelform, och
de flesta bedomde att de hade kompe-
tenta personer pa foreningsniva som
skulle kunna hélla i kurserna.

Hornstenar

e All verksamhet sker i respektive
forbund. Studieférbundets distrikt
kallas kretsar. Varje medlems-
forbund blir sin egen krets. Sverok
behover alltsa bara folk till en
kretsstyrelse, och inte till flera
geografiska styrelser.

All cirkel-, kulturprogram- och
kursverksamhet sker i férenings-
form. Studieférbundet har inte 16sa
cirklar, utan all folkbildande verk-
samhet sker genom medlems-
forbundens féreningar.

Foreningarna dr kompetenta att
driva cirklar, kurser och kulturpro-
gram. Foéreningarnas styrelser driver
verksamheten och féreningarnas
revisorer dr studieférbundets
kontrollorgan pa lokal niva

* Kurser 6ver forbundsgransen sker
regionalt genom samarbete inom
och mellan kretsarna.

¢ Administrationen, verksamheten
och folkbildningen sker pa
féreningsniva. All bidragshantering
i forbundet sker centralt.

Invandningar

Alla dr dock inte 6vertygade om att det
ar en bra idé att Sverok bildar studie-
forbund. Dé jag har talat med tveksam-
ma har deras invandningar kretsat
kring nagra huvudsakliga skal:

* Btiska. Varfor skall Sverok starta
studieféorbund? Enbart pengar
rdknas inte som ett tillrackligt skal.

Organisatoriska. Sverok har fortfa-
rande fullt upp med att forma sin
egen organisation. Studieférbundet
skulle ta mycket tid och energi fran
annat. Alltihop riskerar att bli ett
luftslott styrt av anstéllda.

Praktiska. Det dr tveksamt om
folkbildningsradet och de 6vriga
studieférbunden kommer att sldppa
in Sverok, eller dndra sina regler.

Demokratiska. En liten grupp som
brinner for studieférbundsfragan
har arbetat aktivt och intensivt
under aret. Oliktankande och
tveksamma upplever att de inte haft
nagon insyn eller majlighet att
paverka, och tycker att hela fragan
saknar forankring inom Sverok.

Vad hander nu?

Skall det nya studieférbundet bli verk-
lighet krévs fortfarande en hel del. Sve-
rok maste samarbeta med minst ett an-
nat forbund, och 16sa alla praktiska fra-
gor. Riksmotet maste godkanna planer-
na. En del pengar bor ocksa avsittas for
att ersitta foreningarna for studiecirkel-
timmar man inte far in nagra pengar for
forran studieférbundet blivit godként
av folkbildningsradet. [ |

Riksmotet 2002 beslutade

att forbundsstyrelsen under 2002 arbetar
vidare med att skapa ett studieférbund
som sedan motet 2003 ges mojlighet
att ta stallning till om man vill g& med i

att detta forslag innehaller en val
genomarbetad ekonomisk kalkyl.

att Sveroks medlemsféreningar ges
mojlighet att delta i dialog om vad och
varfor Sverok ska driva folk-bildnings-
verksamhet och hur studieférbundet
ska utformas for att mote medlems-
foreningarnas 6nskemal och krav.

att forbundsstyrelsen i arbetet med
bildandet av studieférbund skall
inhamta medlemsféreningarnas
asikter om deras behov genom ett
remissforfarande som tillsammans
med studieférbundsarbetet redovisas
for Riksmotet 2003.

Vad &r en studiecirkel?

Sa har skriver folkbildningsradet:
"Studiecirkeln bestar av minst tre personer
som under minst tre sammankomster och
minst nio studietimmar (& 45min) gemen-
samt soker kunskap. Cirkelledaren, som kan
vara en av dessa tre, ar godkand av studie-
forbundets lokala enhet. Studiematerial finns
tillgéangligt for var och en av deltagarna se-
nast vid den andra cirkelsammankomsten.
Tid for eftertanke finns mellan samman-
komsterna. En studiecirkel kan bedrivas med
enbart fysiska moten, med en kombination
av fysiska moten och distansstudier eller i
sin helhet pa distans.”

Vad innebar det for Sveroks del?

Mycket av den verksamhet som bedrivs i
Sverokféreningarna kan drivas i studiecirk-
lar. Det betyder att man kan fa studiecirkels-
bidrag for t.ex. figurmalning, scenarioskriv-
ning, draktsémnad och att fa ett datornatverk
att fungera. Dessutom kan man ha centrala
kurser for att 6ka sin kunskap tillsammans
med andra utanfor féreningen.

Delta i debatten!

Vill du vara med och paverka Sveroks age-
rande i studieforbundsfragan? Bra, din
insats ar valkommen! Du kan maila Emil Bro-
berg, forbundsstyrelseledamoten som leder
arbetet i frdgan, pa emil.broberg@sverok.se
eller ocksad kan du debattera fragan pa
Sveroks forum pa http://forum.sverok.se



alkommen till

Nir host och vinterrusk turas
om att gora livet elindigt kinns
det verkligen bra att ha ndgot
kul att syssla med. For det jag
och mina kompisar hiller pd
med dr verkligen kul. Och allt
det hir kuliga har vi samlat i
vdr forening Tech Group. Tech
Group finns i Kronobergs lin,
med Viixjo som bas och har
under histen nitt ett medlems-
antal dver 600 personer. Tech
Groups huvudinriktning dr
datorer och nya medier och finns
for att ta vara pd ungdomars
engagemang och idéer och for
att vi ska fi gora det vi tycker dr
roligast; spela datorspel, LANa,
gora film och en massa intres-
santa saker. Tech Group utmiir-
ker sig i det svenska forenings-
livet pd mdnga sitt. Bide genom
inriktningen pd datorer och nya
medier och vdrt jamstilldhetsar-
bete. Viilkommen till framtiden!

Evelina Lundqvist
presenterar sin férening
och deras insats pa

Kvinnor Kan
Evelina Lundqvist ar ordférande for
Tech Group och projektledare for
Grrl Tech

Vagen mot Tech Group

Védgen mot Tech Group boérjade for tre
ar sedan. Vi var ett ging som samlades
kring det d& nyligen lanserade dator-
spelet Counter-Strike och det faktum att
LAN borjade arrangeras runt om i de
smalandska skogarna. Sedan dess har
vi drivit och utvecklat verksamhet indi-
viduellt och tillsammans. Vi har drivit
konstutstéllningar, studieresor, paint-
ballspelningar och LAN i méngder,
utan att ha en férening, ja utan att ens
vara sérskilt organiserade.

For drygt ett ar sedan borjade vi fraga,
varfor vi inte samlade all verksamhet
pa ett stille? P4 det sittet kunde ju fler
ta del av det vi gjorde och fler kunde
bidra med idéer och engagemang i vara
olika projekt. Sagt och gjort.

Eftersom ingen hade nagon férenings-
vana sedan tidigare blev vagen mot en
férening tidskrdavande. Fragorna hopa-
de sig. Varfér var vi tvungna att ha en
forening for att fa stod och hjélp med
var verksamhet? En férening i sig bevi-
sar ju inte att man &r serids. Och borde
det inte finnas personer i varje kommun
vars enda uppgift dr att fanga upp ung-
domars idéer och tankar sé att kortast
moijliga tid forsvinner fran det man
egentligen vill géra? Hur skulle vara
projektansokningar komma att behand-
las ndr vi inte visste hur vi skulle skriva
dem? Kunde de vuxna verkligen se ige-
nom vart konstiga sprak for att hitta det
brinnande engagemanget?

Séhér i efterhand kan man tycka att
det var lite korkat att vi inte kom igdng
med en férening tidigare och att vi hade
sa manga fragor. Men det &r inte ldtt att
gOra ndgot ndr man som vi inte ens viss-
te vad det var vi letade efter.

I'marsiar hade visa dntligen natt vart
viktiga delmal. Foreningen registrera-
des hos Sverok , som med tanke pa vart
intresse for datorspel, LAN och paint-
ball kindes som det mest naturliga riks-
forbundet. Idag, ytterligare ett halvar

senare, vagar jag pastd att vi har ratt bra
pejl pa foreningslivet och allt vad det
innebédr. Och nér vi inte har det vet vi
vem vi ska fraga.

Grupp som hjalper
sektionerna

Nir folk hor talas om Tech Group for-
sta gangen tycker de ofta att var struk-
tur verkar lite kranglig, men vid en nér-
mare titt att den &r himla smart. Tech
Group fungerar som ett paraply for
flera sektioner. Tech World sysslar med
LAN. Real Tech stottar ungdomar som
vill utveckla sina idéer. PaintCheck ar-
rangerar trdning och tdvling inom
paintball. Grrl Tech riktar sig till tjejer
som vill halla pa med till exempel da-
torspel eller film. Rollspelsektionen

vander sig ganska véntat till rollspelare.

For att gora arbetet for sektionerna lat-
tare har vi en speciell grupp dér sektio-
nerna kan f& hjilp med att skriva ny-
hetsbrev, informationsblad, soka bidrag,
skicka ut pressinbjudningar och annat
praktiskt. For att gora arbetet roligt och
effektivt kommunicerar vi hela tiden via
Internet. Vi mailar, har moten via IRC
och forbattrar vara webbsidor. De flesta
i Tech Group vill sdklart mest bara
spela datorspel, LANa och gora film.
Men det finns faktiskt ocksa en rétt stor
grupp som hellre vill ldgga sin tid pa
att hjélpa till med pappersarbete, driva
féreningen framat och utveckla nya
idéer. Och pa det hér séttet far alla ut
vad de vill av féreningen. Tech Group
arju uppbyggd sa att vi ska kunna gora
det vi tycker &r roligast och mest utveck-
lande.

Lyckat Grrl Tech LAN

Idéen till Grrl Tech foddes for snart tva
ar sedan under 140-personers LANet i
samband med maéssan Connections i
Viéxjo. Som pa alla andra LAN var kill-
dominansen total, men ndgonstans dar
ute maste de ju bara sitta ett ging tjejer
som dr hur sugna som helst pa att



framtiden!

LANa. Den tanken ledde for drygt ett
ar sedan till verksamhet inom datorer
och nya medier som riktade sig enbart
till tjejer. Ett LAN for bara tjejer finns
fortfarande med som malséttning och
genomfordes delvis under den tre da-
gar langa KvinnorKan-méssan i Vaxjo i
oktober i ar. Pa plats med tva montrar
fanns saklart Grrl Tech . I den ena mon-
tern sinde vi Internet-TV tillsammans
med ett 50-tal elever fran Kungsmad-
skolans mediaprogram. Var TV-soffa
gdstades bland andra av celebriteter
som Babben Larsson, Anna-Lena Brun-
din, JdimO Claes Borgstrom och Annika
Dopping. I den andra montern arrang-
erade vi ett LAN av och for tjejer, Grrl
Tech LAN. LANet gick ut pa tjejerna fick
mdojlighet att spela datorspel, Quake och
CounterStrike, mot varandra och mot
maissdeltagarna. Dessutom utbildade
tjejerna varandra i film, layout, tillverk-
ning av ndtverkskabel, bildredigering,
och en massa annat kul. Viktigt var
ocksa att sprida information om Grrl
Tech och visa bestkarna hur man kan
anvinda datorer. Méssan resulterade i
framsidesbild och reportage i Smuilands-
posten och ett reportage i Smdlandsnytt.
Under LANet producerade tjejerna ett
tiotal filmer. LANet finansierades ge-
nom sponsorer och bidragsgivare,
bland andra Sverok Ost . Tack for det!

Hitta tjejer

Just nu &r det inne med jamstélldhet
vilket dr valdigt bra for oss som jobbar
aktivt med det. Dessvérre dr det inte s&
maénga som jobbar som vi gor i Tech
Group . Det snackas en massa om viljan
att ha in fler tjejer i verksamheten. Men
det giller ju att gora ndgot ocksa! Och
kom inte och sdg att det inte finns tjejer
som kan eller vill gora olika saker. Visst
finns de! Det handlar bara om hur noga
man letar. Det kanske giller att hoja
blicken en aning 6ver den vanliga kom-
piskresten. Ett hett tips som jag gdrna
delar med mig av dr det faktum att det

alltid &r bra att visa hur jam-
stdlld ens forening &dr nar
man soker pengar.

Det ar dock viktigt att pa-
peka att Grrl Tech bara sit-
ter pa halva sanningen. For
nagra veckor sedan ldste
jag en véldigt intressant
artikel pa Ungdomssty-
relsens webbsida som be-
skrev nagot som vi inte
tanker pa sa ofta. Varfor
gdr vi bara in med jam-
stalldhetsprojekt som
stottar tjejer nér killar i
manga fall har lika stort
eller kanske dnnu storre
behov av stéttning, av
att lara sig att ta det
lugnt och inte behova
hévda sig hela tiden.
Tjejer ska inte behova
lira sig att leva péa
killars villkor. Vi ska
leva pa samma villkor.
Och det &r lika viktigt att
fa in tjejer i killdomi-
nerade grupper som det
dr att f4 in killar i grup-
per med tjejdominans.

Oppna for idéer

och samarbeten

Tech Group i allménhet
och Grrl Tech isynnerhet
har gett oss manga nya
mojligheter. Kombinatio-

nen datorer, nya medier

och jamstélldhet gor var

forening mycket intressant

for samarbetspartners och
finansidrer. Det gar alldeles
utmérkt att hora av sig till
oss med fragor och idéer om
allt mellan himmel och jord. : ;
Vi dr 6ppna for alla for alla | ;
mojliga idéer och samarbeten.
Det ar ju nu vi sitter kursen
mot framtiden. [ |

Foto: Tech Group

Kiriar ¥
rieier ¥



< rrrangera lajv - h

For att inte dverskrida formatet
for den hir artikeln har jag
utgitt frin spel i en avgrinsad
miljo, t.ex. en herrgird eller en
kursgird. Sidana lokaler passar
for en stor mingd arrangemang
i nutida eller historisk setting.
Vissa delar av artikeln ir mer
generella, kanske kan man ha
nytta av dem om man planerar
att halla ett rollspelskonvent
eller en stor temafest. Det hir dr
ingen fullstindig steg for steg
quide utan mer ett antal tips
som kan gora resan mot ett
riktigt bra arrangemang enklare

och lite kortare.

Holger Jacobsson ger
dig insidertips om vad du
bor tanka pa nar du

arrangerar lajv

Foto: Mathias Ekman
Holger Jacobsson ar en valkand
lajvprofil, med stor erfarenhet av att
arrangera egna lajv. | den har artikeln
ger han nagra grundlaggande tips om
hur du genomfor ditt eget lajv.

10

Organisation, motivation
och arbetssatt

Naéstan hélften av alla lajv som annon-
seras utiolika kalendarier stills in. Den
vanligaste orsaken &r att arrangorerna
marker att de inte har den tid arrange-
randet krédver. Det far forstas trakiga
konsekvenser for alla de deltagare som
redan investerat pengar och arbetstim-
mar i det hela. Den stora andelen inst&ll-
da lajv gor det svart for nya arrangorer
att etablera sig eftersom deras potenti-
ella deltagare valjer sdkra kort for att
slippa riskera en installd forestallning.

Det dr darfor jatteviktigt att man fun-
derar 6ver vart man vill nd och ungefar
hur lang tid man tror att det kommer
att ta. Efter en sddan uppskattning kan
man se hur ménga arrangdrer som be-
hovs och om det 6verhuvudtaget ar
mojligt att genomfora det hela. Man ska
nog ocksa fraga sig varfér man ger sig i
kast med uppgiften och vad man hop-
pas pa att fa utav det. Man maste kdnna
sig sdker pa att det kommer att vara vért
besvéret. For det dr besvirligt att ar-
rangera lajv. Vanliga motiv &r att man
far uppskattning efterdt, att det dr en
utmaning och att det helt enkelt &r ro-
ligt att arbeta med de madnniskor man
gor projektet tillsammans med.

Ettannatbra incitament dr att man lar
sig mycket. Producenter och projektle-
dare inom néringsliv och kultur renod-
lar samma egenskaper och fardigheter
som de man §var upp genom att arrang-
era lajv. Upplevel-seindustrin sdgs vara
I-varldens snabbast vixande marknad
och det finns goda chanser for drivna
skribenter med erfarenhet av interaktivt
berdttande att sla sig fram i den profes-
sionella varlden. Om man nu vill det.

Tydliga ansvarsomrdden brukar vara
bra i sadana hdr sammanhang. Det ska
helst inte rdda nagra oklarheter kring
vems uppgift det ar att fullfélja det ena
eller det andra. Lika viktigt &r det att

alla fran borjan far atminstone néagra
uppgifter de tycker om och att man de-
lar broderligt pa det trista ifall det nu
skulle rdka vara sé att ingen vill syssla
med t.ex. logistik eller bokforing.

Négon form av produktionsplan bor
fungera som en ledstjdrna i arbetet. Den
anger helt enkelt i vilken ordning saker
och ting ska genomfdras och nér det
maste vara gjort. Min erfarenhet ar att
man néstan aldrig lyckas halla de dead-
lines som satts upp i féorhand och att
forutsdttningarna hinner dndras sa
manga ganger under arbetets gang att
produktionsplanen hamnar helt i skym-
undan. Med det i atanke tror jag inte
att man ska ga in pa sma detaljer i pla-
nen. Den &r mer ett hjdlpmedel som
miter hur man ligger till i arbetet.

I inledningen av projektet brukar ett
mote vara samma sak som social sam-
varo och visionerande under gemytliga
former. Syftet med den sortens méten
dr att dra upp riktlinjerna fér vad man
vill. Det ideala dr kanske att ha denna
fas overstokad innan man borjar mark-
nadsfora uppsittningen och bestdimmer
datum for genomférandet. Nar man vél
vet vad man vill 4r det dags for mer
problemorienterade sammankomster.
Innan en sddan sammankomst &r det
bra om man bestdmt vart motet ska
leda. Man behover inte krangla i ono-
dan med dagordningar och annan by-
rdkrati men det galler att inte bara
pladdra pa utan riktning. Exempel pé
syfte med ett mote kan vara: bestdm
vilka rubriker som ska inga i forsta
utskicket och vem som ska skriva vad,
blir det tid 6ver arbetar vi tillsammans
med utkast pa de olika texterna. Motet
avslutas med uppfoljning av tidigare
beslut.

God kommunikation inom arrangors-
gruppen dr mycket viktigt. Ofta flyter
olika ansvarsomraden ihop, medarbe-
tarna blir da beroende av varandra och
maste hela tiden ha ganska bra koll pa



ur gor man?

vad andra arbetar med. Ett sjdlvklart
exempel dr att den ekonomiansvarige
maste veta vilka utldgg som gors och
hur mycket pengar som kommer in via
deltagaravgifter och annat. De som ar-
betar med deltagarkontakt maste kunna
ge samma bild av hur projektet fortskri-
der. Arrangdrer som ger olika svar pa
samma fragor inger inte fértroende.

Internet kan vara till stor hjélp, e-post-
listor och diskussionsforum &r kanske
de mest uppenbara alternativen. En lite
mer sofistikerad variant dr en gemen-
sam dokumentbank som alla behoriga
arrangorer far tillgang till. Vem som
helst kan da gé in och uppdatera en text
och man kan samla de senaste versio-
nerna pé ett stalle.

Sok hjalp
Att se sig om efter hjalp utanfor bekant-
skapskretsen dr ofta en god idé. Ta reda
pa om det finns intresseféreningar va-
rifrdn man kan hamta kunskap eller la-
na saker till uppsattningen. Jag har sjdlv
fatt tag pa bl.a. en hiastdroska, en tidsty-
pisk polismundering, veteranbilar och
ett jazzband genom att s6ka upp sam-
arbetspartners och héra med deltagarna
ifall de har anvandbara kontakter.

Las @ven Tomas Walshs och Henrik
Summanens arrangorshandbok Saga
Mot Verklighet och nagra argéngar av
tidningen Fea Livia.

