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Sverok — en katt bland

hermelinerna?

Under pingsthelgen var det ater igen dags for
URIX (Ungdomsriksdagen). Massor med ungdo-
mar och olika organisationer var dar for att visa
upp sin verksamhet och sina idéer, for att debat-
tera och mycket annat. Sverok var sjalvklart ock-
sa pa plats.

Trots att Sverok inte satsade stort utan enbart hade en minimal besétt-
ning pa plats sa var vi en av de mest bestkta delarna, och sarskilt var av-
kopplingsavdelning dar man kunde spela bradspel och mala figurer var
mycket populér! Det marktes att folk var intresserade av férbundet och
av spelhobbyn. Valdigt manga stannade till for att prata, stalla fragor —
och manga gick déarifran 6vertygade om att de borde starta en férening
eller testa pa nagon spelform som de kanske aldrig hort talas om tidigare.
Vi hjélpte en 13-arig tjej att vaga borja lajva (’far man le pa ett vampyrer-
lajv?”), en aldre kvinna att hitta Settlers som hon lange varit pa jakt efter
och en kommunaltjansteman att fa tag i information om dator- och kort-
spel som hans kollegor inte var sa fortjusta i. Och mycket annat. Kort
sagt: Sverok syntes, hdrdes och gjorde en verklig insats for spelhobbyn.

Sa hér i efterhand ar det forvanande att de organisationer som stod
runt oss — scouterna, Svea, Roda Korset, med flera — fick sa fa bestkare
och sa lite uppmarksamhet i jamforelse med var tamligen blygsamma
satsning. De sysslar ju alla med stora och viktiga fragor. Det var inte helt
populért hos dessa organisationer att se Sverok stjdla den uppmarksam-
het de tyckte sig fortjana. Som sverokare ar det sa klart en valdig kick att
std och sa valdigt handfast fa ett bevis for att det vi sysslar med ar viktigt
och att folk &r intresserade. En slutsats jag kan dra av URIX &r att Sverok
och spelande drar folk just genom att vi sticker ut, att vi vagar séga att
huvudsaken ar att ha kul och att spela spel. Att vara medlemmar och
aktiva sedan utvecklas och lar sig oerhdrt mycket genom sin hobby ar ju
visserligen sant men det ar och forblir en bieffekt. Positiv och nyttig for
samhallet och vara medlemmar men andock just en bieffekt.

Lat oss hoppas att det forblir sa: att spelen och spelandet fortsatter sta i
centrum for Sverok. Om inte annat for att kunna fortsatta vara en katt
bland hermelinerna — ett forbund dar det &ar okej att ha roligt!

Vad ar Sverok?

Sverok spelférbundet ar ett ideellt
riksforbund for dem som &lskar att
spela spel i alla former. Organisa-
tionen saknar religiésa eller politiska
kopplingar; i Sverok finns plats for
alla. Idag har foérbundet mer an 32
000 medlemmar i 1 767 féreningar,
uppdelade pa atta geografiska di-
strikt.

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: 013-1406 00
Fax: 013-142299

www.sverok.se
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— och vinnaren i tavlingen
Simon Burgess!




Kontakta Sverok!

Sveroks forbundskansli
Sandbacksgatan 2

582 25 Linkdping
info@sverok.se

Sverok Ovre Norrland
c/o Lina Berglund
Mortgrand 23, 974 52 Luled
info@on.sverok.se

Sverok Nedre Norrland
c/o Anton Lundin
Galnasstrand 12, 894 31 Sjalevad
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 JOnkbping
ost@sverok.se

Sverok Vast

Falkgatan 7, 416 67 Goéteborg
vast@sverok.se

Sverok SKuD

Box 1548, 221 01 Lund
skud@sverok.se

Sommartider ar

speltider

Sommaren ar en harlig arstid. De flesta
av oss ar mer lediga an annars och so-
len skiner langt in pa kvallen. Det &r ald-
rig sa latt att samla kompisganget for
spel i olika former som nu. Du kan ocksa
traffa mangder med andra spelare pa
olika tillstallningar runt om i landet —
varfor inte bestka SydCon, medeltids-
veckan pa Gotland, eller den i Lulea,
delta pa nagot lajv, bestka Nolia, mota
andra datorspelare pa ndgot LAN, spela
paintball eller airsoft?

Dessemellan kan det vara skont att
bara slappa pa stranden eller i hangmat-
tan med nagot roligt att l4sa. Som det
har numret av Sverox! Detta nummer
innehaller allt fran fantasydvargar till
organisationsutveckling pa Sri Lanka
och ett komplett figurspel. Samt méang-
der av intervjuer med intressanta per-
soner inom hobbyn och Sverok.

Figurspelsartikeln blev till efter att en
av Sverox lasare blivit sa inspirerad av
en forhandstitt pa artikeln om Lemuria
(se Sverox 28) att han gjorde ett spelsys-
tem som fungerade med settingen, le-
tade upp bra figurer och hdérde av sig
till mig och fragade om det var nagot
for Sverox. Ett speltest senare var det
spikat — ett kul initiativ! Har du nagot
bra forslag sa tveka inte att hora av dig!

— Tove Gillbring
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Manusstopp och utgivning
Ett nytt nummer av Sverox ges ut under
den forsta veckan i varje udda manad
ar 2003. Utgivningen for ar 2004 &ar annu
gj faststalld.

Vi vill gérna veta vad du tycker om
tidningen och ser garna att fler medver-
kar i Sverox. Tveka darfor inte att hora
av dig direkt till redaktionen, via mail
eller kanske rent av pa ett konvent eller
nagon speltraff.

Har nedan ser du nar vi behover ditt
material for att det skall komma med i
nagot av de tva narmast kommande
numren:

Sverox #31 Manusstopp 15 juli;
planerad utgivning forsta
veckan i september.

Sverox #32 Manusstopp 15 septem-
ber; planerad utgivning

forsta veckan i november.
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Det ar en harlig vareftermiddag
da jag kliver pa bussen i Malmo
for en utflykt till Lund, dér jag
skall traffa Jon Nilsson, som
sedan drygt tva manader
innehar posten som forbunds-
ordférande i Sverok. Vi ar bada
fran Halmstad och det skall bli
skont att ater fa samtala med
nagon som inte med ett roat
leende distraheras av min minst
sagt utpréglade dialekt.

Erik Winterkvist
intervjuar Sveroks nye

ordférande

Erik Winterkvist ar liksom Jon en
gamer fran Halmstad, som numer
bor l[angre sdderut i landet.

Annars ar Halmstad frdmst beromd for sina
EU-sanktionerade stréander, for l1&attsmaélt
pop i regi av Per Gessle, och for att den om
somrarna forvandlas till Stockholms sydli-
gaste utpost. Mindre kant ar att den under
senare tid varit skadeplatsen for en hjartlig
men hard konkurrens mellan tva foreningar
Over stadens rollspelsintresserade personer.
Sjalv var jag med i HKRF, stadens aldsta och
mest anrika férening, medan Jon var en av
de ansvariga for att i mitten pa nittiotalet
etablera den unga och hungriga uppkom-
lingen, FIRST. Jag minns fortfarande det
O6desmattade styrelsemote da var dava-
rande, och féreningens mest tongivande
ordférande, med sorg i rosten férkunnade
att en konkurrerande forening grundats.
Medelaldern i var forening var hog och en
smidig generationsvaxling med nya och
unga medlemmar gick oss snopligt forbi.
Men till var stora forvaning uppkom det
snart ett rykte att dessa engagerade ungdo-
mar andrat inriktning. De hade lagt tarning-
arna pa hyllan och borjat spela innebandy;,
kunde detta verkligen vara sant?

”Jo, he, he... Vi hade vissa mer idrottsliga
aktiviteter, och spelade faktiskt innebandy
ett tag. Vi var ju ett gang som umgicks val-
digt myc-ket da, sa det blev att vi hade an-
dra saker for oss.” Jon ser lite generad ut da
han forsiktigt mumsar pa sin kaka. Vi sitter
i solskenet pa en uteservering till ett fik i
centra-la Lund, bara ett stenkast fran den
imponerande domkyrkan. Det &r fullt med
folk och ljudnivan ar hog.

Utodver denna maérkliga utsvavning i
idrottens farliga varld &r Jons spelbakgrund
i det narmaste klassisk. Jag tror manga kan
skriva under pa att det var nagons store-
bror som plotsligt en dag kom fram med en
liten box vars omslagsbild forestéllde en
haftig riddare, som staende pa ett tufft dod-
skalleberg lyfter sitt svard mot en grén him-
mel. Precis detta skedde da en storebror till
Jons kompis lurade in honom i Drakar och
Demoners skona, men ack s& ostrukturerade
fantasivarld. Nu fanns det ingen atervando.
| femteklass bérjade kompisganget spela
alla de klassiker som erbjods av Aventyrs-
spel, frAmst Drakar och Demoner, Mutant och
Kult. Men i gymnasiet fick de upp dgonen
for White Wolfs lite morkare produkter, som
Vampire och Werewolf.

ot Jon Nilsson

— Sveroks nye ordforande

Men i och med att Jon bdrjade studera i
Lund hamnade spelandet och engage-
manget ater i ndgot av en trada, pa sin hojd
spelade han lite Star Wars-kortspel med
nagra vanner eller Civilization pa datorn.
Dock kom en nytandning da han deltog i
ett vampyr-lajv. Inspirerad av detta organi-
serade han och tre kompisar, Washington by
Night, en ambitios lajvkampanj i Kulturhu-
set i Halmstad. "Ja, det blev stort. Vi hade
faktiskt lajvare fran 15 eller 16 kommuner,
och det var val drygt 150 som var engage-
rade konstant under hela aret som lajvet
pagick. Spelarna var valdigt ambitiosa. De
forde mejlkorrespondens som sina roll-
figurer mellan de olika lajvtillfallena. Detta
gav Oppningar for en rad sidohistorier och
intriger som man fran borjan inte kunde ha
forestallt sig. Det var kul.” Sedan dess har
Jon dven arrangerat lajv av manga andra
typer och former.

Jon sorplar lite pa sitt kaffe. Det ar svart
att forsta att denna person, som ser yngre
ut an sina tjugofem, med ostyrig kalufs och
oskyldig uppsyn, ansvarar for ett av Sveri-
ges storsta ungdomsférbund. Trots att vi
varit bosatta i samma stad s har vi, enligt
min vetskap, aldrig tidigare traffats och jag
hade egentligen inga forvantningar om vad
det skulle vara for en figur.

Kénns det inte laskigt att ansvara for

en sddan stor organisation som Sverok
trots allt ar?

”Forbundet har ju 6ver 30 000 medlemmar
och jag ar ytterst ansvarig for ett antal mil-
joner kronor, sa visst hander det att man
vaknar upp pa morgonen och undrar hur
man skall klara av det hér. Men egentligen
ar det pa& ndgot satt varre att ansvara for ett
lajv eller ett konvent. Dar ar man pa ett an-
nat satt personligt ansvarig for att folk skall
ha kul. Ett misslyckande i det samman-
hanget, att deltagarna har trakigt, tar man
mycket hardare, mer personligt pa nagot
satt.”

Kénner du dig valkomnad som ny
ordforande?

Ja da, det tycker jag. Jag har ju suttit i for-
bundsstyrelsen sedan tva ar tillbaka, s man
har ju god kontakt. Men innan dess kom
jag in lite som en rookie. Till skillnad fran



de flesta andra hade jag val inte sa mycket
kontakter inom Sverok, men jag hade & and-
ra sidan ganska manga kontakter i spelhob-
byn. Under mina tva ar har jag val etablerat
mer kontakter och sa fungerar den forra ord-
féranden, Hanna, som ett bollplank.”

Det &r val viktigt att inte glomma
spelandet, i allt féoreningsbestyr?

”Jag ar val egentligen mer av en spelare som
av en slump engagerat mig i féreningsliv.
Sedan jag tilltratt som ordférande har det
tyvarr blivit mindre spelande. Spelar i och
for sig en del friformsscenarion och har &ven
en vampyrkampanj som jag hallit i under
drygt fyra &r nu som jag hoppas kommer
igang igen till sommaren. Annars spelar jag
mycket bradspel for tillfallet, déar Settlers ar
en favorit, det &r latt att samla ihop tre — fy-
ra personer och man kan satta igang direkt.
Rollspel kraver lite engagemang genom att
man skapar rollpersoner och scenarier.

Jag tror att Sverok har lyckats battre &n
manga andra organisationer med att vara
fast férankrade i sin karnverksamhet. Men
det har funnits tendenser under de senaste
aren av att Sverok frikopplat sig lite fran spel-
hobbyn. Det priméra, att spela, har kommit
nagot i skymundan till forman for att lara
ungdomar om demokrati. Detta ar forstas
bade kul och viktigt, men det finns andra
grenar i samhallet som gor det dar mycket
béttre, eller snarare, det &r deras huvudupp-
gift. Var huvuduppgift ar att framja spelan-
det, att vara ett stéd da ndgon vill arrange-
ra ett konvent eller lajv, eller vara till hjélp
vid bildandet av en forening, och att genom
var medlemstidning informera om spelhob-
byns olika grenar. Om jag far véalja mellan
att lara ndgon om demokrati, eller hjalpa
nagon att fixa ett konvent, sd gar konventet
fore i alla lagen. Men oftast gar dessa tva
saker hand i hand.”