Prioritera ratt

En forradisk fallgrop som ménga trillar
ner i dr att de arbetar jattemycket med
dom roliga sakerna och skjuter annat
framfor sig tills det nédstan &r for sent.
Till Sista Kapitlet, den avslutande delen
iforeningen ULF’s 20-talskampanj hade
vi lagt ner oerhort mycket tid pé tva
handouts. En dagbok péd éver 100 ma-
skinskrivna A4 sidor och ett langt tes-
tamente forfattat pa korrekt 1700-tals-
svenska och pa handgjort, patinerat
papper. Manga hundra arbetstimmar
lag bakom dessa dokument. Dagboken

lastes av tva personer
och testamentet for-
stordes tidigt eftersom
dess dgare tog sig ett
paklatt bad under en
spelad berusning. Tid &r
hardvaluta och som ar-
rangor maste man ha en pragmatisk
(nyttoinriktad) approach till sina tids-
investeringar. De atgarder som skapar
véarde for manga, helst alla, deltagare
ska i sa stor utstrdckning som mojligt
prioriteras framfor sddant som kanske
bara kommer nagra fa till gagn. Det vik-
tigaste dr att man alltid nar upp till en
acceptabel miniminiva inom alla omra-
den. Det spelar ingen roll om utskicken
och intrigerna dr helt fantastiska ifall ar-
rangdrerna inte haft tid att dolja spel-
lokalens mest uppenbara skavanker.
Stréva efter en sd hog, jamn niva som
mojligt och fundera &ver vilka insatser
det egentligen &r som bidrar till delta-
garnas upplevelse.

——

Finansiering

Om arrangorsarbetet sker pa ideell ba-
sis sa borde deltagaravgifterna tdcka
projektets kostnader. En Sverokansluten
forening kan alltid hoppas pa visst stod
fran sitt distrikt och studieférbunden
brukar ocksd kunna skjuta till lite om
man &r beredd att ligga ner tid pa att
redovisa sammankomster. Enligt min
erfarenhet dr det ganska lite pengar som
kommer in den védgen, men eftersom
man alltid ror sig med sma marginaler
som arrangor kan varje tusenlapp gora
stor skillnad. Sverok och studieférbun-
den kan ocksé ge andra sorters stod; lan
av databestyckad lokal och kopierings-
utrustning dr tva exempel. For att kunna
fa bidrag fran stiftelser och fonder som
Framtidens Kultur, Nordiska Kultur-
radet och kommunernas bidragspotter
madste man ofta kunna visa att man tan-
ker gora ndgot som aldrig tidigare gjorts
eller nagot som kommer att skapa be-
stdende varden for Sveriges lajvare.

Konkurrensen om pengarna
dr hard och handldggningstiden av an-
sokningen kan vara ett helt ar. Det som
dnda ger lite hopp om extern finansie-
ring &dr det faktum att det finns valdigt
manga kéllor att soka fran. Sitter man
en halvdag pa biblioteket och gar ige-
nom en sammanstéllning av landets
kulturfonder och stipendier s& hittar
man flera dussin potentiella bidragsgi-
vare.

Likviditeten brukar vara ett stort pro-
blem for alla lajvarrangorer. Deltagarna
betalar i regel alldeles for sent. Som tur
ar sd brukar den storsta utgiftsposten;
lokalhyran faktureras i efterskott. Nasta
géng jag gor en lajv kommer jag &nda
att se till sa att man inte &r anmald for-
ran jag fatt en bankbekriftelse pa att en
viss summa kommer att 6verforas via
autogiro ett visst antal gdnger fram till
speldatumet. P4 sa vis blir avgiften min-
dre kdnnbar for deltagarna samtidigt
som det aldrig kommer att saknas
pengar i projektkassan.

Lokal och markservice

Det ar svart att hitta en bra lokal. Sa
svart att man inte ens bor annonsera ut
lajvet innan man vet att man hittat en
som man kommer att ha rad med ifall
man fér deltagare till arrangemanget.

For det forsta s maste man veta vad
man letar efter. Vilka krav MASTE lo-
kalen uppfylla? Vanligt dr att den maste
ligga nagorlunda ostort, kunna inhysa
ett visst antal 6vernattande géster, ha
generdsa sillskapsutrymmen och vara
billig att hyra. Utdver detta sa vill man
hitta nadgot som i sa stor utstrackning
som mojligt passar bra ihop med den
historia man vill berétta. Alla alterna-
tiv har for och nackdelar. Jag tror det dr
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viktigt att inse att den perfekta lokalen
inte finns, letar man efter stille som le-
ver upp till alla ens férhoppningar sa
kommer man aldrig att hitta ndgot! Da
galler det att veta vad som &r viktigt och
vilka 6nskemal man kan kompromissa
med. Min erfarenhet &r att deltagarna
kan vara vildigt 6verseende med de-
taljer ifall helhetsintrycket anda ar
gott. Leta gér-
na efter loka-
ler med ”“det
lilla extra”.
Vackra omgiv-
ningar och fin
utsikt dr varde-
fullt. Spannande
atmosfar, kanske
i form av auten-
tiska spokhisto-
rier om godset kan
vara tacksamma
att integrera i fik-
tionen. Tidstypiska
detaljer i mdoble-
manget kan vara
ovarderligt ifall man

gor ett spel i historisk milj6. En 6ppen
spis eller en vedeldad bastu kan skapa
massor med gemyt precis som span-
nande, lite avskiljda utrymmen fér mo-
ten och intriger. Just mdjligheten att
kunna rora sig mellan flera platser bru-
kar uppskattas mycket dven om det
bara handlar om olika byggnader pa
samma tomt.

Det &r svart att ge generella rad om
var man ska leta eftersom det hénger
sa tatt ihop med vad man vill gora. Ett
tips ar att hora med turistbyran i alla
de kommuner ddr man kan tdnka sig
att halla lajvet. De brukar ha bra koll pa
kursgardar, sdsongsstingda vandrar-
hem och tomma, kommunédgda herr-
gardar. Bor man i en stad kan de olika
stadsdelsforvaltningarna och stadsarki-
tektkontoret vara till hjdlp. Har man gott
om pengar kan man anlita en sa kallad
"location scout” som har som yrke att
leta efter lokaler utifran givna forutsatt-
ningar for filminspelningar, fester och
sadant.

I dom hiar sammanhangen ar det van-
ligt (ndstan en regel) att uthyrarna tar
betalt per gist och natt. Prisnivan bru-
kar vara ungefdr den samma som pa ett
billigt vandrarhem, 150:-/natt kan fung-
era som ett riktmérke. Om vi har ett lajv
med tre Overnattningar sa kostar alltsa
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bara boendet 450:-per deltagare. Det lig-
ger formodligen farligt ndra smart-
gransen for de flesta arrangorer, delta-
garavgiften ska rdcka till mycket annat.
Lite billigare kan det bli om alla tar med
egna sdngkldder. Kom ocksa ihag att
man alltid kan férhandla om

priset.

Hyr man
varenda sdng sa ar det rim-
ligt med en rejél rabatt. Sarskilt om det
ar lagsdasong. Ett annat satt att 16sa si-
tuationen &r att ta in mer folk &n vad
vandrarhemmet normalt har séngar till
och placera lagstatusroller pa extrama-
drasser i storre sovsalar. Detta sanker
priset per deltagare men man kanske
bor ha en annan avgift for de som inte
far egen sdng att sova i. Det kan dock
hinda att brandmyndigheten gatt ige-
nom lokalen och bestamt hur manga
som far sova daér.

En annan sak som kan vara viktig att

tenforsorjningen tal. Nar jag arrang-
erat har det varit mer regel dn un-
dantag att proppar gatt och att viss
koksutrustning inte kunnat anvén-
das tillsammans med annan utrust-
ning. Ta reda pa om varmvatten-
tillgdngen &r obegransad eller om
det géller att spara pa dusch och
diskvatten. Om fastigheten har en
egen brunn kan det till och med
vara sa att allt vatten tar slut.
Detta hdnde under Gyllen-
stiernas Gistabud, det forsta lajv
som jag arrangerade. Da rdddades viav
en nirbeldgen back som fick férsorja ar-
rangemanget med diskvatten och spol-
vatten till toaletterna. .. Under nista lajv
i samma kampanj gick det inte att an-
vanda diskmaskinerna eftersom varm-

veta dr hur stor belastning el och vat- ;

vattnet var slut och pa Det Sista Kapit-
let, den avslutande uppsattningen slu-
tade i princip hela koket att fungera ef-
tersom det gick proppar hela tiden. Som
vél var bodde det en elektriker i narhe-
ten som ryckte ut sent pa kvillen i ut-
byte mot nagra flaskor vin och lite
"tjot”. Sddan tur kan man inte rdkna
med och det &r bra om nagon i arr-
angorsstaben vet hur man fixar krang-
lande trefas, byter en propp och laser
av matinstrument i pannrummet.

Mat

Att se maten som en viktig del i helhets-

upplevelsen borde ocksa vara sjélvklart.

Man bor helt enkelt férsoka utga fran

vad vardfolket i fiktionen skulle bjuda
sina géster pa vid det hér specifika till-
fallet.

Arrangerar man for studenter och
andra med sma ekonomiska resurser
sd maste man ndstan ha tillgang till
gratisarbetande arrangorer som tar
hand om matlagning, disk och serve-
ring. Det dr ett sitt att halla kostnaderna
pa en rimlig niva. Det dr viktigt att at-
minstone ndgon har viss storkokser-
farenhet. Man ska heller inte snala in ab-
surdum: att baka brod at 100 personer i
tre dagar tar for mycket tid ansprék i
forhéllande till vad man tjanar pa det.
Antingen sd tar man med fryst brod el-
ler s& kontaktar man den lokale baga-
ren och koper dagliga leveranser av
farskt brod.

For att det ska vara
mdojligt att serva 50 — 100 personer med
bra mat i en hel helg eller kanske d&nnu
langre maste man ha tillgang till ett val-
utrustat kok. Helst ett med stekbord,
flera ugnar och generdsa forrads-



utrymmen. De lokaler som &r aktuella
for dessa d&ndamal har oftast allt man
behover men det dr viktigt att de koks-
ansvariga utgar fran just det aktuella
kokets forutsdttningar nar de gor i ord-
ning menyn. I de lokaler som ofta hyrs
ut finns néstan alltid listor med en ex-
akt specifikation av vad som finns i ko-
ket, fran minsta sked till de fasta
inventarierna. Den listan bér man ga
igenom i lugn och ro i samband med
att menyerna spikas. Kanske maste man
hyra in extra porslin, bord eller stolar
eller ta med egna grytor. Ar koket da-
ligt utrustat kan det vara bra att ta med
flera fardiglagade ratter som bara varms
pa innan serveringen.

Deltagarkommunikation

Det skrivna material som produceras
infor en uppsittning avgor till stor del
vilka deltagare lajvet kommer att fa.
Man kan pa ganska goda grunder dra
slutsatser om arrangorernas kapacitet
och ambitionsniva genom att ta del av
deras presentationer av projektet. For
den ambitidsa arrangdren borde det
vara sjdlvklart att se till sa att all text
forfattas pa god svenska och att man
lagger ner viss moda pa formgivning
och foton/illustrationer. Det skrivna
materialets disposition dr ocksa av av-
gorande betydelse. Det galler att tinka
igenom vad for sorts texter som delta-
garna kan ha nytta av. Generellt sa
tycker jag att artal och andra detaljer far
for mycket plats pa bekostnad av hur
maénniskornas vardag ser ut,

vad man gor, tinker och pra-

tar om. Ga in for att forenkla
deltagandet. Ge tips om var
man kan inférskaffa utrust-
ning, vilka bocker som dr vérda
attldsa och hur ni anser att man
forbereder sin roll pa bésta sétt.

Krdaver man mycket av sig
sjdlv sd har man forstas ratt att
begéra en del dven av sina del-
tagare. Har dr det viktigt att vara
tydlig redan frén forsta borjan.
Saker som aldersgréns, forkun-
skapskrav, miniminiva pa utrust-
ning och rollrestriktioner ska klar-
goras innan deltagarna anmaéler

sig och det &r det forsta utskicket
eller hemsidan som maste visa vad som
géller.

Att ha en kontinuerlig kontakt med
deltagarna inspirerar bagge parter sam-

tidigt som det minimerar risken for
missfoérstand och sena avhopp. En ut-
markt rutin dr att ha ett samtal med
varje deltagare en gang i veckan i tva
manader innan arrangemanget.

Att trycka ett utskick kostar ganska
mycket pengar och det blir litt en av de
storre utgiftsposterna for projektet. Om
man tror sig kunna fa de deltagare man
behover utan ett flaschigt marknads-
foringsmaterial kan man distribuera all
information via
Internet istallet.
Det blir i regel
mycket billigare
och ldgger man
upp ett bibliotek
med PDF-filer kan
alla skriva ut he-
mifran och fa den
dér papperskins-
lan man l4tt saknar
om informationen
bara finns i elektro-
nisk from.

S

—

Berattelsen |I

Oftast dr det mer rea-

listiskt att lata histo-
rien ta form utifran | %
lokalen och de andra |
fysiska forutsdttning- |
arna dn att tro att man |
kan hitta det man be-
hover for att iscensétta
sin beréttelse. Eller sa borjar man med
beréttelsens yttersta ramar, man be-
stimmer om det ska vara en kampan;
eller ett enda lajv och till vilken tids-

epok/milj6 man vill férldgga spelet.

llll_l-..ll'

En genomténkt handelseutveckling ar
bra, men svérare att fa att fungera nar
det handlar om lajv &n om det ror sig
om andra uttrycksformer. Som arrangor
kan man strdva efter en dramatisk ur-
laddning mot slutet men om 90 % av
deltagarna hellre dricker vin, flortar och
tar det lugnt pa stranden sa har man an-
strangt sig forgdves. Deltagarna kom-
mer bara att agera som rollinnehavare i
arrangdrens drama ifall beréttelsen en-
gagerar. Engagerar gor den forst nar
deltagarna kdnner sig ndrvarande i
spelvérlden och i sina roller. En stor
mingd samverkande faktorer skapar en
sddan ndrvarokédnsla. Den dr resultat av
arrangdrernas sammanlagda anstréang-
ningar pa alla omraden och de kvalitéer
som spelarna sjdlva tillfor.
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Ett fel som manga arrangdrer gor ar
att de fldskar pa med for mycket krys-
tad dramatik. De &r svart att reagera
naturligt pd massmord och plundrings-
tag som upprepas pa daglig basis. Upp-
lagget pa en genomsnittlig lajv ar dess-
utom oerhort férutsdagbart. Vill man
skapa nagot riktigt minnesvart maste
man ndstan erbjuda nagot utdver det
vanliga. Kanske en ovidntad tvist pa
handlingen, nya utrymmen som plots-
ligt blir tillgéngliga
for spelarna eller
en tidig dramatisk

topp.

Roller
Att skriva roller
dr kanske den
uppgift som de
flesta ser fram
mest mot. Det dr
helt enkelt kul
att berdtta en
historia med
hjélp av rela-
tioner och in-
triger som fly-
ter ini vartan-
nat som ettjat-
telikt pussel.
Ska man gora
det bra sa tar
det mycket

tid.

Jag rekommenderar alla roll-
skribenter att utnyttja deltagarnas en-
tusiasm och deras 6verldgsna kunskap
om vad de sjdlva vill spela och uppleva.
Det blir bittre och det tar mindre tid om
man jobbar mer med rollskelett och del-
tagarkontakt &n med att producera helt
fardiga karaktérer fran scratch som se-
dan delas ut mer eller mindre slump-
maéssigt. Denna regel har dock manga
undantag. Det giller att hitta en prag-
matisk 16sning som fungerar bra just for
det lajv man sjdlv vill arrangera. Ibland
kanske man maste gora det mesta sjalv
for att behalla 6verraskningseffekten
och precisionen i dramat.

En bra rollbeskrivning kan se ut sa
hér: En halv sida om karaktdrens bak-
grund med info om sldktingar, skolgang
och tidigare arbeten. En halv sida om
det senaste dret i karaktédrens liv och en
hel sida med dagboksanteckningar fran
den senaste veckan som speglar rollens
nuvarande sinnesstimning, ambitioner
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och réddslor. Detta kan kompletteras
med en stdmningstext som beskriver
hur rollen reagerat i en dramatisk situa-
tion. Intriger presenteras lampligenien
form som kanns autentisk, kanske ett
brev, referat fran telefonsamtal eller en
sida ur en anteckningsbok. Har man
gott om tid och resurser kan man skicka
med sma foremal som &r typiska for ka-
raktdren, en stimningsfull dikt, en ljud-
inspelning dér karaktdrens mamma el-
ler arbetsgivare eller ndgon annan ut-
talar sig om rollen. Det finns inga gran-
ser for den fantasifulle. Arrangdrerna
for 70-tals uppséttningen OB7 brande
en CD till varje spelare med skraddar-
sydd information, tidstypisk musik,
sma filmklipp och andra multimedia-
presentationer.

En forutséttning for att ett lajv ska bli
bra &r att rollerna passar in i beréttel-
sen. Karaktdrerna ska ha genomténkta
motiv for att befinna sig pa den plats
dér lajvet utspelas och spelarna ska inte
behova kompromissa med sina roller
for att fungera i dramat.

Styrmedel

En av de faktorer som skiljer levande
rollspel fran andra uttrycksformer ar
medskapandet. Arrangdrerna kan inte
kontrollera sin berittelse eftersom den
bygger pa improvisation fran ett stort
antal deltagare som folkar sitt roll-
material utifrdn egna erfarenheter och
sedan reagerar spontant pa allt de upp-
lever under spelet. Ibland blir det béttre
dn man kunnat tdnka sig men tyvirr sa
dr det nog vanligare att man som ar-
rangor kdnner sig lite besviken 6ver att
man planterat en massa frén som ald-
rig slog ut och att viktiga hdndelser
hamnat i skymundan eller kanske inte
intréffat alls.

I forsta hand sa paverkar man utgéng-
en med det skrivna material som skick-
ats ut innan spelet. Utskick, intriger och
karaktdrer. Man kan ocksa styra dramat
under spelet med hjilp av férberedda
handelser: forsandelser som anldnder,
en ritual, ett telefonsamtal, en roll som
haller ett tal, ett 6vergrepp eller ett plots-
ligt insjuknande, mm. Upplevelser av
det hér slaget bor férberedas noga sa att

Spelledare, se hit!
Spelledargillet har
arsmote pa GothCon!
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de inte bara framstar som ursékter for
att driva berédttelsen framaét. Istallet ska
deisig sjdlva forstarka stimningen. Att
ha kontroll 6ver nyckelpersonerna i dra-
mat dr ofta en mycket god idé, da kan
man, ifall det verkligen behovs, ta dem
avsides och ta reda pa om allt gar en-
ligt planerna och om det inte gor det sa
har man kanske en chans att reparera
skadorna. Diskretion maste dock vara
ett nyckelord. Om deltagarna kdnner sig
som delar i ett regisserat drama forsvin-
ner magin direkt.

Naér det giller styrmedel ska man inte
vara radd for att bryta lite mot illusio-
nen. Allt maste inte vara helt "period”.
Ljud/ljuseffekter, aktbrott med berat-
tarrost, tidshopp och andra beréttar-
knep kan skapa sa mycket stimning och
vara sa nyttiga for berattelsen att det
inte gor nagot att deltagarna tappar fatt-
ning och kanske ”gar off” en stund.

Ett norskt berdttarknep som ock-sa
anvédndes under den svenska uppsétt-
ningen Knappnilshuvudet kallas for
skjebner/6den, det innebar att rollskri-
benten ger konkreta order om var en
spelare ska befinna sig vid en viss tid-
punkt eller uppgifter om hur man ska
agera ndr en viss sak intréffar. P4 sa satt
kan man 6ka chanserna for att verkli-
gen driva fram en viss hiandelsekedja.
Priset man betalar dr att spelarnas fri-
het begrédnsas och att de far veta saker i
forvdg som rollen egentligen inte kén-
ner till.