Apropa medlemstidningen, det har

hant en del sedan haftet Signaler fran
Sverok?

”Precis, nu &r det en snygg och professio-
nell tidning i fyrfargstryck, som har tva syf-
ten. Dels att sprida information internt, dar
exempelvis en datorspelare, kortspelare, el-
ler figurspelare far upp 6gonen for lajv el-
ler rollspel. Den ger en mdjlighet fér med-
lemmarna att bli medvetna om Sveroks exi-
stens och vad de kan fa ut av forbundet. Sam-
tidigt &r den valdigt bra att i PR-syfte satta i
handerna pa foraldrar och politiker. Den ger
ett professionellt intryck som smittar av sig
till férbundet i stort.”

Efter det att FIRST hade sin korta session
som innebandyforening atergick medlem-
marna till att spela rollspel. Foreningens
medlemsantal dkade explosionsartat och
innan vi i HKRF visste ordet av hade de vaxt
om oss. Alla stadens rollspelare verkade ga
med i ungtupparnas férening, medan var

stolta och traditionstyngda foren-
ing forde en tynande tillvaro. Trots
att vi hade en stor lokal dar vi malat
véaggarna tufft svarta. Sedan skaffade
FIRST ocksa lokal, och fortsatte arr-
angera turneringar, lajv och mycket
annat.

Vad ar hemligheten, hur lyckas man
etablera en forening och dra till sig
medlemmar?

| vart fall var det mycket slumpen som
spelade in. Vi hade inga ambitioner att
bli stora, eller att hyra lokal utan vi ville
ha nagra hundralappar att kopa spel for.
Fran borjan var vi ett gang pa tre personer,
sedan tillkom tre, eller fyra som vi
gick i skolan med. Men, en forkla-
ring ar nog att vi tog ett ganska
ambitiost beslut. Alla i styrelsen
som var spelledare var tvungna
att ta in en eller tva av de nya
medlemmarna i sin spelgrupp.
Detta fungerade faktiskt valdigt
bra och fleraav dem som senare
valdes in i styrelsen hade kom-
mit in i foreningen pa det vi-
set.

Vi lyckades genomféra en
generationsvaxling, vilket
kan vara kritiskt. Ibland lyc-
kas den och det blir en ny-
tédndning, ibland dor foren-
ingen helt, eller s& kanske
den haller sig flytande.
Det 4r svart, aven om
gamla medlemmar fér-
sOker sléppa fram de
nya kan dessa omedve-
tet vara lite forsiktiga.
De aktar sig kanske for
att inte trampa nagon
pa tarna. Sa ar det nog
i alla organisationer.”

DA vi skiljs at efter en
stund av bade spel- och
foreningssnack, kdnns det
rétt bra att veta att den nye
forbundsordforanden, ut-
Over att det ar en trevlig prick,

i grund och botten &ar en

”gamer”. Hans vag fran spel-

moten till styrelsemdten ver-

kar bero pa att han genuint
gillar att spela spel i alla dess
former. Men det verkar aven
vara ett resultat av omstéandig-
heter och slump. Darfor &r det,
i detta samanhang, foga forva-
nande att den storebror som
introducerade Jon och hans
kompisar till rollspel visade sig
vara en av grundarna till
HKRF. Tala om att en forening
kan misslyckas i sin genera-
tionsvéxling...
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syvargen

Hur ofta ar inte dvargar i fantasy
korta, griniga typer med yxa pa
ryggen och ett stop 6l i handen?

Det ar sjéalvklart en populdr bild av
dvargar och vi ser den i en massa
olika rollspel, som Dungeons &
Dragons, Drakar och Demoner,
Lord of the Rings, och inte minst i
mitt favoritspel Warhammer
Fantasy Roleplay.

Det ar sjélvklart inte fel att anvénda
sig av den bilden nar man ska spela
en dvérg som rollperson eller
spelledarperson, men skulle det inte
vara lite roligare om ocksa dvargar
kunde ha andra roller i en fantasy-
varld? Det ar ju inte bara manskliga
samhéllen som har behov av eller ger
upphov till andra personligheter
bland sina medlemmar. Om du tar en
extra titt pa dvargarnas karaktars-
drag kommer du att upptécka att de
kan saker du aldrig trodde var
mojligt!

Har foljer sex nagot oortodoxa satt att
se pa dvargar som du kan anvanda i
vilken fantasyvérld som helst. Fér
spelledaren finns aventyrsuppslag och
for spelaren finns forslag pa roll-
personer som och bryter de gédngse
normerna fér hur dvargar ska vara.

Magnus Seter och Patrik
Norrman presenterar
dvargar pa ett nytt satt

Magnus Seter &r en av Sveriges mest
publicerade rollspelsskribenter, med allt
fran hela spel till uppskattade konvents-

aventyr pa repertoaren.

Illustratoren Patrik Norrman har aven han
medverkat i Sverox tidigare, men mest
kand &r han for sin serie Bacon & Agg.

Dvargarnas

karaktarsdrag

Vi borjar med att titta pd dvargarnas
karaktérsdrag, och hur man kan tolka
dessa. Alla vet att dvéargar ar buttra,
envisa och snarstuckna. Men det beho-
ver inte betyda att en dvérg alltid ar en
brakstake.

Envisa — Dvargar ar envisa och de ger
aldrig upp. Detta gor att de agnar
mycket méda at att lista ut hur saker
och ting fungerar, och deras talamod
nér de forskar eller studerar &r lika
stort som de &r snarstuckna nar na-
gon forolampar deras skagg.

Gott minne — De glémmer aldrig en
oforrétt. Eller en van. Eller en ritning
over en bro.

Buttra —Dvargar tolererar inte nonsens,
och ar tydligt fokuserade pa att fa
fram fakta. Detta gor att de uppfattas
som lite humorldsa, men for dvérgen
uppvéags det av att de valdigt séllan
blir lurade.

Noggranna — Det finns inte en dvarg
som slarvar. Eller kanske mer troligt,
de som slarvar dverlever inte i de dju-
pa gruvorna dar minsta misstag kan
vara 6desdigert. Dvargar ar nog-
granna och lagger ner sin sjal i
sin uppgift.

Vetgiriga — Dvargar vill ofta veta
hur saker och ting fungerar.
De ar daliga pa att forsta hur
folk fungerar rent psykolo-
giskt, men &r fantastiska pa
att lista ur hur fysiska prylar
och manicker hanger ihop och
fungerar. De &gnar mycket tid
at att observera hur varlden
hénger ihop for att forsoka lista
ut hur den fungerar och hur de
kan kontrollera den.

Alskar metaller — Deras karlek till
guld &r legendarisk, men faktum
ar att dvargar alskar alla slags me-
taller. De fascineras odndligt av

— en kort grinig gubbe med svard och yxa?

guld, silver, jarn, stal, alla mojliga
metaller och vad man kan géra med
dem.

Mekaniker — Dvargar skapar garna me-
kaniska konstruktioner. Det betyder
inte att de gér komplicerade saker,
utan att de anvander sig av grundlég-
gande fysikaliska och magiska lagar
for att skapa enkla men effektiva ma-
skiner och verktyg. De foredrar till
exempel armborst fore pilbagar.

Korta — Okej, det ar svart att komma
ifran att dvargar ar korta och att de
har ett stort behov av att hdvda sin
status nar de ror sig i varlden utanfor
sina egna riken. Detta gor att de ald-
rig ger upp och att de aldrig backar
fran en utmaning.

Mastersmeden
I en varld dar vapen ar det som ger makt
ar méastersmeden kung, och det finns
inga storre master-
% Smeder an dvarg-
arna. Dessa
smeder
- har




ibland byggt upp
hela kungaddémen
kring sig, och for att de
ska arbeta for nagon
maste denna forst soka
audiens och betala en stor summa
pengar for det som skapas. Det finns
ocksa ett fatal smeder som vandrar runt
for att uppna den yttersta fardigheten,
och de ar legendariska och mycket ef-
tersbkta av kungar och herreman for
sina kunskaper.

Aventyrsforslag

Rollpersonerna hyrs att eskortera en
maéstersmed till ett rike dar han ska
smida ett fantastiskt svard till kungen.
Sjalvklart ar det manga som vill stoppa
detta, eller som vill kidnappa smeden
for eget bruk. Nar rollpersonerna kom-
mer fram visar det sig att de &ven maste
aka till ett narliggande dvargrike for att
hamta forstklassigt stal, och dventyret
fortsatter!

Forslag till rollperson

Skapa en dvarg som aspirerar till att bli
den béast ansedda smeden i dvargarnas
historia. Han reser land och rike runt
med de andra rollpersonerna for att lara
sig mer om stlets gata, och i hopp om
att hitta uraldriga bocker om hur man
smider vapen och rustningar. Denna
rollperson ska vara vetgirig, och bor
lagga ner mycket av sin utveckling pa
smide och kunskaper om legender. Han

boér samtidigt vara en krigare av hdg
rang for att forsta stalets sjal.

Y

Arkitekten

Overallt dar det ska byggas stora och
komplicerade konstruktioner finner
man de bdsta arkitekterna, och de &r
dvargar. Det ar egentligen inte forva-
nande eftersom dvargar bygger sddana
fantastiska kungadémen i sina djupa
berg. De mest respekterade reser land
och rike runt och saljer sina tjanster till
kungar och herremén, men det finns

&ven manga andra arkitekter som man
kan anlita for en rimligare penning.

Aventyrsforslag

En framstdende dvéargartiktekt har an-
litats for att bygga en enorm bro dver
en flod for att handelsrutten inte ska
behova ga ner i en stor klyfta och pas-
sera ett vadstélle som kontrolleras av en
tokig druid och hans vilda djur. Roll-
personerna kastas in i handlingen nar
druiden borjar sabotera bygget, men allt
ar inte som det verkar, det finns fler som
vill att bron inte blir fardig. Rollperson-
erna maste arbeta nara arkitekten och
hjalpa honom att bli fardig samtidigt
som de avslojar vem eller vilka som vill

stoppa bygget!

Forslag till rollperson

Skapa en kringresande arkitekt. Lagg
mycket av rollpersonens utveckling pa
arkitektur, hantverksfardigheter, geo-
logi, matematik, estetik, teckning och
konsthistoria. Spela en inatvand person
som garna anvander timmar at att in-
spektera olika byggnader och andra
stora arkitektoniska masterverk. Reser
runt med de andra rollpersonerna for
att se alla storverk som uppforts i véarl-
den. Klottrar oandligt i sina skissblock
och ar belamrad med bdcker och rit-
ningar.




Tjuven
Sjalvklart finns det
tjuvar aven bland
dvargarna, men de har en lite annan in-
riktning an tjuvar bland andra folkslag.
En dvargtjuv ar fokuserad pa teknik for
att 6ppna las och valv, borra och bryta
upp hél och pé att desarmera fallor. Han
har alltid en massa experimentella
prylar med sig som han provar nar ris-
ken inte ar sa stor, men faller alltid till-
baks pa de beprévade verktygen om
han hamnar i knipa. De &r valdigt ovan-
liga, men tillrackligt manga for att tju-
var 6ver hela vérlden ska kanna till de-
ras existens. Om du anvander kruti din
varld &r explosiva laddningar en grund-
bult i dvargtjuvens verktygslada.

Aventyrsuppslag

En av de mest framstaende dvargtjuvar-
na anlitar rollpersonerna att hjalpa ho-
nom bryta sig in i en beromd och helt
omojlig katakomb. Han anser sjalvklart
att hans teknik ar den enda som kan
overvinna alla féllor och farligheter, och
han har ratt. Utan dvargtjuven ar det
omojligt att klara utmaningen, sa det ar
bast att rollpersonerna ser till att halla
liv i sin uppdragsgivare. Man kan ocksa
tanka sig att rollpersonerna far i upp-
drag att stoppa en framstaende tjuv, och
far stora problem, eftersom det ar en
maéstertjuv som ocksa ar dvarg och som
har oortodoxa satt att sla till.

Forslag till rollperson

Tank dig en envis dvarg med mangder
av tekniska prylar. Anvand din fantasi
och konstruera nagra specialverktyg
(kanske ett stetoskop med magisk for-
starkning, en skarbrannare for att skara

i sten och ett teleskop som kan
se genom véaggar) som din
spelledare far godkanna
(efter att han lagt in nagra
allvarliga och komiska
brister). Anvand sedan
dessa ofta. Lagg din ut-
veckling pa kunskaper
som har att géra med
11&_ att 6ppna las, smyga,
» gomma sig, numero-
logi (for att lista ut
mystiska l6senord),
mekanik, geologi och
metallurgi. Ditt mal ar
att bryta dig in i de mest
omdjliga stallena, och att
samla pa dig en massa mys-
tiska manicker som hjalper dig
med det.

Prasten

Nar dvargar far religion, da far de det
rejélt. De &r ett envist folk och vet att de
har den réatta tron, och ibland hander
det att dvargpréaster ger de sig ut i varl-
den for att visa &ven andra folk styrkan
i den sanna tron. De predikar inte pa
traditionellt satt, utan valjer att visa
gudens makt i spektakuléra uppvis-
ningar i kampen mot ondskan eller ge-
nom att utfora storverk som kréaver spe-
ciella dvéargiska kunskaper. Darfor ar-
betar de ofta med dvérgarkitekter och
mastersmeder for att skapa dessa mi-
rakel. Se &ven detta nummers omslag
for en fantastiska bild pa hur drama-
tisk en dvéargpréast kan vara i sin kamp
mot vanddda!