Efterat

Omedelbart efter det att spelet blasts av
ska lokalen stddas. Nar jag sjdlv arrang-
erat har jag ofta varit alldeles for trott
for att organisera upp stddningen och
det samma har gillt f6r mina med-
arrangorer. Om spelarna dr noéjda sa ar
de férmodligen instdllda pa att hjdlpa
till och det kan vara klokt att helt en-
kelt be nagon av dem med lite vana av
delegering att ta ansvar for iordning-
stdllandet.

Att odla kontakten med lokaldgaren
kan visa sig vdrdefullt. Aven om man
inte vill vara dér igen kan ha nytta av
bra referenser. Skicka gédrna foton fran
arrangemanget.

Vill man dra ldrdom av sina misstag
ar utvdrderingen viktig. Ett led i den ar
att verkligen ta reda pa vad deltagarna
tyckte. Ha en enkédt redo och dela ut den
nér spelet blasts av. [ |

J
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Asa Roos int

Det ar latt andfadd jag kliver fram till
GothCons nye chef, Tobias Eliasson, dar han
star och véantar pa mig i hostskymningen
utanfoér Hvitfeldtska Gymnasiet. Efter en
kort fard vidare mot ett café i ndrheten
paborjar jag utfragningen utav denna
mycket nyblivna GothConit.

S4, hur kommer det sig att du blev
involverad i GothCon?

"Det var det kdnda bananskalet.” Tobias
beréttar for mig att han bérjade som recep-
tionist pd Halmicon. Han blev senare re-
kommenderad av Sverok VGs davarande
kanslist Karolina nar det i november forra
aret visade sig att GothCon stod utan
receptionsansvarig. Tobias, som &r vélkand
for att ha manga bollar i luften samtidigt,
klev in som receptionschef pd GothCon, ett
arbete han klarade galant.

Hur fick du rollen som chef Gver

GothCon?

"Birger fragade mig om jag ville stilla upp”
sdger Tobias och beréttar att férre GothCon-
chefen Birger Haning inte ville fortsitta.
Birger tyckte att Tobias skulle passa utmarkt
for jobbet, och Tobias accepterade ansvaret.

Tobias Vision

Jag fragar Tobias om hans vision med
konventet, och han sédger att eftersom
GothCon é&r en sapass gammal institution
sd dr det svart att gora radikala férand-
ringar. Han efterstravar mer att behalla den
hoga kvalitet som evenemanget lyckats
halla under ett flertal ar. Det &r mest smasa-
ker som Tobias vill dndra pa. “Jamlikhet”,
sdger han plotsligt. Han anser att systemet
med att beléna enbart arrangorer ar lite
snedvridet. Alla bidrar ju till konventet,
spelledare saval som arrangdrer. Ett mer
jamlikt konvent ar att efterstrava, dar allas
insats varderas lika hogt.

Vad vill du tillfora till konventet som

andra chefer "glomt bort™?

Svaret later inte védnta pa sig. “Det skall vara
kul att jobba med GothCon. Det skall vara
vért alla 16rdagar man ldgger ner pa det.
Man skall fa ut nagot av det.”

Har det skett nagra forandringar i
ledningsgruppen i ar?

"Ja, oerhérda. Ménga utav de gamla rdvarna
har slutat med konventet, och det &r ménga
som gor sitt forsta eller andra konvent
GotCon XXVIIL.” Tobias séger ocksé att det



Con XXVII

ervjuar Tobias Eliasson, den nye konventsgeneralen

naturligtvis finns en den “gamlingar” kvar
iledningen. Flax ar kvar for trettonde aret i
rad och Kalle Edgar sitter fortfarande med
iledningen, vilket gor att ledningsgruppen
ar en bra blandning av nya och gamla for-
magor. Tobias tror inte att bortfallet kom-
mer att bli sérskilt stort till ndsta konvent.
Han &r ndmligen fast 6vertygad om att den
ledningsgrupp som nu sitter vid styret kom-
mer att vilja bli battre pa att géra konvent
till ndsta gdng. Han sdger ocksé att den nya
ledningsgruppen sprudlar av idéer och ini-
tiativ, samtidigt som de som varit med ett
tag kan ge ett battre perspektiv pa tillvaron.
Han har ocksé gatt igenom mycket gammalt
GothCon material for att undvika att gora
samma misstag som tidigare chefer gjort.

Har du fatt hjalp av de gamla cheferna?
"Ja, bade Birger och Claes har stallt upp och
hjalpt till, inte minst med kamratskap. Claes
har dessutom varit mer inriktad pa prak-
tiska problem. Holmgren, som varit sekre-
terare tidigare, har férklarat de olika sys-
tem som finns och sé vidare.”

Hur paverkar alla forandringar

konventet?

Jag fragar Tobias om de positiva sidorna av
ledningsbytet. Han rabblar genast upp en
lang lista och jag far svart att hanga med
med pennan. Enligt Tobias finns det en
javlaranammastamning utan dess like. Alla
vill gora det bédsta konventet ndgonsin.
Tobias har bland annat blivit kontaktad av
ett spelgdng som spelat pa GothCon i tret-
ton ar och nu vill vara med och utforma
konventet. Nér jag sedan fragar om de ne-
gativa sidorna hos en helt frasch lednings-
grupp blir han tyst ett tag och sdger sedan
att man riskerar misstag pa grund av oerfa-
renhet. Men han sédger ocksd att hela
ledningsgruppen arbetar pa att inte gbra om
gamla misstag.

Varfor har du valt att engagera dig i
konvent?

Tobias tycker att konvent ar det roligaste
som finns att goéra inom spelhobbyn. Att
dgna en hel helg &t att spela tillsammans
med andra ménniskor som dr ddr av precis
samma anledning &r jattekul. Tobias berat-
tar ocksa att han dker pa 5 - 6 konvent om
aret. Atthan hamnade som organisator skyl-
ler han pa att han borjade med att arrang-
era. Sedan hamnade han som bekant i led-
ningen fér Halmicon och gick vidare till
GothCon.

Vilken hobby

agnar du dig mest
at?

"Figurspel. Forr var
det mer brad och roll-
spel dn vad det blir
nufortiden.”

Tobias Eliasson Foto: Amanda Blomqgvist

Hur tror du det

fargar konventet?

“Inte sa mycket. Omradescheferna ansva-
rar for respektive omrade. Jag agerar boll-
plank om de har problem.” Tobias berattar
vidare att han inte ldgger sig i valet av arr-
angemang, savida de inte &r omdémeslosa
eller pa annat sétt ogenomfoérbara. Som chef
strdvar han efter att inte behovas.

Vad har GothCon som andra konvent
saknar?

”En bra grund att sta pa.” Tobias menar att
GothCon dr en vél inarbetad institution. Det
finns heller inga problem med tillvaxt. Som
nybliven chef beh6vde han inte ga ut och
leta efter folk, de kom till honom istéllet.

Vad &ar GothCon battre pa &an andra
konvent?

” Aldre grejer. Den riktiga 1angkoraren ar ju
Kellys Hjaltar”, séger Tobias och fortsétter
med att GothCon dven brukar kéra gamla
bradspel som forsvunnit ur butikerna.
“Nostalgi blandas med nytt”, papekar han.
"Dessutom tycker kortspelarna om oss, ef-
tersom de far utrymme att spela, och inte
blir undanskuffade i ndgot hérn av konven-
tet. Vi har till och med en kafeteria hos dem
sa att de skall slippa att springa i trapporna.”

Vad finns det for specialgrejor pa
GothCon?

"Ylvas Kellys Hjiltar ar exklusivt. Det finns
bara pa GothCon. Och dggmalningstavling-
en. Om du har 20 minuter 6ver nagon gang
ar det bara att ga ner i cafeterian och mala
ett 4gg.” En annan sak Tobias tycker dr bra
med GothCon &r att man slipper sova i en
stor gympasal. Ofta kan man som besokare
fa ett klassrum att sova i. Detta beror till stor
del pa att GothCon har utrymme att véxa i.

Om man ar en sprillans ny bestkare

hos er, vad skall man tanka pa da?

”Det viktigaste dr att ligga undan mat-
pengar. Ge fasen i att kopa spel fér dem.”
Det kan vara roligare om man aker pa kon-
vent med folk man kdnner, men alla dr dar
for att spela.

Ar GothCon ett bra nybérjarkonvent?
Varfor?

P& det svarar Tobias ja. Oddsen for att
GothCon skall haverera dr ytterligt sma, och
han anser att de kan I6sa de flesta problem
som kan uppsta. Det ligger ocksa i centrala
Goteborg, inte alls langt ifran ndrmaste
snabbmatskedja.

Varfor skall man aka pa GothCon

XXVII?

”Déarfor att det dar den héftigaste spel-
hédndelsen i Sverige.” Tobias later valdigt
sdker pa sin sak. “Man bara maste se vad vi
har satt ihop.”

Och med det later den hér reportern sig
nodja, fast 6vertygad om att GothCon vilar i
sdkra hdnder dven denna gang. [ |

Lite om GothCon:

Sista anmalningsdag:
7 mars

Kostnad:

180:- foranmalan for Sverok-medlem
Man kan forbestalla mat och aven buss-
resai ar.

Arrangemang i dagslaget:
20 rollspel, 16 figurspel, 16 bradspel,
Magic + ett antal andra kortspel.

Utskick:
Kommer i bérjan av januari, vill man ha
ett utskick sa maila till ordf@gothcon.se

Hemsida: www.gothcon.se

Lite om Tobias:

Namn: Tobias Eliasson

Alder: 20

Bor: P& Hisingen

Flickvan?: Ja, Amanda, ockséa 20 ar.

Intressen (utdver konvent och rollspel):
Synthmusik, aktiv inom studentradion,
DJ pa diverse klubbar, filmintresserad,
frossar i teknik.
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Efter den tyska invasionen av
Sovjetunionen, som gick under
kodnamnet Barbarossa och som
inleddes den 22 juni 1941, hade

tyskarna ryckt fram i ett impone-
rande tempo. Stora landomriden
hade passerats och ryssarna hade
tillfogats enorma nederlag. Nu
stod man endast 300 km frin
Moskva och den tyska ledningen
dividerade om man skulle viga sig
pd en framstdt mot den sovjetiska
huvudstaden. Hitler tvivlade linge
pd om det verkligen skulle inne-
biira ndagon reell vinst att erdvra
Moskva. Niir Napoleon hade gjort
det 1812 hade det inte inneburit
ett dugg eftersom ryssarna satt eld
pd staden och tsaren retirerat
dsterut. Och att std i en tom stad
och frysa ihjil vinner man inga
krig pd... Flera inom OKW
(Oberkommando der Wehrmacht)
ansdg det dock vara ett oerhort
viktigt centrum for kommunika-
tion och rustningsindustri och som
skulle tillfoga ryssarna ett stort
nederlag om det foll. Mdjligen sd
betydande att resten av landet
skulle kapitulera...

BJ(‘jrn von Knorrlng
The man, the myth, the legend.
BvK ar en valkand Sverok-proifil och
legendarisk Dippy-spelare som tar
o0ss med bakom kulisserna under ett
av andra vardskrigets avgorande
ogonblick.
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peration Taifun

— det tyska anfallet mot Moskva 1941

Iborjan av september sé gick Hitler med
pa att starta ett anfall mot Moskva. An-
fallet gick under kodnamnet “Operation
Taifun” och startdatum sattes till den 15
september. Det tog dock tid att samla
ihop styrkorna som f6r ndrvarande var
inbegripna i strider pa andra trupp-
avsnitt. T ex sa stred flera av general
Hoths pansardivisioner fortfarande vid
Leningrad.

Den 2 oktober var tyskarna redo att
starta offensiven. Armegrupp Mitt var
da forstarkt och Hoth hade da 78 divi-
sioner varav fjorton pansardivisioner
och nio motoriserade férband till sitt
forfogande. Dessa styrkor var dock
kraftigt forsvagade, t ex s hade pan-
sardivisionerna endast hélften av de
antal bandfordon som foreskrevs. Mot
tyskarna stod, enligt deras egna berak-
ningar, 77 divisioner varav sex pansar-
divisioner och sex kavalleridivisioner.
Det skulle dock visa sig att det faktiska
antalet ryska divisioner var storre!

Anfallet utformades som en tang dar
en del av anfallet skulle g& fran norr och
soderut och den andra skulle mé&ta upp
soderifran for att ddrigenom kunna
omringa och eliminera de sovjetiska
styrkor som blev kvar i inneslutningen.
Heinz Guderian (dven kdnd som
“snabbe Heinz” efter sina blixtanfall
med sitt pansar under tidigare falttag)
borjade med att snabbt rycka in bakom
ryssarnas linjer och hans 24:e pansar-
kér avancerade snabbt mot Orel. Redan
den 3 oktober befann han sig 200 km
bakom den sovjetiske marskalken
Jeremenkos linjer. Den 47:e pansarkaren
under general Lemelsen svingde nord-
vast och erovrade Brjansk och fick dér
kontakt med den tyska andra armen
som redan hade brutit igenom vid flo-
den Desna. En liknande inneslutning
skedde vid staden Vjazma. Sammanlagt
uppgav tyskarna att den pa kort tid eli-
minerat 665 000 soldater, 1242 strids-

vagnar och 5412 kanoner. Marksalk
Jeremenko bestred dock uppgifterna
och hiavdade att siffrorna var baserade
pa “ensidiga och infama logner”. Nu
ska man notera att bada sidor givetvis
hade som intresse att 6verdriva fien-
dens forluster och minimera erkdnnan-
det av de egna. En annan skillnad pa
tysk och rysk rapportering finns ocksa.
Naér tyskar pratar om forstorda strids-
vagnar, menar de vagnar som inte gar
att reparera, medan ryssarna menar sa-
dana som satts ur stridbart skick, men
som tyskarna efter striden lyckades re-
parera. Det gor ofta att ryssarnas rap-
portering upplevs som 6verdriven. De
"forstorde” totalt sett manga ganger fler
vagnar @n tyskarna hade totalt.

Den tyska 4:e armen hade ocksa den
haft stora framgéngar d& den pa tva
dagar hade avancerat 320 km fran sin
utgéngsposition och nétt staden Naro-
Fominsk. Den 5 oktober nddde man
fram till Juchnov som endast ligger 160
km fran Moskva. I Moskva borjade
skrdcken nu sprida sig for att staden
skulle falla till tyskarna.

Men det skulle komma svarare tider
for tyskarna. Pa natten till den 6 okto-
ber sa borjade snon falla, en sné som
omedelbart smalte och ledde till att va-
garna forvandlades till gyttjepolar. Den
tyska offensiven saktade in betdnkligt
men man rorde sig fortfarande osterut.
Borodino, som var det slagfalt dar frans-
ménnen vann en seger éver Ryssland
1812 naddes 14 oktober och man stod
nu endast 110 km frdn Moskva. Tys-
karna kunde se elden fran sovjetiska
luftvarnspjdser i sina kikare och i Mosk-
va hordes krevaderna fran kanonerna.

Stalin tog den allvarliga situationen
pa fullaste allvar och man bérjade lite
16st att diskutera en evakuering av
Moskva. I planerna ingick &ven sprang-
ning av viktig industri och kommuni-



kation for att det inte skulle falla i tys-
karnas hénder. Alla dessa planer 6ver-
gavs definitivt da Stalin den 20 oktober
forklarade Moskva i beldgringstillstand
och att han sjilv skulle stanna kvar och
leda forsvaret. Alla som uttryckte dsik-
ten att man skulle ge upp eller som
flydde fran sin post skulle skjutas om-
gdende.

En fraga som snabbt blev aktuell var
vad man skulle gora med det arliga fi-
randet av oktoberrevolutionen. Skulle
man kunna hélla den traditionsenliga
militdrparaden pé roda torget med
tyska Luftwaffe pa bekvamt flygav-
stand? Stalin insag de stora propagan-
davinster som fanns att géra om man
holl paraden som vanligt. Soldaterna
skulle d& bokstavligen paradera direkt
ut i strid!!! Paraden holls som planerat
den 7 november 1941 (anledningen till
att det anda kallas for oktober-revolu-
tionen beror pd att man anvander en
annan almanacka). Medan hérda stri-
der rasade drygt 10 mil fran Moskva
sa holl Stalin ett tal ddr han bland
annat sa: “Tyskland foérbloder.
Dess killor sina sa sakte-
liga. Revolutionens
anda vinner allt mer Nl
terrdng, inte bara i “
de lander som lever un-
der ockupanternas ok utan
ocksa hos det tyska folket. Annu
nagra manader eller ett halvar och
Tyskland kommer att bryta samman
under bordan av sina egna forbrytel-
ser.” Visserligen skulle Tyskland kapi-
tulera, men inte sd snart som Stalin
trodde/hoppades. Det skulle dréja tre
och ett halvt ar innan sovjetiska styrkor
intog riksdags-huset i Berlin och Tysk-
land kapitulerade. Men det &r en annan
historia.

Med tyskarna sa néra inpa blev be-
hovet av av att stirka Moskvas forsvar
en dn mer akut fradga. 500 000 méannis-
kor sattes in (kommenderades ut?) for
attbygga ett férsvarssystem som skulle
vara ungefdr 15 kilometer djupt. Det
blev hundra kilometer pansargravar,
8000 km l6pgravar, 285 km taggtrads-
hinder och 70 km andra spéarranord-
ningar. Detta pressades fram med Sta-
lins normalt hardféra metoder.

Tva omstandigheter skulle dock kom-
ma till undséttning fér Moskvas forsva-
rare. Det vackra véddret upphorde och
ersattes av regn och snoblask. Detta

ledde till att de tyska stridsvagnarna
korde fast och inte kunde fortsatta att
avancera utan man fick ”sldpa” fram
stridsvagnarna. Vigarna var i princip
gyttiekanaler fyllda med dy... Dessutom
hade roda armen sprangt mangder med
broar vilket ytterligare férsvarade fram-
ryckningen. Detta i kombination med
det extremt kyliga vadret (som tyskarna
dessutom inte var utrustade for i sina
tunna sommarjackor) gjorde att den
tyska offensiven stannade upp.

Den andra omstandighet som hjdlpte
ryssarna var en sovijetisk spion i Japan
som hette Richard Sorge. Han medde-
lade den 14 september att Japan inte
tankte anfalla Sovjet Osterifran for
att hjdlpa tyskarna (istéllet
hade de blickarna rik-
tade mot Pearl
Harbour). Sta-
lin litade

pa
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tionen och kun- LT
de dérigenom fri-
gora 20-25 divisioner
fran Sibirien. Dessa divisio-
ner nadde till sist fram i novem-
ber och skulle komma val till pass nér
ryssarna gick till motoffensiv i borjan
av december.

I bérjan av november gav Hitler till
sist upp planerna pa att sld ut Sovjet-
unionen innan arets slut. Operation
Taifun var 6ver.

Vill du testa sjalv?

Vill du prova om du kan lyckas med vad
Hitler misslyckades med; att inta Mosk-
va. Det finns flera spel som avhandlar
slaget om Moskva. Prova t ex GD -41
(GD ér en forkortning for Gross-
deutschland och var en av de SS-divi-
sioner som stred i offensiven). [
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Hem for hogteknologi, virldens
storsta industri for tecknad film
och serietidningar, TV-spel en

masse, hogt tempo och titt-
befolkat. Finns det nigon plats
for traditionella rollspel i dster-
landet Japan? Svaret ir ja, men

visst ser situationen vildigt

annorlunda ut jamfort med

Sverige.

Simon Lundstrém
Dvargen Narke i Lodoss
Tomten Nisse i Youma Yakou
Prasten Phatria i

Blade of Arcana
har tillbringat tva och ett halvt studiear
i Japan, dar han pa universiteten del-
tog i rollspelande klubbars aktiviteter.
Ordférande i féreningen Mangakai .
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"Table talk”

(alltsda "RPG”) har den beteckningen,
precis som i Sverige, kommit att, istal-
let for de traditionella rollspelen med
rollformulédr och tarningar, beteckna
TV-spelsrollspelen som Dragon Quest
och Final Fantasy. I Sverige foérekom
dock ordet “rollspel” langt fore glosan
"RPG”, medan man i Japan uppenbar-
ligen kdnde forst efter TV-spelens in-
trade att det var dags att skilja begrep-
pen at. Pa vanligt japanskt maner hitta-
de man pa en engelsk glosa, och tradi-
tionella rollspel kom i Japan att heta
"teeburu tooku”, “Table Talk RPG”, el-
ler "TRPG”, vilket faktiskt dr en gan-
ska talande beteckning. Bordsrollspel
till skillnad fran “vanliga” (dator-) roll-
spel.