Aventyrsuppslag

En dvéargpréast har bestamt sig for att
bege sig ut i 6demarken och omvanda
vildarna dar. Han behoéver hjalp och
skydd av rollpersonerna. Ett annat al-
ternativ ar att en dvargpréast har samlat
ihop en stor armé vildar och vanddda
som han ska anvanda for att anfalla ett

nérliggande alvsamhélle. Rollpersoner-
na maste stoppa honom!

Forslag till rollperson

Du har blivit utsedd av din gud att

sprida Ordet till andra dvéargar runt

om i varlden. Det &r din uppgift att resa
till olika stéallen dar dvargar &r separe-
rade fran dvargisk kultur och se till att
de inte glémmer sin gud! Lagg mycket
av din utveckling pa sociala kunskaper
och véltalighet for att kunna 6vertala



och évertyga dina ahorare. Beroende pa
vilken din gud &r ska du komplettera
med de kunskaper denna tycker ar vik-
tiga. Du ar narapa fanatisk, och har fatt
for dig att det inte bara &r dvargar som
behover hora Ordet, utan alla andra
som rakar lyssna nar du satter igang.
Du har till synes gett upp att dvertala
dina fardkamrater, men i sjalva verket
bidar du bara din tid tills ratt tillfalle
visar sig.

Kunskaparen

Dvargar samlar pa allt och alla storre
dvérgriken har stora underjordiska bib-
liotek dar kunskapare sparar stentavlor,
skriftrullar, tavlor, statyer, allt som &r in-
formation. Detta gor att man alltid hit-
tar enorma museer i de dramatiska hal-
larna under bergen. Kunskaparna for-
valtar detta arv och formedlar historisk
kunskap till sina frander (det innebar
att dvargar i stort har ingdende historie-
kunskaper) och till de som vill betala
for det. Manga trollkarlar anvander de
dvérgiska biblioteken och kunskaparna
for att soka information om svunna ti-
der och bortglémd magi.

Aventyrsuppslag
Rollpersonerna hittar en mystisk ma-
nick, och det ar helt omojlig att fa reda
pavad det ar. Till slut traffar de en dvarg
som ger tipset att de ska uppsoka de le-
gendariska dvargiska kunskaparna i
Jarnbergen. For rollpersonerna blir det
h ett stort &ventyr att ta sig dit, att 6ver-
tyga dvérgarna om att sléppa in dem,
och till sist att fa tillgang till biblio-
teket och hjalp av
kunskaparna.
De kanske

h

till och med maste utfora hjaltedad for
dvargrikets béasta (till exempel dréapa
demonen i gruvorna) innan de far hjalp
att hitta mer information om manicken.
Det visar sig vara en stor artefakt, och
upptéckten satter andra handelser i rull-
ning.

Forslag till rollperson
En ung kunskapare, oerfaren och naiv.
Du har skickats ut for att inhamta kun-
skap om vérlden i stort och ditt upp-
drag ar att samla in bocker, skriftrullar
och artefakter for att sedan skicka dem
till dina méstare. Du &r ung och ivrig,
vilket &r ovanliga karaktarsdrag for
andra folk att se hos en dvérg. Du gor
allt for att lara dig nya saker om vad
som helst, och ofta snoéar du in pa de-
taljer som du &gnar timmar eller till
och med dagar att utforska (i drak-
grottor vaxer rdda blommor som
bara blommar en gang om aret).
Men ibland hittar du riktiga god-
bitar (drakar har ofta en svag punkt
alldeles éver hjartat).

Avféllingen
Tank dig att du moter en dvéarg utan
skégg? Vad har hént for att detta ska
ske? Har han rakat av det sjalv? Har
nagon annan rakat av det? Varfor later
han det inte vaxa ut? Tank dig sedan
vilken ilska och smarta denna dvérg béar
inom sig. Han kanske ar forskjuten, han
kanske sjalvmant gatt i exil, han kan-
ske har forkastat dvargarnas traditioner
och lagar.

Aventyrsuppslag

Avfallingen héller pa och stéller till en

massa problem i omradet. Han rekry-
terar troll och banditer som an-
faller handelsrutterna som gar
till dvargarnas rike. Han maste
stoppas, men for att lyckas
maste rollpersonerna lista ut

vem han &r och varfér han hatar

dvérgarna.

Forslag till rollperson
Du har forskjutits fran dvéarg-
arnas rike, oskyldigt be-
skylld for att ha forratt din
familj och din konung till
fienden. Som straff har ditt
skégg rakats och du har kas-
tats ut fran bergets djupa salar.
Och vad vérre ar, prasterna har lagt
en forbannelse pa dig sa att ditt skagg

inte kan véxa ut igen. Men din gud har
inte ldamnat dig utan har sagt till dig i
en drom att du maste utfora ett hjalte-
dad som raddar dvéargriket fran den
fiende som har sett till att du forskju-
tits. Men vem kan det vara? Och varfor
drabbades just du? Nagot ar fruktans-
vart fel och det ar ditt uppdrag att lista
ut vad. S du irrar i manniskornas lan-
der med ett gang dventyrare pa jakt ef-
ter sanningen.

Till slut...

Sa glom inte att dvargar kan vara sa
mycket mer an korta, griniga gubbar
som viftar med yxor och mumlar i skag-
get. Det maste ju finnas s& mycket,
mycket mer i dvargarnas komplexa
samhalle. Tank dig sjalv en dvargisk
poet, eller en mésterkock. Vad tillagar
en sadan? | ett samhalle dar skagget ar
en viktig del av identiteten maste det
finnas maésterfrisorer, eller fantastiska
klensmeder som gor smycken att hdnga
i har och skagg. Hur kan man géra aven-
tyr med dem, eller hur skulle en sadan
rollperson vara? Anvand ovanstaende
tips for att skapa mer variation i din
kampanjvarld, eller for att dverraska
dina spelare. Det ar helt upp till dig att
bestamma hur du vill ha det och oav-
sett om du ar spelledare eller spelare sa
kommer du att tjana pa att tanka annor-
lunda kring dvérgarna i framtiden. El-
ler rattare sagt, kring dvargarna i forn-
tiden... [
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—Hkuggor 3 - lajvfantasy

Anders Blixt inte
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Sista helgen arrangerar foreningen Samhain ett angfantasilajv i
medeltidsbyn urtanfor Skillingaryd i Smaland. Vill du veta mer sa besok
deras hemsida pa http://skuggor.sverok.net

Hur kom ni p& sjalva idén med angfan-
tasi? Vilka fordelar anser ni att denna
blandning av traditionell fantasy och
retroteknologi har?