En sak som ér sjdlvklar fér vissa men
inte for andra ar att rollspelsvarlden i
Japan ar starkt begrénsad till vad som
finns utgivet pad japanska. Kunskaperna
i engelska dr ofta pa den nivén att en-
dast de mest entusiastiska slitarna kan
traggla sig igenom nagot sa komplice-
rat som en regelbok pa engelska. Redan
dér har man en begrénsning som pa det
stora hela inte finns i Sverige.

Historien:
The Record of Lodoss
Wars och Group SNE

Ett viktigt namn inom japanska rollspel
ar Ryo Mizuno. Huruvida herr Mizuno,
fodd 1963, ndgonsin befann sig i Ame-
rika eller inte dr oklart, men han blev
enligt ryktena ndgon gang under tidigt
80-tal utsatt for det sa valkanda Dunge-
ons & Dragons, och ledde ett rollspels-
influerat universitetsliv pa Ritsumeikan
universitet utanfor Osaka. Ar 1987 bér-
jade hans rollspels-referat publiceras i
en manatlig tidning vid namn Compu-
tique. Titeln pa dessa referat var Roodo-
su-tou senki, eller The Record of Lodoss

_~ollspel | Japan
- TRPG

Wars, idag ett vdlkdnt namn, inte bara i
Japan. Referaten blev otroligt omtyckta
och vilkanda, och en serie noveller base-
rade pa varlden kring 6n Lodoss publi-
cerades. Detta, menar ménga, var star-
ten pa rollspelens tid i Japan — Lodoss-
novellerna var for manga intradet i
fantasyvéarlden, och Ryo Mizuno gav se-
nare dven ut ett specialdesignat rollspel
baserat pa vérldsbilden i Lodoss-novel-
lerna. Men i tidernas begynnelse var The
Record of Lodoss Wars inget annat dn
spelreferat fran Dungeons & Dragons.

Den som gav herr Mizuno chansen att
publicera sina verk om Lodoss var
Hitoshi Yasuda, mannen som stod ba-
kom skapargruppen Group SNE som
bildades i ungefdr samma veva som
Lodossreferaten borjade publiceras.
Group SNE , med Hitoshi Yasuda i spet-
sen, borjade sin verksamhet med att ge
ut nyborjarbocker om rollspel, Dragon
Lance, Fighting Fantasy, fantasybocker,
rollspelsreferatssamlingar och diverse
handbdcker. Sitt forsta rollspel gav de
ut 1988, Konton no usu eller Kaosvirveln,
men det stora genombrottet var Sword
World (1989), som skrevs av Ryo Mizuno
och Miyuki Kiyomatsu.

Sword World var lange Group SNEs
stora huvudsiljare och en stor mangd
spelreferat, d&ventyrssamlingar och
extraregler sldpptes efter varandra. Tal
att tilldggas att ménga rollspel sldpptes
som behdndiga pocketbdcker, kanske
influerade av SNEs tidiga sldpp av
Fighting Fantasy, och att sddana ar fruk-
tansvért billiga i Japan. Forsta Sword
World-boken kostade ungefédr femtio
kronor. Japaner dlskar att ldsa bocker
om sin hobby, ma det vara rollspel, base-
ball eller golf, och Group SNE backade
upp rollspelshobbyn med sina billiga
pocketbdcker med spelreferat, spelle-
dartips, och allménna handbdcker som
stadssamlingar, féreméalsidéer, all virl-
dens fillor, monsterbdcker, essisam-
lingar och sa vidare.



Situationen idag

Under aren har fler féretag dykt upp
och presenterat spel, bade Gversatt-
ningar och inhemska produktioner.
Bland o6versdttningarna har Group
SNEs 6versittning och modulutgivning
av GURPS visat sig vara den mest fram-
gangrika. Antalet 6versatta moduler ar
fa, men de har producerat desto roligare
egenhindigt gjorda moduler; mer om
dessa nedan.

Inhemska produktioner dr férutom
Record of Lodoss War-rollspelet nagot sa
underligt som nytillverkningar av vas-
terldndska licenser: det heljapanska roll-
spelet Hyper Tunnels & Trolls dr uppen-
barligen en utveckling av det amerikan-
ska gamla T&T och av spelbdckerna
Fighting Fantasy gjordes ett egentillver-
kat rollspel, Advanced Fighting Fantasy.

Forutom Group SNE utmaérker sig £o-
retaget FEAR (bildades 1993) med att
standigt slippa nya moduler och nya
spel, och foretaget Suzaku Games arbe-
tar med Overséttningar och anordning
av konvent. Kort sagt kan man nog
lugnt sdga att den kommersiella japan-
ska rollspelsvérlden frodas. Den har ett
stadigt stod i rollspelande ménniskor,
som ldngtar efter nytt material och ofta
har monetéra tillgdngar nog att kdpa
det.

Rent hobbyméssigt sétt ar det dock
fortfarande ett langt steg fran den svens-
ka organisationsgraden med Sverok och
rikstdckande foreningar som anordnar
arliga konvent. Kanske mer dn i Sverige
finner méanga det svart att fortsdtta med
hobbyn nir vl arbetslivet visat sin nu-
na, mojligen beroende pa det faktum att
maniJapan férvéntas ldgga ner mer av
sitt totala dygn pa sitt arbete &n vad som
ar vanligt i Sverige.

Hur spelas rollspel?

Pa grund av skolsystemets och samhal-
lets uppbyggnad, som i korta ordalag
gar ut pa att manga har ganska ont om
fritid fram till universitetsaren, frodas
rollspelskulturen mest i form av klub-
bar pa universiteten, och i viss man dven
pa gymnasier. Japanska gymnasier och
universitet formligen kryllar av diverse
intresseféreningar, och skolorna backar
upp detta genom att ge klubbarna
pengar och lokaler. Detta medfor att
mangas fritid utspelar sig pa skol-
omradet, vilket for svenskar kan te sig

underligt, men som faktiskt dr en fan-
tastisk forutsattning for rollspelare —
inte beh6ver man organisera sig sjalv,
det &r bara att ga till skolans klubb sa
har man en mingd folk som pa ndgon
bestimd eftermiddag sitter i ett lanat
klassrum och spelar.

Vid de japanska skolfestivalerna, som
normalt sett varar i en vecka, behover
man bara boka nagra klassrum och det
blir ett regelrdtt minikonvent pa skol-
omradet. Dessutom brukar klubbarna
ordna en klubbresa ndgon gang per ar
dar man betalar sin reseavgift och dker
ivdg en langhelg till ndgons landstalle
eller vandrarhem for att spela rollspel i
nagra dagar i strack.

Vad spelas?

En snabb inblick i japansk rollspelskul-
tur visar att GURPS spelar en framtra-
dande roll. Mycket kanske beroende pa
att systemet dr generiskt och bra anpas-
sat for egna uppfinningar, men ocksé pa
att det dversattes forhallandevis tidigt:
Ar 1992 kom GURPS Basic pa ]apanska
och det har haft manga ar pa sig att spri-
das. Ar 1992 kan betraktas som nyligen
isvenska sammanhang, men med tanke
pa att Sword World kom 1989 &r det inte
sa sent. Rollspel fick en aningen senare
start i Japan &n i Sverige.

Monstren vandrar pa natten

En urtypisk japansk modul till GURPS
som Group SNE sldppte ar youma yakou,
som kom 1994. Youma yakou 6versatts i
det ndrmaste till “spokenas nattvand-
ring”. Det dr nagot sa festligt som en
modul i vilken man spelar typiska ja-
panska “youma”, en halvmesyr mellan
spoken och monster.

En japansk youma é&r inte nodvan-
digtvis nagon ond varelse, utan dr helt
enkelt en existens bortom méanniskans
sinnesvérld. De ror sig i manskliga vérl-
dar, men skall inte synas, och har goéro-
mal och kamper mot ont att utfoéra, utan
att vicka uppmaérksamhet. Youma kan
ofta ta sig en ménsklig form, dr oftast
ododliga, men har ocksa en svag punkt.
Youma baserar sig pa gammal japansk
folktro, ddr man bland annat pastar att
ravar och “tanuki” (mardhundar) kan
férvandla sig till ménniskor. I GURPS -
youma yakou spelar man alltsd en you-
ma, och av givna anledningar &r anta-
let startpodng fler &n f6r en normal mén-
niska i GURPS.

Role Maying Game
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Adventure, bok 1
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Everything goes

En annan GURPS-modul fran Group
SNE som uppnéddde omattlig populari-
tet var Dragon Merc som kom sé& sent
som ar 2000. Den lyder under samma
idé som TORG (som ocksa finns 6ver-
sattiJapan), namligen att allt fungerar.
Helt plotsligt kopplades alla GURPS-
moduler ihop, Magiboken med Nippon
Tech med Martial Arts, med youma yakou,
i en enda rora.

Svardvarld

Trots att det kanske har svért att hdvda
sig bland den nagot hektiska miljon i
rollspelstillverkandet i Japan, lever
Sword World vidare. Sword World &r ett
sd klassiskt rollspel att maken knappt
finns kvar i Sverige. Fardigheterna ar
uppdeladei”kdmpe”, "tjuv”, "handels-
man”, “bard”, “fiskare”, “sjoman” och
liknande och tédrningsslagen byggeride
flesta fall pa systemet 2T6 + grundegen-
skapen mot svéarighetsgraden, som i fal-
let strider bestér av motstandarens mot-
svarande tdrningsslag. Fardighetssys-
temet dr kraftigt begransat. Tillvaxt-
systemet bygger pa enkla “level up”,
och det finns givetvis tabeller om
grundegenskapsbonusar, plus leveln
plus den fardigheten ger resultatet och
s vidare.

Trots sitt till synes primitiva system
ar Sword World ett vél fungerande sys-
tem, och tycks ha ldnat ganska mycket
av varldsbilden fran Lodoss; om inte
annat med tanke pa att manga av guda-
namnen fran Lodoss kdnns igen.

Arkanas klinga

Aven Fasas Shadowrun dr mycket spe-
lat. Inte att forglomma dr FEARs Tokyo
Nowa, ett cyberpunkrollspel som anvén-
der kort for att 10sa strider, och deras
tamligen nyligen slappta Blade of Arcana,
ett mycket festligt rollspel som jag har
svart att tro skulle kunna dyka upp i
svensk realistisk milj6. Det ar ganska
typiskt for japanskt rollspelande, var-
for jag hér kostar pa mig en ndrmare
beskrivning.

Blade of Arcana utspelar sig i en medel-
tida sagomiljo, ddr man som spelare tar
rollen som “hjélte”, ndmligen en utvald
krigare som bér pa tre stycken “tecken”
(dessa motsvarasispelet av tarot-kort).
Dessa hjéltars uppgift ar att finna och
forgora de “slaktare” som dodar dessa
utvalda folk och stjdl deras tecken; nér
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en utvald manniska doér svavar namli-
gen dessa gudakraftsliknande tecken i
luften nagra sekunder innan de dtergar
till etern, och héir kan alltsa opportunis-
ter stjdla dessa tecken. De som gor detta
blir automatiskt onda ”slaktare” som
endast lever for att doda, och hjiltarna
lever for att doda slaktarna.

Med andra ord ett aningen styrt spel.
Men det slutar inte dar. Man far en gans-
ka god inblick i vilken skumt regelsys-
tem Arcana har bara genom att titta pa
grundegenskaperna: Kropp, Sinne,
Empati och Hopp (!). Dessutom spelar
spelarna en i taget: spelledaren véljer en
spelare som far borja och spelet fortgar
med den spelaren som enda deltagare
och huvudperson, i rekommenderad
tid, ndgon halvtimme. Varpa det dr nas-
ta persons tur. Om nu nagon spelare vill
"hoppa in pa scenen” dr det den obetal-
bara grundegenskapen “"Hopp” (alltsa
inte engelskans “jump”, utan engelsk-
ans "hope”) som spelar in. Om man
lyckas delta far man automatiskt ett
erfarenhetspoang.

Men inte nog med det, dven spel-
ledaren far en erfarenhetspodng for
varje runda runt bordet. Spelmakarna
raknar ndmligen kallt med, helt korrekt,
att spelledaren ocksa har en spelfigur,
och att han egentligen bara &r spelledare
for attingen annan ville, eller for att det
var hans tur. Erfarenhetspodngen han
far for att spelleda far han sedan anvén-
da pa sin spelfigur (liknar lite systemet
ibradspelet Mutant Chronicles).

Tarningssystemet fungerar liknande
det i gamla hederliga Drakar: T20 un-
der skickligheten, men man kan dven
6ka sin niva sd man far sla tva tarningar
och vilja den ldgsta. Slutstriden i Arcana
ar alltid given: det blir slaktaren mot res-
ten av gruppen. Det tycker man ér lite
latt ordttvist dnda tills man inser att
slaktaren innehar sex eller sju tecken,
med vilka han eller hon kan utféra sa
orimliga mirakel att det kan tyckas
hopplost. “Ja, men dé stannar han tiden
i fem rundor, anviander miraklet att
totalhela sig sjédlv och slar pa dig med
omaénsklig styrka fyra ganger”.

Det styrda och framférallt spelorien-
terade systemet som Blade of Arcana
innehar ar ganska typiskt for japanskt
rollspelande i allmédnhet — korta och
koncisa dventyr som avslutas pa en
kvall.

Ett heljapanskt GURPS
Ar 1995 gjorde forlaget Fujimi Shobo,
ett av forlagen som publiceras bland
annat ménga av Group SNEs bocker, ett
forsok att skapa ett enkelt generiskt roll-
spelssystem vars moduler skulle kunna
vara smd och simpla. Resultatet blev
Magius, nagot som pdstas vara en for-
kortning for Multiple Assignable Game
Interface for Universal System. Systemet
bygger pa tre grundegenskaper, Kropp,
Mental och Teknik, och en obegransad
méngd fardigheter av tva sorter: allma-
na (som alla kan lite) och sarskilda (som
kréaver specialutbildning).
Tarningsslagen bygger aterigen pa
systemet grundegenskap + 2T6, forsok
komma 6ver svarighetsgraden.

Magius fick enligt uppgift, och kan-
ske rattvist nog, usla recensioner av den
japanska rollspelsvérlden. Och visst dr
det taimligen fantasilost. Dock lyckades
Fujimi fa igdng en hel h6g med animé-
moduler till Magius, alltsa moduler ba-
serade pa populdra japanska tecknade
TV-serier. Slayers, Evangelion, Saber
Marionette, Lunar, och det skulle inte for-
vana mig om det fanns manga fler. De
flesta av dessa var styrda sa till den grad
att de blev en blandning av upp-drags-
baserade rollspel och bradspel som en-
dastlydde under Magius’ tirningsslags-
regler, men var icke desto mindre spel
och framforallt en god inkorsport till de
som var ovana vid rollspel och krang-
liga regler. Tidigare hade det inte fun-
nits manga rollspel baserade pa japan-
ska tecknade filmer, med undantag da
for Lodoss Wars, och det av Group SNE
tillverkade Dragon Half RPG, som lydde
under i stort sett samma regelsystem
som Sword World.

Men hur gar det i skolan
da?

Ytterligare ett sorts ganska typiskt ja-
panskt rollspel dr den perifera, men
bara genom sin kvantitiet idgonenfal-
lande genren ”“gakuen RPG”, eller
”skolrollspel”, som forvisso ofta dr fan-
tasybaserade, men som alltsa utspelar
sig i skolmiljo. Under systemet Magius
kom Lunar gakuen RPG, Monster Maker
gakuen RPG och man hittar &ven Belfahr
mahou gakuen. Aterigen finns tendensen
till styrning, att begrénsa spelet till att
endast innefatta ett visst omrade, i detta
fall skolan. Genomgaende &r ocksa ten-



densen att skriva "ett rollspel som vem
som helst kan spela” pa framsidan. Up-
penbarligen dr ménga av dessa enkla
spel till for att locka in fler personer i
hobbyn. Rollspel har rykte om sig att
vara krangliga och regelspackade.

Ar rollspelandet

annorlunda?

Faktum &r att det finns ett par detaljer
som markant skiljer japanskt rollspel-
ande at fran svenskt. For det forsta ten-
derar japanskt rollspelande att vara mer
episodiskt dn svenskt: Man spelar i
nagra timmar, sen skall sessionen vara
slut. Férutom att de dventyr som forbe-
reds ofta dr anpassade for nagra tim-
mars spel, médrker man pa sjdlva regel-
systemet i bland annat Blade of Arcana,
att sessionerna ér till for att vara korta.
Hellre manga korta dn fa langa. I expan-
sionen till Monster Maker-rollspelet,
Burgandi Dream, presenteras metoder
f6r hur man skall spela rollspel om man
bara har en halvtimme 6ver pa skol-
lunchen, d&ven om det nog kan ses som
ett extremfall.

En annan sak som ar ganska markbar
ar grundtanken att sjdlva spelandet &r
viktigare dn hur applicerbart spelets
regler dr pd verkligheten. En kort jam-
forelse mellan Eon och Blade of Arcana
gor skillnaden mycket uppenbar: Dar
Eon har intrikata tréfftabeller och i dér
man for bok pa blodforlust, fysisk skada
och smarta, har Arcana fyra grundegen-
skaper varav tva dr begripliga for en
svensk rollspelare, och man maste sla
en tarning for att f4 komma in pa sce-
nen. Mojligtvis reflekterar denna install-
ning en tendens att inte i lika stor ut-
strackning ifragasétta reglerna (nagot
som géller for det japanska samhdllet
som helhet) eller att inte kénna sig be-
gransad av begransningar.

Ytterligare en detalj som ar framtra-
dande i japanska rollspel och som jag
inte kan hitta i svenska &r “puttenuttis-
men”. Visst spelas gravallvarliga spel
ocksa, men nagot man inte ser i Sverige
ar rollspel som 4r sota, eller komedi-hu-
moristiska. Det mest slaende exemplet
pa detta dr Monster Maker RPG som byg-
ger pa en sa sockersot fantasyvarld att
man undrar varfor stridsreglerna 6ver-
huvudtaget dr med, men dven Miyuki
Kiyomatsus rollspel pa Dragon Half fal-
ler in under den genren, och ménga av

skolrollspelen. Sockersétt fluff har ty-
varr lite svart att platsa bland rollspels-
regler, varfor manga av dessa bocker ut-
tryckligen skriver sakeristil med “detta
rollspel dr for dig som vill rollspela i den
héar vérlden. Vill du vara en bister kri-
gare som dodar monster sé skall dunog
prova ett annat rollspel”.

Dragon Half introducerar exempelvis
en sorts fardighet de kallar for “kryss-
fardighet”. Har man kryssfardighets-
niva i “Sjoman” ar figuren fullkomligt
overtygad om att han dr varldens basta
sjoman, men i sjélva verket vet han inte
vad som &r fram eller bak pa en bat, och
simma kan han garanterat inte. En hel
sida iregelboken forsoker desperat for-
klara varfor regeln finns: ”Det &r for att
ha kul”, ochi det solodventyrsliknande
exempeldventyret far man underkant
om man gor “icke-Dragon Halfiga” val.
Den sortens gulliga humor torde vara
ganska unik for de japanska rollspel
som anvéander den.

Fankultur och konvent

da?

Vad giller amatdrmarknaden i Japan
finns det en sak som bestdmt atskiljer
den japanska rollspelsvarlden fran den
svenska, och det dr konstruktiviteten.
Japaner gillar att bygga. I Japan dr més-
sorna for amatdrutgivna serietidningar
sd enorma att man maste idka lottning
och tacka nej till mer &n hélften av de
som vill komma och sélja sina alster,
trots att man anvédnder maisshallar
storre dn flera Alvsjomassor efter var-
andra.