Sjalvaiden med angfantasi kom fran ett for-
sta mote efter Skuggor 2 nere i Robin Ljungs
kallare dagarna efter julen 2001. Namnet tog
langre tid att komma pa an sjalva koncep-
tet; det var Frank Isaksson pa Studiefram-
jandet som kléckte just det. Angfantasi ar
bara den logiska utvecklingen fran hur varl-
den sag ut till bade Skuggor 1 och 2. Férde-
larnamed Angfantasi, eller vilken som helst
utveckling av den normala fantasy’n, &r just
att det ar ndgon form av just utveckling. Vi
arrangorer visste redan dagarna efter Skug-
gor 2 att vi ville gora en uppféljare men att
den absolut inte fick bli en Skuggor — tredje
sommaren.

Dessutom tror jag att det blir enklare for
nybérjare med Angfantasi eftersom det ar
enklare att skaffa fram klader och utrust-
ning. Nastan all utrustning man behover
kan man kopa pa ett dverskottsbolag och
med bara nagra fa forandringar fa att passa
inivarlden. Dessutom kan alla erfarna lajv-
ravar antligen ga loss pa alla material som
inte fanns pa 1300 talet och blanda frisk fran
alla tidsperioder fran 1300-tal till sent 1700-
tal.

Detta ar det sista lajvet i en serie. Hur
har denna svit skapats och hallits
samman? Vilka problem har ni moétt pa
vagen genom serien och hur har ni
atgardat dem infor det sista avsnittet?
Skuggorsviten har hallits samman dels ge-
nom att vi har en arrangdér som har varit
med och arrangerat alla lajven, Jonas Billing,
och dels genom att det har varit nya arr-
angorer som har fatt paverka varlden infor
varje nytt Skuggor. Det genomgaende for alla
delar av Skuggor &r att vi inom arrangors-
gruppen inte vill arrangera samma lajv tva
ganger om.

Det har varit en hel del problem med
Skuggor-serien. De tva tidigare lajven drab-
bades av daliga - ibland obefintliga - intri-
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ger och strul med hemsidor och anmél-
ningsmojligheter. Daremot har vi inte drab-
bats sd hart pd det ekonomiska omradet.
Tack vare gott slitsamt forarbete har vi nu
en budget som vi tror later oss gora allt det
vi vill géra pa lajvet. Dessutom har var kon-
takt med lajvféreningarna i Skillingaryd,
som har hand om omradet, bara blivit battre
for varje lajv.

Pa ett satt kan man dock kanske séga att
vi har letat upp problem genom att ta bort
véldigt mycket av det som inte fungerade
pa tidigare lajv. Det finns till exempel inga
ododa kvar, ndgot som kanske var kanne-
tecknet for Skuggor 1 och 2. Vet vi att nagot
inte fungerar sa utvecklar vi det till nagot
battre, eller sé tar vi bort det.

Manga lajvarrangorer vill ju garna lata
deltagarna konfronteras med nagra
vasentliga spérsmal genom lajvet, som
allvaret i krig eller intolerans. Har ni
nagra sddana ambitioner med Skuggor
och i sa fall vilka?

Det finns en del saker vi tycker &r viktiga.
Forst och framst ar det att uppleva en varld
utan organiserad religion eller feodalt styre.
I Skuggor &r det vetenskapen, genom Veten-
skapsakademin, som styr varlden och varje
enskild persons leverne. Inget &r demokra-
tiskt i Storgoldavien, och nade den som spri-
der legendistiska laror (dvs. laror som inte
ar vetenskapligt bevisade).

Men det finns en hel del annat. Till exem-
pel ar bara méanniskor an sa lange valkomna
in i Vetenskapsakademin. Orcherna har
lyckats att bli fullvdrdiga medlemmar av
Storgoldavien, men far annu inte ga med i
Vetenskapsakademin, de som egentligen
styr varlden. Alverna blev for nagra korta
generationer sedan (dvs manniskornas ge-
nerationer) satta i “omskolningsbyar” déar
de blev omlarda till att alska staderna och
att gldmma bort sina gamla seder och kul-
tur till forman for den méanskliga.

Det finns manga liknande exempel pa vad
vi tycker &r viktigt, men viktigast &r att se
vad vara deltagare kommer att se. P4 Skug-

gor 2 kom ett géng deltagare som orcher som
hade skapat ett eget fackforbund, Orchiska
BefrielseFronten OBF, som krévde medlem-
skap i ddvarande Goldavien och samma rat-
tigheter som manniskorna. Det &r det som
ar det viktigaste; att se vad vara deltagare
gor med var varld.

Skuggors lajvland Storgoldavien verkar
praglas av upplysningstidens ideal om
fornuft och vetenskap i hogsatet i och
med att vetenskapsmé&nnen styr landet
som en auktoritéar elit. (Jag ser dess-
utom en skugga av August Comtes
positivistiska filosofi i deras tankesatt.)
Dessa styrande har dessutom genom-
drivit spraklig enhet och liknande ratio-
nella politiska strategier. Det finns &ven
drag av utopisk socialism fran forsta
halvan av 1800-talet i detta med stor-
kdék och gemensam morgongymnastisk
for att disciplinera medborgarna; jam-
for till exempel med Charles Fouriers
idéer om falangstarsamhallet dar en
hart reglerad social struktur skulle
sakerstalla medborgarnas lycka och
valfard genom bland annat effektiv
produktion. Varfor har ni valt ett sddant
samhélle som spelmiljo?

Samhélleti Storgoldavien &r en logisk vidare-
utveckling av varlden som den sag ut i de
tva tidigare uppséattningarna. Det ar svart
att forklara varfor vi har valt ett sddant sam-
héllsskick. Dels har vi alla i arrangérsgrup-
pen en forkarlek for det udda, och ingen av
oss ar sarskilt fortjust i normal fantasy, eller
medeltid for den delen.

Samhallet &r intressant, kanske till storsta
delen for det inte har testats. Kommunistis-
ka, nazistiska, demokratiska, feodala och for
den delen anarkistiska styrelseskick har pro-
vats, inte bara i verkligheten utan ocksa pa
lajv. Det ar dags for vetenskapen och det
vetenskapligt sunda fornuftet att visa vad
skapet skall sta.

Sedan ar Skuggor den sista delen i serien
och vi har bestamt oss for att gora s mycket
som det bara gar att géra med véarlden och
arrangerandets konst.

Ser ni nagra sarskilda problem med att
fa fram den "gammaldags” teknik som
kan behdvas som rekvisita? Man ska-
kar val knappast latt fram en &ngmas-



‘moter retroteknik

rvjuar Fredrik Ernstsson, en av arrangoérerna

kin fran 1789. Detsamma galler de
tekniska instrument som kan behdvas.
VAr setting heter inte Angfantasi bara for att
vi vill ha med anga pa lajvet. Det ar ocksa
fantastiskt, vilket betyder att vi inte beho-
ver vara sd harda med att ndgon konstruk-
tion maste ha funnits i verkligheten. Det vik-
tigaste ar kanslan med utrustningen. Vi hal-
ler pa att bygga en angdriven klocka som
kommer att visa tiden under hela Skuggor,
forutsatt att vi lyckas halla elden brinnande
och angtrycket uppe. En av vara deltagare
hoppas péa stormigt vader da han skall for-
soka "upptacka” elektriciteten med en nyc-
kel och drake, medan en annan deltagare
hoppas pa att fa sin vetenskapliga doktors-
avhandling godkénd vid sin disputering.

Precis som William Gibson och Bruce Ster-
ling leker med hur vérlden skulle ha sett ut
i boken The Difference Engine kan man vara
lite frack och leka med verkligheten pa Skug-
gor. Det viktigaste med utrustning &r att den
ser bra ut, kdnns bra och att den forhojer
lajvet pa nagot sett. Korrekta linneunder-
klader fran 1300-tal gor ingen lajvare glad
om de inte paverkar lajvet pa nagot satt,
aven om de &r historiskt korrekta.

Varfor vill ni ha med standardfantasy-
arter som alver i lajvvarlden? Varfor har
ni avstatt fran mer originella val av
icke-manskliga arter?

Valet att kalla alver for alver, orcher for
orcher och gnomer fér gnomer var nagot vi
tog infor Skuggor 2. Vi beslot oss for att det
skulle vara enklare att ta ett koncept, t.ex.
alv, och sedan beskriva hur konceptet pa
vart lajv skiljer sig frdn normen.

Alla raser ar i stort jamspelta och alla
kan tala svenska. Alla kan umgas med
varandra. Alla vet om att alla andra
finns. Det kommer inte att komma
in en ny konstig ras eller foreteelse
pa lajvet. Det viktiga blir helt pl&ts-
ligt att ta reda pé vad det &ar per-
sonen man moter pa lajvet vill
och ar istllet for vilken ras som
personen ifraga tillhér. Om jag
i framtiden arrangerar &nnu ett
fantasy-lajv, kommer jag att
stryka alla icke-ménskliga ra-
ser.

Pa er lista 6ver vad
deltagarna rekommenderas

nar det galler forfattare och filmer finns
spaghettiwestern med. Jag kan inte
riktigt se koppling angfantasi-Clintan.
Kan ni forklara hur det hanger ihop?
Byn Bracken 255, dar lajvet Skuggor utspe-
lar sig, ar en nybyggarboséattning precis som
manga av byarna och staderna som spaghet-
tiwestern filmer brukar utspela sig i. Det
finns manga likheter mellan spaghetti-
westerns och vart lajv. Manga av de problem
som westernfilmer centreras runt finns
ocksa i Storgoldavien. Byarnas rattsystem
ar annu inte felfritt och manga maste lara
sig det nya styrelseskick som Vetenskaps-
akademin har infért.

Men forutom alla dessa likheter tog vi
med spaghettiwesterns som inspiration for
att visa vara deltagare att man kan lata sig
inspireras fran allt majligt. Det behover inte
vara medeltida faktabdcker, Jules Vernes
goda bok Begums 500 miljoner eller Garmar-
nas senaste album, utan kanske den
senaste actionserien fran fem-
man, eller en dokumentar
om utforskning av rym-
den pa Discovery
Channel. |l
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Sveroks forsta kvinnliga
ordférande, personen som fick
riksdagsledamoten Bengt
Silverstrand att sluta
motionera om att forbjuda
rollspel och tjejen som var den
som fick vara ansiktet utat for
20 000 killar &r inte den som ar
den. Efter nagra ars tystnad ar
hon tillbaka igen, Emma
Wieslander har fullt upp med
sitt nya jamstélldhetsprogram
och lajvande.

Hanna Jonsson
intervjuar Sveroks forsta

kvinnliga ordférande
Hanna Jonsson var ordférande for
Sverok fram till rets riksmote. Rakna
med att se fler artiklar av henne i
kommande nummer av Sverox.
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Sverokbakgrund

Emma gick med i sin forsta forening for att
den hade en lokal. P4 samma gang blev hon
automatiskt Sverokmedlem — om &n en na-
got omedveten sadan som de andra spelar-
na. Efter ett tag s& kdnde hon och spelganget
att just de spel som de brukade spela inte
hélls sarskilt hogt av de som hade lokalen,
sa de startade en egen forening.

Den forsta riktiga kontakten med Sverok
var infor SydCon sommaren -93 da den da-
varande distriktsstyrelsen ringde runt for
att hitta intresserade medlemmar som kun-
de tanka sig att stélla upp som funktiona-
rer av olika slag pa konventet. Efter att sa-
ledes ha statt i kafeterian under en hel helg
fortsatte Emma att visa intresse for distrik-
tets arbete, eller rattare sagt att ha asikter.

- Det fungerade ungefar pa samma satt
da som det gor nu i distriktssammanhang,
sager Emma menande. Nagon visar sig vara
driven och beredd att bade gora och tycka
saker och sa blir man inrgstad i en styrelse
nastan utan att man hinner marka det...

Sverokengagemanget

Sverok kannetecknas i manga sammanhang
som ett forbund med mycket snabb genom-
stromning av medlemmar. Detta stammer
till stor del ocksa in pa férbundets distrikts-
styrelser och forbundsstyrelsen, sa d&ven om
Emma avancerade snabbt sd hangde bade
hon och organisationen med.

| efterhand &ar det méanga intryck och er-
farenheter, saval bra som laskiga, som kan-
netecknar aren som ordférande. Pa fragan
om de viktigaste omradena kan hon se tva
olika, ett mer utatriktat och ett inat mot or-
ganisationen. Det viktigaste, eller det som
formodligen flest sverokare kommer ihag
henne for, ar det stora arbetet med att vanda
den da starkt kritiska medieopinionen. Att
fa tidningar och folk att acceptera att roll-
spel faktiskt inte var skadligt eller farligt.

—Men den andra lika viktiga delen var ar-
betet med att gora organisationen menings-
full och fungerande for medlemmarna, sé-
ger Emma och det marks att hon har forkla-
rat det hela tidigare. F6r manga var vi kan-
dasom ”forbundet som bara 0kade” och det
holl pa att bli verklighet. Forbundet gjorde

inget annat &n dkade, det fanns liksom
ingen substans. Emma skakar pa huvudet.

Resultaten av de mal som 1998 och 1999
ars styrelse arbetade mot var rikstackande
och fungerande distrikt som dessutom hade
kommit ganska langt kommunikations-
massigt med hjalp av Internet.