Hur det ser ut pa de foretagssponsra-
de rollspelskonventen vet jag inte, men
pa dessa seriemdssor deltar rollspels-
foreningar som séljer sina alster. Och det
ar minst sagtimponerande verk de pre-
senterar. Allt fran handskrivna entusi-
astverk till fantastiskt vackra farg-
tryckta, tjocka A4-hdften. GURPS-
moduler, egna vérldar. Eller vad sdgs
om Hundarna frin Catan, ett Settlers-pla-
giat ddar man skall sprida ut sitt revir
genom att pissa i gatuhérnen? Av na-
gon anledning &r kreativiteten enorm,
kanske for att mojligheterna att skapa
och sélja finns. Det &r inte bara foreta-
gen som édr aktiva i den japanska roll-
spelsvarlden.

Magius Start Book

Sresani | 3 e
N TPV

-
BoTLTRATRPG

e | 8 i

Bl T

Belfahrs magiskola

s !

Dragon Half




O

Minga ganger under mina
tjugo dr som spelkonstruktir
har jag fitt fragan: "Hur kon-
struerar man ett rollspel?” For
flera dr sedan hade jag och Erik
Granstrom — en av Sveriges
skickligaste iventyrsforfattare
med bland annat Svavelvinter,
Konflux-sviten och
CyberEurope som segerpokaler
— en ldng diskussion om hur vi
arbetade. Dd kunde jag
formulera mina erfarenheter
pd ett sammanhingande siitt.
(Jag vill dock redan nu pipeka
att Erik inte resonerade pd
samma sitt som jag.)

I denna artikel ska jag beskriva
hur jag gdr tillviga nir jag ska
bygga ett rollspel.

Anders Blixt ger
handfasta tips om
hantverket bakom

rolispelskonstruktion
Ingen annan svensk har varit inblan-
dad i lika manga rollspelsprojekt som
Anders Blixt. Har far du en insyn i hur
han tanker d& han bygger rollspel.
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Tre ess

Det grundldaggande &r att spelkonstruk-
tion dr ett hantverk. Det finns inga kur-
ser i hur man blir spelkonstruktor, utan
man maste ldra sig jobbet “hands on”
genom att ldsa andras spel och skriva
sjalv. Det finns inte heller ndgra genva-
gar till framgang. Ingenting slar prak-
tisk erfarenhet och hart arbete. I ett hant-
verk stdr utdvaren pa fast grund av yr-
keserfarenhet som han delar med sina
kollegor, samtidigt som han med tiden
utvecklar en distinkt egen stil.

Spelkonstruktoren Leif Eurén (Kandra,
Gigant Drakar och Demoner, Gondica,
mm) beskrev pd redan 1980-talet hur ett
rollspel har tre grundldggande be-
stdndsdelar: setting (spelvirlden), sys-
tem (hur man gor rollpersoner, rullar
tdrningar) och scenarion (vilken slags
dventyr man spelar).

Setting

En setting byggs upp av flera kompo-
nenter: genre, lokalisering, stimning.
Deras summa skapar ett visst spels sér-
skilda egenskaper. En vil genomarbe-
tat setting, med djup och eftertanke, gor
det ldttare for spelare och spelledare att
engagera sig i spelet. Detta kallas for
spelets interna trovardighet. Ett fram-
gangsrikt exempel pa en genomarbetad
setting ar Vampire: the Masquerade. En
spelledare far ddr goda mojligheter att
bygga ut den efter sina egna visioner,
samtidigt som han har en stabil grund
att std pa.

En ostrukturerad setting som é&r in-
konsekvent eller rymmer sjalvmotségel-
ser kan aldrig bli lyckad eller trovardig.
Till exempel skulle ett klassiskt fantasy-
grottrdj inte kdnnas sdrskilt rimligt i
Vampire: the Masquerade, medan vampyr-
furstar inte platsar i GURPS Traveller.

Genre
Har anvands oftast litterdra forebilder,
som till exempel science fiction (t.ex.

ollspelskonst

Travellers Third Imperium), horror (t.ex.
World of Darkness), heroisk fantasy
(t.ex. AD&D:s Forgotten Realms), scien-
ce fantasy (t.ex. Star Wars-universat) el-
ler cyberpunk.

Ibland mixar konstruktdren genres pa
ett ovanligt sétt. Till exempel blandar
Shadowrun framgangsrikt in fantasy-fo-
reteelser i en cyberpunkmilj6, medan
TORG mindre framgéngsrikt skapade
en setting dér néstan alla genrer fore-
kom samtidigt utspridda pa olika plat-
ser runt jorden.

Lokalisering (plats & epok)
En setting finns pa en specifik plats vid
en specifik tidpunkt.

Tid och plats kan dock tolkas tamli-
gen "rymligt”. Till exempel stracker sig
den klassiska Traveller-settingen Third
Imperium 6ver avsevarda delar av Vin-
tergatan, men detta dr fortfarande ett
klart avgransat omrade; settingen om-
fattar t. ex. inte Andromeda-galaxen. I
Pendragon kan settingens epok omfatta
néstan ett sekel och ett par generatio-
ner rollpersoner, men den &r fortfarande
begransade till kung Arthurs legenda-
riska epok och omfattar inte tiderna
dessfoérinnan eller dérefter.

Enbegransad lokalisering dr nédvéan-
dig for att skapa en hanterbar setting.
Det handlar om att sdtta granser for vil-
ken teknik som finns tillganglig, hur och
vart rollpersonerna kan fardas och hur
settingens sociala strukturer (samhallen,
kulturer) ser ut. Allt detta sitter ramar-
na for hurdana rollpersonerna kan bli
och vilka slags dventyr de ger sig ut pa.

Lokaliseringen maste ocksa presente-
ras pa ett satt som gor att lasaren snabbt
och enkelt far en kédnsla for hurdan den
dr. Ett sdtt dr att knyta an till kinda fore-
bilder inom populédrkulturen. Till exem-
pelinnehaller Travellers Third Imperium
manga anspelningar pa Asimovs Stif-
telse-bocker, vilka de flesta science-
fiction-inriktade gamers har last.
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Stamning

En setting bor prédglas av en specifik
stimning. Bade Gangbusters och Call of
Cthulhu utspelar sig i 1920-talets USA
och har sédlunda samma lokalisering i
tid och rum, men deras stdmningar &r
helt olika och detta leder till att man
spelar dem pé olika satt.

Staimning kédnnetecknas av olika ad-
jektiv, som till exempel “optimistisk”,
”dramatisk”, “humoristisk”, “realis-
tisk”, “heroisk”. Spelkonstruktoren be-
hover vilja ut nagra passande adjektiv
ndr han inleder sitt konstruktionsarbete
och sedan se till att de slar igenom i spe-
let under resten av konstruerandet.

System

Systemet sdtter regler for tarningsrul-
lande, fardigheter, rollpersoners upp-
byggnad och annat som anvands for att
styra hur rollpersonerna tar sig fram
genom spelvérlden.

Spelets staimning ar betydelsefull nar
systemets konstrueras. Ett heroiskt och
snabbt spel krdver ett annat tillviga-
gangssatt dn ett jordndra och detaljrikt
spel.

Det finns sillan skél att uppfinna ett
helt nytt spelsystem, utan man kan for
att spara tid och moda anvéanda en re-
viderad version av nagot redan existe-
rande. Da far man mer tid at att beskriva
sjdlva settingen (vilketi alla fall jag tyc-
ker &r roligare). Jag brukar peka pa tre
olika system, med sina fordelar och
nackdelar, som virda en ndrmare titt
ndr man ska konstruera ett spel. Inget
av dem dr perfekt, utan vart och ett har
sina for- och nackdelar. Det &r i mangt
och mycket en fraga om tycke och smak.

e Basic Roleplaying uppfanns till
Runequest pa 1970-talet och har
anvénts i till exempel Call of
Cthulhu, Drakar och Demoner utgava
1 (den bla boxen fran 1983) och
utgava 2 (den svarta boxen fran

1985) och Ringworld. Det &r aviserat
i en nyutgdva. Grundegenskaper
anges med ett vdrde mellan 3-18
under normala omstéandigheter.
Féardigheter anges med ett procent-
varde, dar vardet 100 % betecknar
en expert. Man slar 1T100 lika med
eller under fardigheten for att se om
rollpersonen lyckas. Detta system
gor det enkelt att jamfora hur
skickliga rollpersoner &r i forhal-
lande till varandra och hur stor

produktion, men dok ursprungligen
upp i Metagamings bradspel Melee
pa 1970-talet. Dar ska man sla 3T6
lika med eller ldgre &n ett fardig-
hets- eller grundegenskapsviarde
som oftast ligger i intervallet 3-18.
Detta tillvagagangssatt ar latthan-
terat och extremvardet 18 (1/216) ar
mer sillsynt &n 00 pa 1T100. A
andra sidan, om vérdet stiger 6ver
18 blir det bekymmer. Aterigen
moter man problem med varelser

chans man har att lyckas med en
viss handling. Svagheten &r att det
blir svart att hantera heroiska
personer med fardighetsvarden 6ver
100 %. Sélunda passar systemet bést
for tamligen realistiska spel. Syste-
met ar skrivet for ménniskolika
rollpersoner och har svart att
hantera sadana varelser som ar
mycket mindre (t.ex. rattor) eller
mycket storre (t.ex. elefanter) dn
maénniskor.

* GURPS ir grundpelaren i Steve
Jacksons Games’ vidstrackta spel-

som ar valdigt annorlunda till
formatet dn méanniskor. GURPS
passar salunda bast till jordnéra
spel. (Dess starkaste nisch ar inte
overraskande “hard SF”-kampanjer
som GURPS Mars.)

System D6 uppfanns av West End
Games pa 1980-talet och har bland
annat anvants i det forsta Star Wars-
spelet och Ghostbusters. Har anges
grundegenskaper och fardigheter
som tarningskombinationer och det
galler att sla lika med eller hogre dn
ett givet svéarighetsvirde. Systemet
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innehaller inget “tak” uppat, utan
kan hantera hur hoga varden som
helst. Detta dr lampligt i heroiska
sammanhang nér det finns personer
som kan utfora osannolika stordad
som vanliga médnniskor inte kan
klara av. Det kan ocksé hantera
varelser som &r betydligt storre 4n
maénniskor, medan sma varelser kan
kréva speciallosningar.

Folk som gillar langa tabeller kan s&-
kert uppskatta Rolemaster-systemet fran
Iron Crown: mycket siffror, mycket ta-
beller, mycket detaljer. (Det finns ocksa
i sciencefiction- och cyberpunkvarian-
ter.) Jag tycker sjdlv dock att detta
bladdrande i tabellhéftena tar alldeles
for mycket tid sa spelndjet minskar.

(Varfor jag inte gér in pa D20-syste-
met i detta sammanhang? Helt enkelt
dérfor attjag inte behdrskar det. Det har
manga anhdngare och dessa kan sikert
forklara det for den som &r intresserad.)

Rollpersoner & fardigheter
Oavsett vilket system man anviander,
maste det beskriva hur man konstruerar
rollpersoner som hér hemma i settingen
och vad de kan och inte kan gora. Det
ar viktigt att regelverket dr nagorlunda
latthanterligt for spelarna, samtidigt
som de far en god frihet att forverkliga
sina visioner om rollpersonerna inom
de ramar som settingen ger.

I Rolemaster eller Chivalry & Sorcery
kan man tvingas ldgga ner timmar av
arbete och dgna sig at detaljerad bokfo-
ring for att fa ihop en rollperson utan
att detta gor sjdlva spelandet battre. I
andra dnden av komplexitet hittar man
det ursprungliga Star Wars-spelet fran
West End Games, ddr man kunde till-
verka en rollperson pa tva minuter. Mitt
grundtips dr: gor livet latt for spelarna;
det tjanar alla pa.

Strid och strul

Nér det géller strid och struligheter som
rollpersonerna kan réka ut for brukar
spelkonstruktoren tvingas placera sys-
temet pd en skala som gar fran snabbt &
enkelt till lingsamt & verklighetstroget.
Aterigen giller det att fanga settingens
stdmning. I ett muntert och action-
inriktat spel med mycket brak &dr det
ofta viktigt att strider 16ses smidigt och
raskt sa att spelandet inte tappar farten.
Detta géller till exempel Star Wars-sett-
ingen eller piratrollspel.
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Om spelet istéllet forsoker skapa en
jordnédra stimning, dér strid dr ovanligt
och farligt, dr det ofta bra med ett de-
taljerat system, &ven om det da blir tids-
kravande. De fa gdnger som rollperson-
erna verkligen maste tampas fysiskt
med sina fiender blir da mer allvarliga,
kanske till och med gastkramande.
Detta kan vara viktigt i till exempel
polisrollspel, ddr man slass hogst en
gang vart femte dventyr.

Scenarion

Scenarion &r de dventyr som utgor ba-
sen for sjdlva spelandet. Hurdana de &r
beror i stor utstrdckning pa de ramar
settingen sdtter. En viss setting 6ppnar
for vissa slags dventyr, men utesluter
andra. Det handlar om vilka slags dven-
tyr som spelarnas rollpersoner rimligt-
vis kan ge sig ut pa. Den spelledare som
bryter mot de forvdntningar som spe-
lets genre och stimning ger, riskerar att
bryta sonder den interna trovérdighe-
ten.

Inspiration frdn andra genrer —sé kal-
lade korsbefruktingar/crossovers — fung-
erar dock ibland alldeles utmaérkt, just
for att det kan vara rimligt &ven om det
ar ovanligt. Jag har spelat en spokhis-
toria i ett vildavédsternspel en gang och
det fungerade alldeles utmaérkt, trots att
det visade sig vara ett dkta spoke och
ingen bluff. Detta beror pa att spdken
ingick i de amerikanska kofsarnas folk-
tro och att en d6d man sédlunda gar igen
for att skipa réttvisa dr ndgot som skulle
betraktas som fullt rimligt av manga
1860-talsménniskor. Aventyret var en
elegant och spannande mix av tva gen-
rer.

Likasa gér det att 6verfora 1849 ars
guldrusch i Kalifornien till bade fanta-
sy- och sciencefiction-settingar. Det ar
ett valbekant koncept som kdnns rim-
ligt i ménga olika sammanhang, till ex-
empel i Space 1889 eller GURPS Mars.
Jag skrev for tio ar en sddan minikam-
panj till det numera nedlagda Tolkien-
rollspelet Middle-earth Roleplaying. Den
utspelade i Gondors utmarker och inne-
fattade bland annat brédk mellan méansk-
liga och dvérgiska guldvaskare om in-
mutningar. Det handlade om att ta ett
visst vélkant koncept och bygga om det
sa att det bevarar settingens interna tro-
vérdighet. [ |
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Lan Banan Simrishamn

Malm@os figur och dataspelsklubb ~ Malmo

Oxie.com Malmo
RGB Tomelilla
S.O.N.D 1.7 Klippan
Spela Roll Malmo
SAS, Kléverbos vanner Malméo

Wicked Wizards
Ahus Daemons

Ostra Goinge
Kristianstad
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eningar dn nigonsin tidigare. Den

gersson brukade tala om Sverok —
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Vaktarna A

.

iingen har aldrig stimt bittre, hir

0gs under oktober och november.

Sverok Stockholm Vargs Skogsventyr Vvasteras = SF Memento Mori Falkenberg
Ahrimans 6ga Haninge VWF Karlstad = Swarthy Sneering Fellows Goteborg
BEOWIN Stockholm | Www Enkoping  Tarningskamraterna Goteborg
Brommalan Stockholm ~ Young Guns Paintball Flen  Uddevallas Rollspelande
Fantasifoster Stockholm ~ Ostra Aros Paintball Forening Uppsala = Ungdom Uddevalla
Foreningen Ars Amandi Stockholm . . ULTI Trollhattan
Kast Av Stor Tarning Stockholm | Sverok Vastra Gotaland Untitled Uddevalla
keffkas Jarfalla  Benny Bloms Valanya Goteborg
Krim Stockholm ~ Brodraskapsforening Goteborg ~ Vanersborgs Paintballférening Vanersborg
MODERSKEPPET Stockholm  Black Loxus Ulricehamn  Vastsvenska
muerte Heroica Stockholm ~ Damain Uddevalla Trollhattan ~ Konfliktspelsséllskapet Kungalv
Norrtalie Spelférening Norrtalje = DSL Lerum = X Géteborg
SF parsat Stockholm =~ €Xp-LAn Tjorn ..
Spelféreningen de gamles gille Huddinge — Guldgeneralerna Trollhattan  Trollhattan Sverok Ovre Norrland
Stockholm Military Goteborgs Arade Drak Dodar :E66 Luled
Gaming Club Stockholm ~ Antropologer Goteborg  Evil Presence Kalix
Sundays Go Social Stockholm ~ Hedningarna Goteborg ~ FIFA Forever Umea
Swamp House Stockholm ~ Hjosspelsallskap Hjo  Fler Tarningar i Luften Luled
TDE Taby ~ Hornborga LAN Férening Falkoping =~ Fummel Dorotea
The Michael Jackson LAN SKULTORP Skovde  Gallivare E-Sport Gallivare
Scandinavian Fanclub Stockholm ~ Lergrytan Goteborg  Irrbloss RSK Umeéa
Taby Kyrkbys Rollspelsférening Taby Ljusets Soner Boras Kalix officiella RF Kalix
Vilierna Stockholm =~ LURV Tanum  KCGGC (A) Umed
Viktarna Af Kavai Stockholm ~ Mature and mean Goteborg ~ Norra Ashariens Universella Gille Boden
Yeah Stockholm ~ Medieval GBG Partille = Snails On Speed Umea
Mulgin Bords  SNYGG Skellefted
Sverok Svealand Musikvagens PC-férening Goteborg  Stiftelsen for psykologiskt forsvar ~ Umea
Allied Axis Vasteras ~ Molnlyckes Organiserade RF Harryda ~ The Foundation Pited& Pited
Bjurhovdas Fantasy Forening  Vasteras ~ Nixdor Boras  Tafted Datorsallskap Ume&
Dadda Hink och Spade. Eskilstuna = 9GC ~ Ale umu-spel Umea
Dark Crusadors Alvkarleby Ragso Goteborg =~ Wolfpack . Skelleftezzl
Dj Spelen Orebro | Saliga Syndares Systerskap Halmstad  Valkommen till Skogen Umea
Elysia Lindesberg SATAN'S THIEF'S Alingsds  Vannfors Datorférening Vannas
SF Det Sista Hemlika Huset Tanum = Yo Animal Umea

Karlstads opolitiska
monstrudst masspeland

utklassand missar i svarta trikder Karlstad
Krok Kristinehamn . e 3 = .

Sverok — forbundet som bara 0Okatr, i siffror:
MATO Sala
Metanol Orebro .
Morgongéva Warhammer Heby 1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002
Nemesis Spelférening Nykdping Foreningar: 999 1100 1027 960 894 929 1559
Norra Vastmanlands RF Fagersta | Medlemmar: 20029 21499 20188 19546 18144 19110 23186
Pubesmannens Spelforening _ Uppsala | o iommar 7-05 & 18382 19787 18586 17728 16339 17121 20656
Rusco Eskilstuna
Sala Quake Clan Sala Verksamma féreningar: 720 777 747 712 601 701 877
Scenario Strangnas o . L . . . . .
Team No Life Karlstad * Da tidningen gick i tryck hade inte siffrorna for december 2002 redovisats annu.
The Dragonation Uppsala Enbart under ar 2002 ars elva forsta manader har 449 nya foreningar antagits i Sverok.
Tyranid Tsunami Karlstad
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//\/oralpanik

Att spela rollspel kan vara farligt
for din mentala hélsa. Du kan
forlora formdgan att skilja pd
fantasi och verklighet och drivas
frdn vett och sans, vilket dr extra
farligt eftersom rollspel dr veri-
tabla instruktionsbocker i asociala
aktiviteter som vildsbrott,
perverterat sex och narkotikamiss-
bruk. Spelar du rollspel kommer
du att sitta inne hela tiden och bli
blek och dmlig och drabbas av
benskdrhet och gikt. Du och dina
vinner kommer oundvikligen att
ingd satanistiska vampyrmords-
pakter eller gd med i extrema
politiska rorelser. Svulten pa
autentisk méinsklig samovaro
kommer du att sluta som en trasig
miénniskospillra i samhiillets
utkant. Det forstir du vil att vi
mdste skydda dig och alla andra
forsvarsldsa barn och ungdomar
frdn detta den nya tidens gissel,
helst genom forbud eller
dtminstone nigon form av
forhandsgranskning.

Vi vill ju bara ert eget biista!

Henrik Ornebring om
ett trist och alltfor

vanligt fenomen

Doktor Ornebring &r en man med
manga talanger och séllsynt kompe-
tens. Fa personer torde vara battre
lampade att reda ut begreppen vad
galler moralpanik.
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...och dér sitter du vid ditt skrivbord och
plitar pa din nya kampanj och har just plojt
en bok om Hansatidens handelsfartyg och
forstar inte alls vad det ar fraga om. For oss
som ar delaktiga i och utévare av rollspels-
hobbyn dr det ofta svart att kdnna igen sig i
nyhetsmediernas beskrivningar av det bot-
tenlosa elande och moraliska moras som &r
rollspel. Nufortiden, i det nya artusendet,
dr larmrapporterna dock tacksamt nog fa,
men vi dr manga som minns 1990-talets
borjan och mitt, da skrammmande TV-in-
slag och tidningsartiklar berdttade om sjuka
och valdsglorifierande spel som Kult och
Vampire — aven Mutant fick sig en slang av
sleven i TV:s Maguasinet.

Sa sent som 1997 ville tva riksdagsleda-
moter i en motion frysa utbetalningarna av
bidrag till Sverok tills dess att rollspels-
marknadens utbud hade granskats “utifran
samma principer som vad géller valdsinslag
i videofilmer” (motionen avslogs dock).
Som brukligt dr hade kritikerna de ddlaste
av foresatser. De tva riksdagsledamoterna
ovan menade att rollspelsverksamhet inne-
holl inslag som var demokratiskt tvivelak-
tiga, och demokratiska principer vill vi ju
alla skydda. Dessutom ansédg de att det
fanns ett klart pavisat orsakssamband mel-
lan valdsutévande och rollspel, nagot som
naturligtvis ocksa gjorde det angeldget att
skydda en lattledd ungdom.

Moralistiskt vdlmenande kritik av kultu-
rella yttringar som framst ungdomar dgnar
sig at ar dock inget nytt fenomen — tyvarr.
Nér sadant hdnder kallar man det ibland
moralisk panik eller moralpanik, och det &r
om detta denna artikel handlar.

Vad brukar avses med
moralpanik?

Det dr naturligtvis frestande att klassa all
kritik av fenomen man sjélv tycker om for
moralpanik, men det dr en inte sérskilt kon-
struktiv strategi. Begreppet introducerades
av den brittiske sociologen Stanley Cohen i
borjan av 1970-talet. Han gjorde en veten-
skaplig studie av den paniska debatt som
hade utbrutit kring de ungdomskulturella
grupperingarna Mods och Rockers (tva grup-
per som i grunden skilde sig at i friga om
vilken musikstil de féredrog) under 1960-
talet. Enligt Cohen &r det fraga om en moral-

panik nar en hindelse, ett fenomen, en per-
son eller en grupp av personer definieras
som ett hot mot det normala, civiliserade
samhaillet, och man i den allmédnna debat-
ten borjar diskutera hur man ska komma
tillrdtta med detta hot — gdrna genom olika
typer av forbud och kontroll. Karaktaristiskt
for moralpaniken ar ocksé den rikliga fore-
komsten av 6verdrifter och overifierade pa-
stdenden om effekter; det moralpaniken
handlar om férutsétts vara skadligt utan att
nagon egentligen bryr sig om att studera om
det verkligen ar skadligt eller ej. Cohen be-
tonar ocksa mediernas roll, och menar att
de bidrar till att skapa stereotypa och stan-
dardiserade bilder av fenomenet/kultur-
yttringen ifraga. I just det fall Cohen stude-
rade kunde han visa att sjélva orden “mods”
och "rocker” i medierna snabbt gick fran att
vara neutrala beskrivningar av tva grupper
till att fungera som rena skallsord.

Vad ar normalt?

Ytterst handlar en moralpanik om den svara
fragan om vad som &r “normalt” och vad
som dr “onormalt”. Vissa grupper eller per-
soner i samhdllet upplever ett fenomen el-
ler en grupp som “onormal” eller “avvi-
kande”, och darfor ett hot mot rddande var-
deringar och ordning i samhillet. Moral-
paniken &r, som man kan forstd, i grunden
konservativ - rotad i en rddsla eller oro for
kulturell och samhallelig fordndring. Un-
derforstatt i moralpaniken ligger ofta en
sorts guldaldersmyt — “Det var battre forr”.
De grupper som star pa barrikaderna i kam-
pen mot det “onormala” dr ocksa ofta de
grupper som star for traditionella, konser-
vativa vdrderingar i samhallet, t ex vissa
kyrkliga samfund.

Moralpaniken tar sig ofta uttryck i orga-
niserade kampanjer, t ex genom nybildade
protestorganisationer, som syftar till att pa
nagot satt fa till stind begransning och kon-
troll av eller ett slutgiltigt stopp for det far-
liga och onormala.

Brackliga ungdomar och
varnandet av varderingar

Som tidigare ndamnts sa handlar ocksa
moralpanikerna péfallande ofta om néagot
som ungdomar sysslar med, t ex nagon spe-
ciell musikstil, serier eller rollspel. Anled-



ningen till detta &r forstas att gruppen “ung-
domar” (dven om den &r vildigt vag) anses
vara sdrskilt bracklig och darfor viktig att
skydda. Det bor papekas att denna stand-
punkt har visst fog for sig — under tonaren
formas mycket av ens identitet och det cen-
trala i den frigorelseprocess man gar ige-
nom &r just att kompis- och kamratgrupper
blir mer inflytelserika medan foraldrarna
och familjegruppen tappar inflytande.

Men moralpaniker handlar inte om att
skydda ungdomar utan snarare om att
skydda en viss uppséttning varderingar el-
ler en viss uppfattning om vad som &r nor-
malt, gott och konstruktivt. Moralpaniker
kan alltsé ses som ett uttryck for vissa upp-
fattningar och idéer om hur samhillet och
kulturen bor se ut—enkelt uttryckt kan man
sdga att moralpaniker siger mer om de som
drabbas av paniken &n de som orsakar den.

Ungdomens fiende
nummer 1

Det stora problemet med moralpanikens
retorik dr att den &r historielos. Utgangs-
punkten dr nimligen att det ar sjalvklart vad
som dr “normalt” och inte, nagot som alls
inte ar fallet. For de flesta ndgorlunda his-
toriskt kunniga personer dr det tvartom
sjdlvklart att vad som dr normalt och inte
andras med tiden. Jag tanker hdr ge nagra
exempel pa tidigare moralpaniker for att
visa hur det snarare dr de moraliska véktar-
nas argument som stdndigt dr desamma,
medan det “normala” hela tiden forandras.

Nick Carter bakom ranmord?

En av de forsta svenska moralpanikerna var
reaktionen pa Nick Carter-bockerna vid se-
Klets borjan. Nick Carter var en hardkokt
detektivhjélte i en serie kiosklitterara bocker.
Nér utbudet av billig och serieproducerad
litteratur 6kade kraftigt under 1900-talets
forsta ar fick just Nick Carter sta som sym-
bol for nastan all kiosklitteratur — men
framst de som handlade om brott, detekti-
ver och andra spannande saker. Nick Carter-
bockerna ansags driva (manliga) ungdomar
till rdanmord och andra hemskheter. De
spektakuldra rapporterna i pressen har se-
nare visat sig ha ringa eller ingen grund i
verkligheten, vilket dock inte hindrade oro-
liga pastorer, larare, bibliotekarier och and-
ra moralens viktare fran att iscenséitta
bojkottkampanjer mot kioskidgare som salu-
forde den forhatliga litteraturen. En av de
mer bisarra anklagelserna var att Nick
Carter-bockerna var ett hot mot laskunnig-
heten — hur nu nagonting man laser skulle
kunna vara det...

Dansbaneelandet
P& 1930-talet dok jazzen upp i Sverige.
Denna nya musikstil tog ungdomen med

storm, sdrskilt den dansvanligare jazzen
som i Sverige kom att kallas "swing”. Jaz-
zen kom fran USA, nirmare bestimt fran
USA:s svarta underklass. Under 1930- och
40-talen fanns det knappast nagot som var
langre ifran “normal svenskhet” dn ameri-
kansk svart underklassmusik, s naturligt-
vis ansags den som ett oerhort farligt hot
mot den svenska ungdomens moral. Jazz
och swing kunde leda till brottslighet och
en mer slapphént sexualmoral. Swing dan-
sade man pa dansbanor och dansrestau-
ranger, platser som snabbt blev frizoner dar
ungdomar kunde umgds och triffa jamn-
ariga utan foraldrars insyn...vilket féran-
ledde panikslagna kritiker att borja tala om
”dansbaneeldandet”.

“Dansbaneeldndet” blev ett samlings-
begrepp for néstan allt det nya hemska ung-
domar sysselsatte sig med — dvs att g& ut
och dansa, dricka alkohol och kanske rentav
hangla med varandra. Till dansbaneeldndet

réaknades ocksa kringresande tivolin, som
ansags undergrdva samhéllsmoralen. Fra-
gan om dansbaneeldndet ventilerades t o m
i riksdagen. Kritikerna drog sig inte for att
kalla jazz for musik av knarkande negrer
och att likna Louis Armstrong vid en lattje-
full, ramande flodhast. Idag skulle vi nog
beskriva pahopp liknande dessa som tam-
ligen rasistiska.

Filmen Swing it, magistern! med svenska
swingtdsen Alice Babs gav upphov till att
upprorda foraldrar och larare runt omilan-
det startade " Anti-Alice”-féreningar for att
stoppa hennes nedbrytande inflytande pa
ungdomen. Detta ger onekligen lite per-
spektiv pa det hdar med moralpanik:
retoriken d4r densamma, men det dr nog idag
svart att tanka sig nagot mer harmlost an
Alice Babs och kringresande néjesfalt (dit
man idag ju gdrna tar sina barn, om man
har nagra) — och jazz kan man hora varje
dag pa respektabla kanalen P2.

NICK CARTER
DRIVER UNGA MAN TILL

RANMORD

OCH ANDRA HEMSKHETER

BOCKER
oM NICI_.( CARTER
UTGOR ETT
STORT HOT

. MOT
LASKUNNIGHET

JAZZ OCH SWING
LEDER TILL
BROTTSLIGHET
OCH
SLAPPHANT
SEXUALMORAL

ANTI-ALICE

TAR UPP KAMPEN MOT

DANSBANE-
ELANDET




STALMANNEN
NARA DODA
POJKE

HAN FOLL FRAN TAK
DA HAN FORSOKTE
HARMA SIN IDOL

SERIER
BORDE

KONTROLLERAS

= IKAN LEDA TILL

VALDSAMT
BETEENDE

MOTORSAGS-
MASSAKERN

OCH LIKNANDE FILMER

LAR UT MORD

HINDRA
DITT BARN
FRAN ATT BLI
MORDARE
STOPPA
VIDEOVALDET

Serier ungdomens forforare?

Pa 1950-talet borjade man fa upp 6gonen
for serier som ungdomens forforare i
Sverige — formodligen var vara moral-
vaktare inspirerade av en motsvarande de-
batt i USA ungefar vid den tiden. Tecknade
serier gav barn och ungdomar déliga mo-
raliska impulser, kunde inspirera till brott
eller andra farliga handlingar (en pojke som
fallit fran ett tak pastods ha forsokt imitera
Stadlmannen) och hotade, precis som Nick
Carter, laskunnigheten. Naturligtvis fram-
kom inga egentliga bevis for att serier kunde
ha den hér typen av effekter — antingen togs
det for sjdlvklart att det var pa det viset, el-
ler sa tyckte kritikerna att blotta risken att
serier kunde leda till valdsamt beteende var
tillracklig for att ropa pa kontroll och atgar-
der. En del grupper foéresprakade censur av
serier for att komma tillrdtta med proble-
men och lyckades fa vissa serieforldggare
att borja idka sjdlvcensur.

Videovald

Under det tidiga 1980-talet var det film-
valdet, eller narmare bestimt videovaldet,
som oroade vuxenvirlden. Aterigen fore-
sprakades censur och férhandsgranskning
for att skydda ungdomen. Aterigen tog man
upp risken att barn och ungdomar skulle
imitera det de sdg i videofilmerna och dér-
med forledas till valdsamt och/eller brotts-
ligt beteende — som vanligt utan nagra di-
rekt vetenskapligt belagda bevis. Det &r
verkligen sldende hur likartad argumenta-
tionen har varit i ndstan 100 &r, medan fore-
malen for upprordheten har vaxlat. Som
sagt ar det nog ingen som pa allvar skulle
havda att jazz driver ungdomar till drog-
missbruk idag.

Andrat tonfall

Fran 1960- och 1970-talen och framat ver-
kar det som om moralpanikerna mer séllan
far samma omfattning som en géng Nick

Carter-katastrofen och dansbaneeldndet
(det &r nog idag svart att forestélla sig hur
mycket energi och debattutrymme som fak-
tiskt dgnades &t dessa tva fenomen). De se-
naste aren har hardrock, rollspel, rave och
dataspel avlgst varandra som ungdomens
fiende nummer ett.

Moralpaniker idag har inte samma inten-
sitet och utbredning som for 50-100 ar se-
dan. Eftersom medierna &r viktiga for spri-
dandet av en moralisk panik, kan detta del-
vis forklaras med att det idag finns ett sa
oerhort mycket storre medieutbud jamfort
med pa jazzpanikens tid — det finns idag
helt enkelt sa manga fler nyheter, skanda-
ler och mediehdndelser som konkurrerar
om var uppmarksambhet, vilket naturligtvis
gor det svarare att rikta all var uppmark-
samhet mot just en sak, annat an fér mycket
korta perioder. Visst kan medierna utndmna
nagot till den senaste syndabocken (t ex roll-
spel), vilket naturligtvis ar irriterande och

frustrerande nar det hdander, men man kan
trosta sig med att det sdllan lamnar nagra
djupare avtryck i den kulturella och poli-
tiska debatten.

Till exempel sa var rollspelskritiken i slu-
tetav 1980-talet och bérjan av 1990-talet inte
tillndrmelsevis sa omfattande som moral-
paniken kring dansbaneeldndet och jazzen
—och vi bor faktiskt komma ihag att de flesta
forsok att genom opinionsbildning skapa
nagon storre, organiserad kampanj mot roll-
spel har misslyckats. Efter Rapports famdsa
inslag om Kult lyckades upprorda forald-
rar f& ett par leksaksbutiker att sluta sélja
det, men mer organiserat dn sa blev det inte.
Didi Ornstedt och Bjorn Sjostedts kritiska
bok om rollspels- och lajvhobbyn, De dver-
givnas armé (1997), f6ll platt till marken is-
tallet for att starta ndgon storre debatt (de
som debatterade mest var rollspelarna
sjdlva) — de flesta recensenter ignorerade



boken, och de som skrev om den insag i de
flesta fall att den var ett konspirations-
teoretiskt gytter av ounderbyggda speku-
lationer. For att &nnu en gang jamféra med
debatten kring dansbaneeldndet sa har ju
heller inte moralpaniken kring rollspel re-
sulterat i ndgra politiska beslut om censur
eller indragna bidrag — tack och lov.

Instruktionsmanualer for
[6Gnnmord?

Nu ar det istéllet dataspelen som avlgst roll-
spelen som den ledande ungdomsfaran.
Precis som tidigare kontrasteras verksam-
heten med andra, “hilsosamma” aktivite-
ter for ungdomar (se dér distinktionen mel-
lan normalt och onormalt igen) — det skulle
t ex vara mycket nyttigare fér ungdomarna
om de spelade fotboll eller dylikt istallet for
att sitta framfor datorn. D& ska man kom-
ma ihag att fotboll en gang i tiden ansags
fordarvligt eftersom det lockade bort ung-
domen fran kyrkan och andra samhalls-
nyttiga institutioner.

Detta dr dock inte det viktigaste klago-
malet: liksom videovald och rollspel anses
valdsamma dataspel skapa en bendgenhet
till valdsamt beteende i verkligheten. Sar-
skilt framhalls att spel som Counterstrike och
liknande &r sa verklighetstrogna att de fung-
erar som veritabla instruktionsmanualer for
lénnmord och andra hemskheter.

Senast spekulerades det i medierna om
krypskytten som hérjade i Washington, DC-
omradet i USA kunde vara paverkad av
dataspel som innehall krypskytte — en spe-
kulation som senare visade sig vara felak-
tig.

Mbnstret i moralpanikerna gar igen. Ett
uppskruvat tonldge som for det mesta ar
moraliserande. Spekulationer och oro for
eventuella effekter far ersatta bevis. Och allt
sker under den behjartansvarda foresatsen
att skydda barn och ungdomar.

Skydda barn och
ungdomar

Man maste naturligtvis tillsta att det i vissa
avseenden dr ett bade behjartans-vart och
angeldget drende att skydda barn och ung-
domar — sdrskilt att skydda dem mot fattig-
dom, lidande och 6vergrepp. Men tittar man
pa hur likartad retoriken i moralpanikerna
har varit fran sekelskiftet och fram till idag,
ar det svart att komma till nagon annan slut-
sats dn att skyddet av barn och ungdomar
inte dr vad de egentligen handlar om. Vad
det egentligen handlar om &r, som sagts ti-
digare, att ett fenomen eller en verksamhet
dyker upp som identifieras som ett hot mot
den rddande ordningen, mot “normalite-
ten”. Korstagen startas for att skydda vad
som traditionellt betraktas som normalt mot

det onormala som anses hota tradtioner,
hilsa och moral. Det man ar orolig for &r
inte sa mycket ungdomarnas fysiska och
mentala hilsa som att forlora kontrollen
over ungdomen: pa moralpanikens barrika-
der star foretrddarna for traditionella auk-
toriteter.

Vad hander nu?

Naér det géller just rollspel verkar den mesta
moralpaniken ha blast 6ver. Idag dr det nog
rentav sa att ndr rollspel, lajv och liknande
namns i medierna sa gors det oftast med en
positiv grundton. Konvent brukar t ex med
viss forundran beskrivas som platser dér
ungdomar uppenbarligen traffas och har ro-
ligt utan att konsumera droger eller alko-
hol. De artiklar om lajv som har dykt upp i
vara stora dagstidningar och pa TV har sna-
rare fokuserat pa kreativitet och eldsjaleri
och har visats upp som exempel pa kon-
struktiva och goda ungdomsaktiviteter.
Visst dyker det fortfarande upp sensationa-
listiska artiklar om brott dédr garningsman-
nen (eller -kvinnorna) pastas ha nagon an-
knytning till rollspelshobbyn, men dessa ar-
tiklar tycks inte skapa nagon mer samman-
hangande moralpanisk rorelse, eller hdnga
kvar sarskilt lange i det allmdnna medve-
tandet.

Rollspel ér idag en accepterad hobby —
visserligen kanske en smula underlig, men
dock accepterad som “normal” och inte ett
hot mot moral och mental héilsa. Lat oss
hoppas att det precis som det nu ar 16jevack-
ande att hdvda att jazz leder till moraliskt
forfall, psykiska sammanbrott och krimina-
litet, snart kommer att vara lika 16jevack-
ande att siga samma saker om rollspel. [Jjj

Ge inte moralpanikerna

vatten pa sin kvarn!

Det hander att tidningarna skriver
mindre smickrande, och ibland fel-
aktiga saker om var hobby. Det ar
trist. Oftast beror det pa rena miss-
forstand, och Sverok brukar hora av
sig och erbjuda mer information nar
nagot blivit fel. Det ar en hjalp som
uppskattas, och ofta brukar resulta-
tet bli rattelser nar tidningen haft helt
fel, eller uppféljningar dér folk som
ar positiva till hobbyn far komma till
tals ocksa.

Laser du nagonting du blir besviken
pa? Tipsa Sverok! Det ar battre &n
att drénka den person som skrev
artikeln i upprérda mail fran alla som
tog illa upp. Genom att behandla
aven meningsmotstandare med res-
pekt blir man battre bemott.

Kalendarium

3-5jan

SnoKo

Plats: Universitetet, Umea
Hemsida: http://snokon.sverok.net

Kontakta: Petra Sahlin
liscali.se 073 - 753 82 03

3 - 6 januari

Jenny Nystréms skola, Kalmar
Hemsida: http://calcon.sverok.net

Kontaktperson:
Sven Ryglert sven@wolfunited.se

Plats: Eksj®

Hemsida: ,sverok.se

18 - 20 april
GothCon XXVII

Varldens aldsta arligen aterkom-
mande konvent gar an en gang av
stapeln pa Hvitfeldtska gymnasiet,
Goteborg

Hemsida: http://www.gothcon.se

Spelkonvent i Katrineholm
Hemsida: http://kattcon.sverok.net

28 maj - 1 juni

LinCon 19

Spelkonvent i Linkdping
Hemsida: http://lincon.sverok.net

www.conils.com/harrypotter
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— /—’olk och festivalstar

Knappt nigon LANare i Sverige
kan ju ha undgatt att ett av
virldens storta LAN,
DreamHack gick av stapeln

28 november till 1 december.
5000 LANare frin hela landet
samlades i Jonkoping for nigra
dygns oavbrutet nije. Efter
onskemdl fran medlemmarna i
vdr forening Tech Group
ordnade vi transport it ett
tiugotal LAN-sugna killar och
tiejer. Vi frin Grrl Tech fanns
sdklart med for att insupa
atmosfiren, kolla liget infor
nista DreamHack, sprida infor-
mation om vad vi gor och samla

material till den hir artikeln.

Evelina Lundqvist om ett

av varldens storsta LAN

Evelina Lundqvist ar ordférande for
Tech Group och projektledare for
Grrl Tech
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Folk och festivalstamning

lockar

En av drivkrafterna bakom LANet och dgare
till foretaget DreamHack dr Martin Ojes.
Han beréttar att sista natten innan LANen
alltid ar vérst. Han &r skitnervos da. Men
nu verkar han lugn och glad. Sa lugn att
han t.o.m. stainger av komradion nér vi ska
prata mitt under LANet pa l6rdagskvallen.
Pa fragan varfér DreamHacks sa ofta rosade
el fungerar sa bra kommer tveklost.

— For att vi bygger sjdlva. Tidigare bru-
kade vi kopa in den tjansten, men ofta skrat-
tade fackfolket at oss och konstaterade att
vara onskemal var oméjliga. De fattade inte
vad det var vi ville ha. Elskdpen till exem-
pel. Pappan till en av killarna i ganget &r
elektriker och har specialbyggt dem till oss.
Konsten ar att gora det sjdlv.

Martin berédttar att han fatt forfragningar
om expansion av DreamHack fran bland
annat Malaysia. Martin tyc-ker att det ar kul
att de visar intresse, men det ar ingenting
som dr aktuellt just nu. Han menar att det
formodligen skul-le vara svart att genom-
fora LAN dér eftersom folk inte har egna
datorer hemma i samma utstrackning som
hér.

Martin beréttar att han undrade hur det
skulle bli ndr bredband bérjade spridas i
Sverige. Skulle folk fortfarande vilja komma
till LAN nér de lika gdrna kunde spela
hemma? Men att oron dn sa lange ar obefo-
gad dr DreamHacks 5000 besokare ett kvitto
pa. Martin tror att det &r folket och festival-
stimningen som lockar.

Sprida den ideella andan

Det dr manga som hor av sig och vill jobba
med DreamHack. Ofta sker rekryteringen

internt, men ibland hdnder det ocksa att
nagot helt ny person som ar valdigt duktig
kan komma in i gédnget. Tva av de lyckliga
medarbetarna dr Zadie Bjérklund och Hilde
Solvang. Zadie och Hilde jobbar bada i
gruppen som bygger ndtet. Zadie beréttar
att allting har gatt hur bra som helst.

— Det ar fjarde géngen jag dr med och jag
kommer gérna tillbaka. Det hér ar det basta
DreamHack nagonsin. Det &r roligt och
LANet skoter sig sjdlvt.

Zadie ér sjélvlard och borjade direkt ef-
ter hogstadiet sin karridr som tekniker pa
Bredbandsbolaget. Hon berattar att vissa
var skeptiska till den unga tjejen som sokte
jobb hos dem. Men det var bara att visa vad
hon kunde. Nu jobbar Zadie som tekniker
pa Volvo IT. Hil-de har tidigare jobbat med
4500 deltagare stora The Gathering i Norge.
Hilde &r larling i natverksgruppen hos Sie-
mens Business Services. James Jacobsson
som ocksa jobbade under LANet &r hennes
handledare. Hennes jobb under DreamHack
ar bland annat att konfigurera switcharna.
Ett jobb som hon noga forberett innan hon
kom hit. Bada tycker att det ar viktigt att
sprida den ideella andan som finns pa
DreamHack. Hilde och Zadie &r 6verens.

— Allas jobb ar lika viktigt for att Dream-
Hack ska fungera.

En tredjedel slar sénder

tangentbordet

For att vii Grrl Tech skulle Idra oss s& mycket
som méjligt passade vi pa att gora tre enka-
ter under LANet. Den fors-ta gjorde vi for
att for att fa lite battre koll pa de LANande
tjejerna som grovt uppskattades till 300. 15
tjejer svarade och vi fick till exempel reda
pé att 54 procent av dessa 15 individer



nning lockar till Dreamhack

dricker jolt pa LAN, 74 procent sover 4 till
10 timmar per natt, 7 lyckosamma procent
(en person) sover i en sing medan hela 40
procent gor det pa en madrass. Kanske inte
helt vetenskapligt belagt, men nagot séger
mig att en LAN-tjejs beteende ar valdigt likt
en LAN-killes. Datorvald, alltsa nar vald
brukas for att tukta datorn var det andra
amnet vi undersokte. 25 personer, bade tjejer
och killar svarade pa enkiten. Av de tillfra-
gade hade hela en tredjedel tagit sonder sitt

Bengt Torstensson, “"BLG” ar killen alla
talar om, men manga vet inte varfér. Han
forstar knappt sjalv varfor folk talar om det
som hiande och forsdkrar att det ar en tra-
kig gammal nyhet. Bengt blev utsatt for en
busringning for fem-sex ar sedan. Killarna
som ringde spred sedan materialet pa
Internet. Eftersom Bengt inte tyckte det var
vart att stoppa filen ligger den dannu ute.

Mattias Ahnberg, mest kand for sitt efter-
namn dr mannen bakom flera svenska IRC-

kapacitet genomfordes ett rekordférsok pa
l6rdagen. 638 spelare samtidigt pa 53 serv-
rar. Tidigare har ett forsok gjorts med 36 sam-
tidiga spelare pa en maxutrustad PIlla (bra
dator), men det madde inte datorn sa bra
av. Magnus Lindkvist, Microsoft som ocksa
var inblandad i férsoket beréttar att de &nnu
inte har hittat ndgot liknande rekordforsok.
Flera tror att den kraftfulla datorn i kombina-
tion med den tilltagna bandbredden gor rekor-
det under DreamHack mycket svart att sla.

tangentbord i frustration. Andra atgérder
mot en trilskandes dator uppgavs vara att
sparka pa den, slita ut ramminnet, bryta
sonder disketter, sitt headset eller sjdlvaste
datorbordet. Andra drastiska atgérder var
att forstora space-tangenten eller formatera
harddisken. Det tredje brannande d@mnet
handlade saklart om platsen vi befann oss
pa, DreamHack. Info, Kassa och Security in-
tervjuades. Info berdttade att de endast kom-
mit i kontakt med en arg person. Kassa irri-
terade sig lite pa alla som kom och klagade
pa felparkeringar. Och Security gladde sig
at att de bara beho6vt ta hand om ett fatal
fulla ungdomar. En kélla uppgav att endast
tva personer varit berusade. En spydde och
en gick av sig ruset pa en promenad kring
anldggningen. Security passade dven pa att
rannsaka sig sjdlva och erkdnde att de hade
en tendens att bli lite maktgalna

— Vi dlskar att vicka folk som sover med
mer eller mindre drastiska metoder.

Grrl Tech héalsar pa

natkandisarna

En hel del ndt-kdndisar befann sig pa
DreamHack. Grrl Tech letade upp och hal-
sade pa ndgra av dem. Tva av dem fick vi
langre pratstunder med.

servrar. Han blir kallad bade IRC-polis och
fredsmaklare nér folk brakar om kanalerna.

- Jag gor sa manga olika saker. Jag fore-
drar att kalla mig IRC-administratér/opera-
tor. Under DreamHack har jag t.ex. sett till
att deltagarna kommer in pa de storre IRC-
nédten utan problem. Det brukar annars vara
svart vid tempordra evenemang.

Ahnberg dr med och arrangerar Dream-
Hack och hjlper till och bygger nétverket.
Och sa dr han dar for att traffa folk saklart.

— DreamHack éar lika kul som vanligt! All-
ting har fungerat riktigt bra.

Svarslaget rekord

En av sevdrdheterna pa LANet var Unisys
monsterdator som fungerade som server for
CounterStrike turneringen. Unisys man pa
plats, Lars-Ove Lof berittar stolt.

—Med 6ver 100 PCI-platser, 28 processorer,
inbyggda 6vervakningsdatorer och strom-
forsorjning motsvarande tre villor skulle i
teorin inte ens 100 servrar med 18 spelare pa
varje vara ndgon match for dess kapacitet.

Négot for teknik-freaket att ha hem-ma?
Knappast. Ett vanligt lagenhetsgolv klarar
inte vikten pa over ett halvt ton. Men
dromma kan man ju. For att testa datorns

Tack Grrl Techare och alla andra som hjélpt
till med intervjuer och fakta till artikeln! [l
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onsten att teckna ett skogstroll

av Peter Bergting

Hej och vilkommen till "mdlarskolan”. Jag som leder den hiir kursen heter Peter Bergting och en del av

er kanske kiinner igen mitt namn frin t ex Drakar och Demoner och andra rollspel. Jag har blivit

ombedd av Sverox att gora en liten teckningskurs, si hir kommer nu den forsta delen.

Jag har anvint mig av dator for att det ska bli lite tydligare men nistan alla exempel ir applicerbara

dven om du ritar och malar for hand.

Steg 1
Bdrja med att géra en streckgubbe. En streckgubbe ar en
samling streck som i sin allra enklaste form representar
skelettet hos figuren som du ska rita. Skogstroll gar latt
ihopsjunkna med huvudet framat sa vi placerar det mel-
lan axlarna. Rita en oval i ungefar samma storlek som en
melon. Alla leder ska ha en viss rytmik. Studera hur ar-
mar och ben ar svangda. Det ar viktig att gubben har ba-
lans utan att bli stel. Prova sjalv att stélla dig i samma
position. Béj pa benen och sjunk ihop lite latt framatbojd
och goér morrande laten. Se dar, visst kanns det lite lat-
tare nu? Naturligtvis finns det en hel del att lara om den
har biten, men vi ska inte krangla till det onodigt mycket
just nu. Allra helst bér du kunna lite om anatomi, men det
far vi ta en annan gang.

Det som ar rott pa bilden ar axelpartiet. Det kommer att
hamna bakom huvudet eftersom trollet &r framatlutat men
det &r viktigt att veta att det finns dar eftersom armar och
brostkorg paverkas av axlarnas placering.
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Steg 2

Nu ar det dags att rita till detaljer pa trollet. Bérja med att
dra ett streck rakt genom melonen for att fa ett symmet-
riskt ansikte. Satt en potatis mitt i och tva pingisbollar pa
potatisen. Lagg marke till hur olika kroppsdelar sitter ihop
med varandra nar du ritar ut resten av figuren. Tank dig
6verkroppen som en framalutad tunna, armar och ben
far en latt cylindrisk form — som ett rér ungefar. Magen
har mer form av en kub.




Steg 3
Nu boérjar det likna nat. Rita till en skold (sa slipper du
tanka mer pa vansterarmen) och fyll pA med mer detaljer.
Tank tredimensionellt. Alla detaljer maste ligga mot eller
svepas runt en yta. Med lite traning kan du naturligtvis
lara dig hur tyg och liknande faller, men det hjalper alltid
att ha nagot att utga ifran om det sa bara ar en tygbit man
kan drapera runt en toapappersrulle. | basta fall kanske
du kan tvinga en kompis eller liknande att posera for dig.

Glom inte att olika material "faller” pa olika satt, t ex sa ar
lader tjockare och veckar sig annorlunda an tyg.

Steg 4
Nu borjar det bli lite kladdigt. Sudda bort allt onddigt och
rita rent det som ska vara kvar.

Om det har skulle blivit en blyertsteckning hade jag nu
fort over den till ett nytt papper med hjalp av en ljuslada
(om man inte har en sadan kan man lagga det nya papp-
ret 6ver skissen och tejpa upp det pa ett fonster. Funge-
rar alldeles utmarkt (om det ar ljust ute naturligtvis,
annars blir det jobbigt).

Nu ska det inte bli en blyertsbild sa jag fortsatter i datorn.

Steg 5
En sak som ar viktig att tanka pa &ar att din bild bor fung-
era i silhuett. "Varfor” tanker du kanske? Jo for att om
bilden inte fungerar i silhuett utan bara ar en stor svart
klump sa forlorar man mycket i visuella referenser. Det ar
helt enkelt mycket battre om bilden ser bra ut i silhuett.

Vem som helst (nastan) kan slanga ett getoga pa den har
bilden och snabbt konstatera att det ar ett troll, eller hur?

>

Steg 6

Nu &r det dags for mer detaljer och finslipning. Sa lange
du tanker tredimensionellt s& ska det inte vara nagra pro-
blem. Forestall dig t ex att handen ar en fyrkantig kloss
som du drar tre streck runt for att fa fram fingrarna som
héller i svardet. Aterigen, anvand din egen hand eller en
kompis som referens. Jag brukar ta en del kort med digital-
kamera for att ha ett bibliotek med bilder av tex hander
som haller i svard och liknande.
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Steg 7

Skoldar ar inte helt enkla att rita, speciellt inte cirkel-
formade, sé darfor ar det bra med dator om man ska gora
mer avancerade monster. | det hér fallet har jag plockat
fram ett enkelt monster som jag spegelvant och roterat
tills det tackte skolden. Speciellt keltiska skdldar har
mycket avancerade monster som nastan ar omgjliga att
ta fram pa egen hand om man ar otranad.

Nu borjar du sékert bli varm i kladerna (eller har gett upp).

Om du fortfarande ar kvar sa fyll pa med mer detaljer
som hal och revor i kladerna, snorningar och liknande.

Steg 8
Sadar —du har klarat forsta delen! Lagg pa lite grundfarg.
Om du jobbar for hand sa kan du anvanda vattenfarg el-
ler utspadda akrylfarger. Just nu &r fargerna bara till for
att du ska ha nagot att utgd ifrdn nar du fortsatter mala
bilden. Har du tankt dig att mala fér hand sé ar det hog tid
att fora 6ver bilden till ett papper som tal att malas pa om
du inte redan gjort det.

Jag kommer jag att jobba i Photoshop med bilden men
alla foljande exempel ar lika relevanta &ven om du jobbar
med akryl (eller gouach). Jag jobbar i princip likadant som
for hand, tekniken &r densamma oavsett om det &r akryl
eller digitala farger. Den enda egentliga skillnaden ar att
det ar mycket enklare att gora andringar och testa nya
saker i datorn.

Steg 9

Nu bérjar det bli roligt. Om du redan har malat grundtoner
(antingen for hand eller i dator kan du bérja med att mala
skuggor (blanda i t ex gratt och lila i grundfargen). Arbeta
sedan upp hégdagrar (blanda i vitt och gult i grundfargen).

Tank tredimensionellt och att ljuset kommer nagonstans
snett ovanifran. Snegla garna i bocker och pé sant du har
hemma for att se hur olika material skiftar farg och ater-
ger ljuset.

Steg 10

For att fa lite inspiration kan man alltid prova att rendera
lite texturer i Photoshop. Har har jag gjort en enkel tréd-
struktur pa skolden genom att leka med diverse filter.
Formodligen kommer jag inte anvanda nagot av den har
strukturen i den fardiga bilden, men det ar en bra forlaga
innan jag sjalv borjar mala. Speciellt n6jd blev jag med
den "sondriga” adringen langst ner.
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Steg 11

Oj, det hér gick fort eller? Egentligen inte. Allt jag gjort ar
attlagga pa grundfarger, skuggor och hogdagrar som jag
beskrevinnan.

Trollet fick en huva ocksa eftersom det sag lite trist ut
innan. Med huvan kommer ocksa en mysig mantel saklart.
Arbeta upp detaljer som ringbrynja och smuts. Ldgg méarke
till hur jag anvant farger for att framh&va, respektive délja
omraden pa trollet.

Lite kort om vad jag anvander

Nér jag malar for hand sé brukar jag forst skissa pa ett enkelt
ritblock med ett slédtt papper som tal att jobbas lite med. Bra
material r viktigt. Mina favoritpapper heter Plano och Scho-
ellershammer. Det sistndmnda &r lite dyrare och lampar sig
battre for att gora fardiga bilder &n att skissa. Jag anvander
blyertspenna med 0,7 mm tjocklek och hardhet HB. Nér jag
ska tuscha sa anvénder jag Staedtler Pigment Liner 0,3mm.
Om du inte anvédnder ett block som ar limmat (sitter fast i
minst tre sidor), sa bor du tejpa upp det pé t ex en bit masonit
eller liknande. Det ger stabilitet och ser proffsigt ut.

De farger jag anvander heter akryl och dr ungeféar som olje-
farg i konsistens, men torkar fortare och &r vattenlosliga. Akryl
finns i flera olika sorter, men jag rekommenderar Winsor &
Newtons farger. Har du tankt dig att mala med vattenfarger
sa maste du anvédnda en helt annan teknik dédr du borjar med
dom ljusaste ytorna och arbetar fram morkare partier. Ska en
yta vara helt vit méste du lamna den helt ren fran farg eller
kopa en tub med vit gouach.

Nér jag malar med dator s anvéander jag Photoshop, men
du kan dven anvédnda andra program som t ex Painter. For
det mesta brukar jag gora en snabb blyertsskiss som jag se-
dan scannar in. Vad du anvander for dator spelar inte sa stor
roll, bara du har ett bra grafikkort. Vad du daremot maste ha
dr en ritbrdda, fran t ex Wacom. De finns i flera prisklasser,
men satsa pa en Intuos om du har rad.

Fotnot: En kortare version av kursen finns tillganglig pa
natet pa www.bergting.com och du kan alltid maila
synpunkter och fragor till info@bergting.com

Steg 12

Nu finns det ingen atervando. Fran forra bilden sa galler
det bara att mala pa tills man ar néjd. Och det &r jag nu.
Manteln fick en skon palskant och 6vriga detaljer malade
jag i efter hand.

Sista steget ar att "aldra” alla material i bilden. Man skruttar
helt enkelt till alla ytor s& att de ser trasiga och slitna ut.

Hoppas du gillade kursen. Bli inte ledsen om du inte far
bra resultat med en gang. Ovning ger som bekant fardig-
het. Fran skiss till fardig bild tog det har cirka 6-7 timmar.
Rakna med att lagga ner minst lika lang tid sjalv.

Lite tips pa vagen

Anviand inte svart ndr du malar. Svart gor att bilden ser mur-
rig ut och mindre levande. Anvénd i stéllet en mork gra som
t ex Paynes Gray, eller blanda morklila i de partier som ska
vara skuggade eller svarta. Bilden far en helt annan lyster.
Ska du gora nagot som &r riktigt vitt, t ex en fackla eller lik-
nande sa blanda gult i firgen. Gult och vitt upplevs namli-
gen som ljusare &n bara vitt. Har du méjlighet att arbeta med
naturligt ljus, dvs solen (om du inte anvédnder dator séklart)
sa dr detta en stor fordel. Naturligt ljus har ett helt annat farg-
omfang dn det ljus som kommer fran t ex glodlampor.

Detta ljus har en gul ton och kan gora att din bild ser blek
ut och far helt andra farger i vanligt ljus.

Sa kallat blandljus (ndr man blandar naturligt och artifi-
ciellt ljus) &r inte bra och ska undvikas. Det finns dagsljus-
lampor att kopa, som simulerar soljus, men dom ar ganska
dyra. Om du ritar pa dator sé se till sa att du har en bra skdarm
som &r ordentligt kalibrerad. Du bor dven ha neutralt ljus i
det rum du sitter. Inte for ljust, men inte heller f6r morkt. Lat
dven monitorn sta pa ett tag innan du borjar mala sa firgerna
hinner stabilisera sig ordentlig.

Som sista tips vill jag rekommendera lite bocker. Den for-
sta och viktigaste (som jag alltid rekommenderar) dr Burne
Hogarths Dynamic Figure Drawing som alla borde ldsa.
Hogarth har gjort en hel serie med bocker, om bl a ansikten,
hénder och kldder. Vil vdrda en investering om du tanker
satsa seriost pa att rita. En annan bok som &r bra, speciellt for
nyborjare dr Teckna med higre hjdrnhalvan av Betty Edwards.

Lycka till! Nésta gang malar vi nat annat. [ |
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Tassande fotter hirdes i snon,
forsiktiga, som for att inte
sjunka ned for djupt. Nir skaren
kniicktes vinde sig figuren om
och sdg sig fortvivlat runt om-
kring. Hade han avsldjats?
Haren som suttit och iakttagit
honom en stund verkade inte
bry sig utan borjade putsa
pilsen. Den en och en halv
meter héga figuren, ett skogs-
troll vid namn Krut, fortsatte
sin forsiktiga ging lings stigen
ett par hundra meter till innan

han stannade upp.

Las och inspireras av
Sofia Bergtings
stamningsfulla text
Bild: Peter Bergting
Sofia Bergting har tidigare utmérkt sig
genom stamningsfulla rollspelstexter i
bland annat Codex. Hennes make

Peter Bergting &r en av Sveriges
skickligaste rollspelsillustratorer.
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artan over d

Snabbt vek han av till vanster och ham-
nade framfor ett snotackt virrvarv av
grenar och frusna lov. Han trevade
langs grenarna tills han kdnde traport-
ens borjan och tog fram kniven. Porten
var nagot lagre an Krut och med ett for-
siktigt ryck 6ppnade han den. Han for-
sokte skaka av snon fran barren sa att
de kunde tdcka hans fotspér en aning
och stangde sedan forsiktigt igen por-
ten bakom sig. Efter att ha lyssnat noga
sa att ingen kommit efter honom 6kade
han takten en aning. Efter att ha sprungit
genom svarvaxt terrdng uppenbarade
sig hans lilla stuga langst upp pa en kulle.

Facklorna han tdnde innan han gav
sig av pa jakt stod fortfarande och lyste
starka ndr skymningen nu sakta nér-
made sig. Han undersokte marken
innan han satte fart upp for kullen, hans
gamla spar sedan férmiddagen var sa
gott som igensndade och inga nya hade
formats i snon.

Vil inne i stugan tdnde han brasan i
den 6ppna spisen och den lilla fotogen-
lampan som stod pa bordet i koket lyste
svagt i den morka stugan.

Efter ett stort och riskfyllt dventyr
med hans fore detta kompanjon och en
lomsk kupp mot honom sjédlv hade han
tvingats halla sig gémd, trots att hans
krigarblod bubblade i d4drorna. Att
springa omkring i skogarna lyssnandes
efter minsta ljud var inte det han var
van vid. Han var ju van vid vilda stri-
der ute pa hedarna med svédrdet svin-
gandes i hogsta hugg. Nu lag det
inlindat i en linneduk och skélden var
inkilad bakom ett gammalt skap.

Mardrommarna kom fortfarande
vissa nétter, de borjade med doédandet
av draken och han kunde se den store
krigaren Erk Drakdodir poserandes
med foten pa den doda drakens skalle.
Den stora skatten lyste upp storre de-
len av grottan och inne i hornet fanns
den lilla kistan som fick hédlften av
Drakdodirs mén att mista forstandet.




et forflutna

Efter att ha delat upp guldskatten sam-
lades de kvarstidende méannen for att rad-
gora vad man skulle gora med kistan
och dess innehall. Den var farlig och fick
inte hittas av nagon. Erk, den som verka-
de mest opaverkad av kistans innehall
var den som tillfalligt gomde kistan och
dér skulle den ligga tills man funderat
over hur man kunde forinta den.

Det var sent pa natten d& Krut vak-
nade av att Erk och hans mén stod 6ver
honom. Innan han férmadde gripa ef-
ter svdrdet hade de fatt ver honom pa
magen och man band ihop hinder och
fotter sa han inte kunde géra motstand.
Det hade varit for bra for att vara sant.
Mainniskorna hade latit honom f6lja
med dem pa ett &ventyr, han —ett skogs-
troll! Krut hade sett hur Erk tog fram
sin kniv och holl den &ver elden och i
den sekunden visste han vad de skulle
gora, han skrek av vansinne sa hogt han
kunde och forsokte komma ur repen.
Han hade trott att hans pondus som
krigare dntligen ingivit ndgon sorts res-
pekt hos de dar storvéxta. Men nu in-
sag han att han aldrig betytt nagot for
da hade de tagit slavpojkens rygg, inte
hans. Innan en av mannen klubbat ho-
nom medvetslos kdnde han hur kniven
skar i hans rygg och Erk uttalade lagt...
“kartan leder till kistan och om dess s&-
kerhet hotas vet ni vad ni maste gora”.

En kvist i brasan spritte till och Krut
hoppade till. Han kénde fortfarande bit-
terheten 6ver att ha blivit s& fornedrad
och nér han lat fingret glida over ryg-
gen kdnde han &rren fran inristningen.
Om hans bitterhet 6ver att ha blivit ut-
satt for overfallet var storre dn bitterhe-
ten av att inte ens ha fatt titta i kistan
var svart att avgodra. Men han hade min-
sann ocksa sett vad som fanns dér i trots
att Erk forsokte dolja det f6r honom och
han hade nog gett sin sjdl om det gav
honom kistan. Istéllet var han domd att
ha kartan inristad pa ryggen, och hur
han dn forsokte kunde han inte se vad
det stod. Ndr han en sommar foérsokte

del 1

spegla sigisjon slutade det med att han
varje gang drattade i. En annan gang tog
han sitt nypolerade svird och férsokte
hélla det sa han kunde se nagot men den
bravaden slutade med att han néstan
skar av sig tre fingrar. Efter det har han
med fara for sitt liv varit domd till exil i
skogen vetandes att en del av Erks mén
hade vént sig emot honom . Onda mén
som ville ha kartan till varje pris... och
alla som var med den natten visste ju
vem som hade svaret.

Efter att ha lagt pa ytterligare ett ved-
trd pa elden och héngt tekitteln pa jarn-
kroken horde han ett dovt gnidggande
utifrdn. Nagon ndrmade sig hans dorr!
Han grep tag om svdrdet och kastade
av linneduken, inom ett par sekunder
hade han smitit ut genom en 16nndérr
och smog runt knuten for att 6verraska
inkrdktaren. Nédr han for fram bakom
knuten skrikandes och med svérdet
vevandes i luften blev han sjélv skramd
av skriket som mé&tte honom. Den unga
kvinnan ramlade omkull av Kruts tack-
ling men hade &nda lyckats fa fram en
liten jaktkniv som hon héll upp mot ho-
nom. Nér hennes huva pa kéapan foll
bakat kdnde han genast igen det roda
haret - Vilda Erkdotter. Han kidnde vre-
den komma tillbaka, han kunde nistan
kdnna smértan i ryggan igen och Krut
gjorde sig beredd att anvanda svardet.
Men sé i sista sekunden hejdade han sig.
Vilda stédllde sig upp igen och réttade
till kladerna och stoppade ned kniven i
béltet igen, som en gest att hon inte var
dér for att angripa honom. Han siankte
svdrdet och pekade mot dorren och de
gick in. Krut pekade pa en av stolarna
framfor spisen och de satte sig ned.

Jag kommer for att varna dig och for
att be dig om din hjdlp, sade hon till slut.
Krut svarade inte forst utan satt och stu-
derande henne. Till slut sade han “Jag
vet allt vem du ar och vem din far &r,
jag kan inte se hur jag skulle vilja hjdlpa
er...varna mig, vad kan ni varna mig for.
Anda sedan din far ristade in kartan pa
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Utse arets
pampar!

Rdsta i riksmotesvalet!

Snart ar det dags for Sveroks Riks-
mote. D& avgors det vad Sverok
skall agna sig at det narmaste aret,
vad man skall Iagga pengar pa och
vilka som skall foretrada forbundet
utat. Hur ser du pa Sverok? Vilka
fragor tycker du &r viktiga? Se till att
gora din rost hord! Till att borja med
kan du se till att din forening rostar i
riksmotesvalet, dvs bestammer vilka
personer som skall ha rostratt pa
riksmotet. Kanske ar det rent av
nagon av er?

Sverokprofil maktfaktor i LSU
Landsradet for Sveriges Ungdoms-
organisationer (LSU) valde i decem-
ber Carl Heath till vice ordférande.

Bevingade ord
Det sdgs markliga saker sena spel-
kvallar... Har nedan féljer nagra citat
som skickats till redaktionen. Skicka ditt
citat till sverox@sverok.se

”Ska vi testa att ndgon gar fram och
far huvudet avhugget?”

”"Cobart kan konsten att bade slappa
och gora ingenting samtidigt.”

”Jag staller mig pa falluckan. Och sa
Oppnar jag den.”

"Jag skriker lite diskret ut mina order.”
"Skylten ar skriven pa sadistiska.”
(Om en skylt med texten Oppna Inte
Den Har Dérren)

"Skall vi 6ppna dérren och se om det
ar ingangen ut? Eller utgangen in?”

Snacksalig?
Besok Sveroks forum pa
http://forum.sverok.se

Déar kan du diskutera Sverok och alla
delar av hobbyn med likasinnade.

Paintballtéavling i Emmaboda

PaintCheck foljde upp sin nyborjarkurs
i paintball med att arrangera en tavling i
Emmaboda under forsta helgen i de-
cember. Det blev en lyckad och trevlig
tillstalining, déar sammanlagt 20 lag tav-
lade.

min rygg har jag fruktat for mitt liv”.
Han reste sig upp och gick ivdg en
stund. Vilda var beredd pa allt och sag
till att kniven var néra till hands. Néar
Krut vdl kom tillbaka hade han med sig
tva tramuggar. Han smulade ned lite
barr och snart doftade det barrté i hela
stugan. Han rdckte henne muggen och
trots att hon avskydde barrté forsokte
hon dricka lite for syns skull.

Hon tog ett djupt andetag och fort-
satte. Saker och ting har férandrats och
ett gdng rovare dr pa vag mot dar de
tror att skattkistan finns. Jag trodde att
den karta jag fick av min far var den
rdtta, men istéillet har jag antagligen séant
en helt oskyldig man mot sin dod. Sét-
tet de fick reda pa var skatten fanns har
inte riktigt dvertygat dem och mina spa-
rare har indikerat att ndgra av ménnen
endast dr nagra dagar bakom mig. En
av dem var med under dventyret med
min far och han vet vad du doéljer un-
der dina kldder. Hon kunde se hur det
lilla skogstrollet borjade skruva pa sig
och blicken flackade. Han visste att trots
sin skicklighet som krigare skulle han
inte otrdnad klara av att sldss mot dem.

Hur hade du ténkt att jag skulle kunna
hjélpa er... om jag nu skulle vilja det..
och vilka &dr ni?. Han hade mycket hat i
sin rdst, men dven en viss radsla.

Jag ska mota krigare fran mitt vards-
hus, min far har varit ute och rest ett
tag och det kommer ta lang tid att sinda
bud efter honom. Vi maste hinna fore
de andra och fora skatten till sakerhet.

Det tande till i Kruts 6gon men han
dolde det vél, detta var ju det perfekta
sdttet for honom att f& sina hdnder pa
den vérdefulla kistan och allt han be-
hovde var att spela med i charaden.

Da vill jag ha kompensation fér mina
tjanster, jag fick en mycket mindre del
an Erk och de andra nir de delade upp
guldet. Han sneglade pa Vilda for att se
om hon tog lockbetet. Kunde han bara
overtyga henne om att det gillde gul-
det s& hade han sin plan séker.

Vilda satt tyst en stund, sedan rackte
hon fram handen: Jag kan garantera dig
att du mer dn val kommer att bli bels-
nad for dina insatser. Kartan pa dinrygg
dr vdard mycket. De skakade hand och
han borjade plocka fram sin gamla rust-
ning. Sedan bar det av mot méteplatsen
med de andra. Krut gick en aning fore
och hans 6gon riktigt lyste ndr han fanti-
serade om nér han skulle f& sina smut-
siga hdnder pa kistan. Vilda ett par steg
bakom kdnde ett visst obehag 6ver hur
latt det gick att f4 med honom och holl
stindigt en vakande hand pa jakt-
kniven.



Sverok, Sveriges roll- och konfliktspels-
forbund ar ett idéellt riksférbund f6r dem som
gillar att spela spel i alla former. Organisatio-
nen har varken religitsa eller politiska kopp-
lingar, i Sverok finns plats for alla.

Bradspel, rollspel, levande rollspel, datorspel,
paintball, figurspel och kortspel &r aktiviteter
som lockar utdvare i alla dldrar pa alla platser.
Sverok ar forbundet som samlar spelare och
Oppnar oanade méjligheter fr intresserade.

Sjdlvfallet skulle de som spelar gora det
oavsett Sveroks existens, men ofta finns det
flera anledningar till att féreningar véljer att
ansluta sig till just var organisation. Genom
att bilda en férening far man information om
vad som &r pa gang runt om i Sverige i det
eller de omraden man &r intresserad av.
Storsta delen av aktiviteterna star forening-
arna sjdlva for, Sverok formedlar information
om evenemang och kontakter samt tillhanda-
haller bidrag i olika former.

De atta distrikten (Ovre Norrland, Nedre
Norrland, GivleDala, Svealand, Stockholm,
Vastra Gotaland, Ost och SkuD) erbjuder mer
konkreta tjanster som exempelvis projektbi-
drag, hjalp med tryck och kopiering eller ett
stélle for foreningarna att traffas. Forbundet
fungerar lite som spelhobbyns ansikte utat och
arbetar &ven med information gentemot myn-
digheter och allméanhet.

Just nu finns mer dn 20 000 aktiva spelare i
1500 foreningar, med fran 5 till 800 medlem-

mar i varje forening. Forbundet startades 1988
och dr godkant av Ungdomsstyrelsen, som ar
en av kulturdepartementet utsedd tillsynsmyn-
dighet for ungdomsorganisationer.

Medlemmarna bestammer vad forbundet
skall syssla med. Varje ar har Sverok sitt Riks-
mote dér det diskuteras och beslutas runt for-
bundets viktiga fragor, allt ifran ekonomi och
verksambhet till virdegrund och vision. Genom
ett omfattande ombudsval viljs 101 ombud.
Forbundets alla medlemsforeningar viljer
”sina” ombud for det egna ldnet. Alla som ar
med i Sverok kan nomineras och bli valda.

Pa Riksmétet véljs Férbundsstyrelsen (ca 12 per-
soner) som skall driva och forvalta forbundet
under det kommande aret tills ndsta Riksmote.

Aven distrikten har &rsmoten dér aktiva och
intresserade viéljs in i styrelser. Kanske dnnu
viktigare ar att dka dit for att vara med och
bestdimma vad distriktets resurser skall anvan-
das till och vad som é&r viktigt att lyfta fram
under det kommande aret.

Sverok far de flesta av sina intdkter fran
Ungdomsstyrelsen. 2000 uppgick grund-
bidraget till ca fem miljoner kronor. D det &ri
féreningarna verksamheten bedrivs, sa dr det
ocksa dit pengarna ska ga. Intentionerna ar att
s& mycket som mojligt av de bidrag Sverok fér
fran staten ska ga oavkortat till féreningarna.
1998 gick drygt 40% direkt till féreningarna,
och ca 10% indirekt genom bland annat
féorbundstidningen. [ |

Hur blir man
medlem i

Sverok?

Medlem i Sverok blir man
nar man gar med i en
férening som ar ansluten
till Sverok. Man kan
antingen bilda sin egen
forening eller gd med i
en redan existerande
forening. For information
om hur man gar till vaga,
titta in pa www.sverok.se
eller kontakta Sveroks
kansli.

Sverok ger
bidrag till sina

foreningar
Verksamhetsbidrag
Foreningar som

rapporterar verksamhet
far 2000 kr/ar

Medlemsbidrag

For varje medlem i
aldern 7 - 25 ar far
foreningen 40 kr/ar

Kontakta

Sverok!
Sandbacksgatan 2
582 25 Linkdping
E-post: info@sverok.se
Tel: 013 - 14 06 00
Fax: 013 - 14 22 99

www.sverok.se
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Arsmoétet ar en av hérnstenarna i byggandet av en demo-
kratisk forening, vare sig det handlar om en liten férening
eller hela forbundet med mer an 23 000 medlemmar.
Det ar pa arsmotet medlemmarna sager vad de vill
gora med férbundet.

For att ingen ska fa bestémma mer &n nagon an-
nan ar det viktigt att alla féreningar tycker till, inte
bara en liten klick. 23 000 medlemmar pa samma
hade blivit ett stort mote, darfor skickar forening-
arna istallet ombud som representerar deras vilja.
Varje forening far en rostsedel dar de kan rosta
pa en eller flera personer fran samma lan som
foreningen. Det finns en lista Gver personer som
har sagt att de garna vill aka fran just det lanet
(de redan nominerade), men man kan rosta pa
andra ocksa. Exakt hur det gar till och hur man
avgor vem som far aka, kan ni lasa pa baksidan
av valsedeln eller pa rm.sverok.se.

De personer foreningarna valt far sedan aka
som ombud till Riksmétet. Tillsammans bestammer
de Sveroks framtid. Riksmotet &r den hogsta beslu-

tande instansen i Sverok, de kan géra vad de vill. De
kan lagga ner forbundet, bestémma hur mycket natio-
nella spelveckan far kosta, hur manga ex av Sverox
per ar vi ska ha o.s.v.

v Det ar superviktigt att sd manga foreningar som majligt
rostar i ombudsvalet sa att alla far bestamma. Alla féren-
ingar som skickat in sin foreningsrapport (den blankett ni fatt av
kansliet) har minst en rost.

Rostar gbr man genom att antingen fylla i sin réstsedel och
skicka den till kansliet, eller att via Internet pa rm.sverok.se logga
in med det I6senord foreningen far med pa valsedeln.

TR For att ytterliggare motivera er foreningar att rosta lottar vi ut
HJ NG .f‘*-. 60 exemplar av Sagan om Ringen DVD Extended version bland
Lk de foreningar som rostat (ni &r med i lotteriet &ven om ni rostar
blankt). (Detta ar alltsa den s.k. "Extended version” med en for-
langd version av filmen med extra scener som inte visades pa
bio och nastan fem timmar extra material, med dokumentérer,
bakom kulliserna-reportage och intervjuer med skadespelarna,
For att ytterliggare motivera er regissoren o.s.v. Det ar hela 4 DVD-skivor med i paketet.)

féreningar att résta lottar vi ut Har ni nagra fragor sa kontakta kansliet p& info@sverok.se,
tel: 013-14 06 00 eller férbundsstyrelseledamoten Andreas Bro-
din pa andreas.brodin@sverok.se Vi hjalper garna till!

GAGAN

60 exemplar av
Sagan om Ringen

DVD Extended version Sveroks forbundsstyrelse