Tjejer och killar i Sverok
och som spelare

Under Emmas forsta r som sverokaktiv var
valdigt fa tjejer involverade, bade i verksam-
heterna och organisationen. Nar andelen tje-
jer méttes forsta gangen lag det runt 6 % (att
jamféra mot dagens 15%). Tydligast méark-
tes det pa konventen dar extremt fa tjejer
deltog. Nagot som gjorde att de tjejer som
faktiskt dok upp var mycket uppskattade.

- Killarna pa konventen blev ofta jatte-
glada av att se tjejer som var intresserade
av hobbyerna, och var mycket hjalpsamma
och skulle visa en runt, berattar Emma. Hon
betonar att det stimningen pa den tiden var
antisexistisk och sa gott som helt utan an-
spelningar pa kon.

— Det som var viktigt var att man var dar
och att man hade samma intresse.

Dagens rollspels- och lajvsverige ar en-
ligt Emma betydligt mer sexistiskt med for-
mer for objektifiering eller ”hogstatus” pa
ett helt annat vis n vad det var tidigare.

—Nu kan man se massor av flickor pa kon-
vent, men det & manga flickvanner, eller
som skulle vilja vara, séger Emma. Hon
menar att en del spel som exempelvis
Vampire &r sexualiserade. Inte sexistiska i sig
sjalva, men att de for med sig en kultur med
mer objektifierande uttryck.

Vi kommer ocksa in pa synen pa att tjejer
far ta andra platsen. Att de nu i hogre ut-
strackning ar representerade i styrelser av
olika slag, men ofta i en sekreterare eller
mammaroll, eller roller killarna inte vill ha.

Emma anser att synen och statusen pa
Sverok som organisation ar betydligt lagre
4n om man jamfor med sjélva verksamhe-
terna: det mer konstnérliga skapandet. Hon
har utvecklat ett eget tdnk runt det hela och
vilka stereotypa roller man kan dela upp
arrangorer eller mer kdnda scenarioskriben-
ter i. Dessa beskrivs pé nasta sida.



livet

Att ta for sig eller halla

tillbaks, det ar fragan

Emma beskriver sig sjalv som den blygaste
méanniskan hon kanner. Daremot far blyghe-
ten ofta sta tillbaka infor hennes starka och
manga asikter kombinerat med en stor por-
tion nyfikenhet.

—Jag har svart att halla kéften, sager Em-
ma, och poangterar att man inte far lata
blygheten komma i vagen for det man vill
gora. Sjalv brukar hon ladda upp infor de
mer laskiga eller svéara sakerna tillsammans
med goda vanner som vet hur man peppar
varandra.

— Det handlar om att hitta lust och driv-
krafter nog sa att det ar vart att gora det
och att sjalv fatta att det ar vart det!

Jamstalldhet for

miljoner...

Det nya programmet gar in pa liknande
omraden. Grundtankarna for projektet ar att
man skall arbeta med jamstélldhet och géra
det pa flera olika plan samtidigt. Det hand-
lar om organisering och om lajvande. Om
de tjejer som arrangerar lajv och om de som
inte gor det. Projektet stracker sig Over tre
ar och nar det ar fardigt hoppas Emma pa
att ha védldokumenterade tankar och meto-
der runt jamstalldhet och lajv, och runt jam-
stalldhet och ungdomsférbund. Projektet
som sadant klassar Emma som kdnsneu-
tralt, ndgot som kanske kan tyckas under-
ligt i sammanhanget...

- Jamstalldhet ar en frdga som maste ge-
nomsyra allt arbete pa alla nivaer, menar
Emma. Hon anser att bidragsgivare till olika
projekt och arrangemang borde likstalla fra-
gan om projektet &r jamstallt och miljomas-
sigt hallbart med om det &r ekonomiskt rea-
listiskt och genomfdrbart.

Programmet drivs inom bade Sverok och
forbundet Vi Unga. Ett samarbete som i sig
ar helt nytt och férhoppningsvis kommer
att kunna leda fram till en hel del nya och
nyttiga erfarenheter for bada forbunden.
Emma hoppas pa att de tva helt skilda orga-
nisationerna genom projektet skall motas
och utveckla varandra — och i och med det
aven lajvandet.




| korthet kan programmet beskrivas som
en dvergripande strategi som pa flera olika
plan ska utveckla och testa nya tankar och
metoder rérande jamstélldhet och lajv:

= att skapa en medvetenhet hos lajvdeltaga-
re och arrangdrer om ojamstéalldheter och
hur man kan arbeta for att fordndra dessa

= att finna vad det &r som gor att kvinnor
ar underrepresenterade bland lajvarran-
gOrer och hitta konkreta metoder till for-
battring

= att finna satt att arbeta innehallsméssigt
for att deltagare av alla kdn ska kunna ut-
trycka sig och delta pa ett jamstallt satt i
verksamheten.

I huvudsak ror det som om fyra olika sor-
ters delprojekt pa skilda nivaer;

= Organisationerna: att understka och ut-
veckla strukturerna inom Sverok och Vi
Unga

= Arrangdrsnatverk: olika arrangorer (bade
tiejer och killar) traffas och utbyter erfa-
renheter runt lajv, arrangerande och jam-
stalldhetsproblem.

= Kompetensnatverk: tjejer tréaffas, diskute-
rar och kommer férhoppningsvis fram till
nya konstruktiva végar till forandring.

= Lajv: tanken &r att de tva ovanstaende nat-
verken skall resultera i arrangerandet av
fyra lajvevenemang.

Alla har ansvar for att jamstélldheten inte
ska bli en ickefraga och inte enbart diskute-
ras av de direkt berdrda. Det ansvaret maste
i huvudsak tas fran och startas av forbun-
det — och det ar det Emma hoppas uppna i
och med projektet.

Det varsta skrackscenariot for program-
mets fortldpande &r att det bara ar redan
intresserade som dyker upp.

- For att det verkligen ska fa den sprid-
ning och bredd jag hoppas p3, kravs det att
grupperna som diskuterar och mots inte ar
for homogena och delar samma asikter,
menar Emma.

Mitt i allt pratande och tedrickande ringer
Emmas telefon med besked om att lokalen
till det forsta lajvet i projektet ar fixad, kan-
ske till och med gratis! Hurrarop och jubel
blandas med ”Sa skont!” Nar hon atervan-
der till bordet riktigt lyser det om henne och
hon forklarar att det var extra bra att de fick
reda pa det just idag, infor helgens del-
tagarseminarier sa att det verkligen kanns
att det hander saker med projektet.

Av den blyga tillbakadragna tjejen syns
inte ett spar.

Emmas Sverokkarriar
Distriktsstyrelsen Sverok Sddra Distriktet
3 ar, 1 &r som ordférande.

Avgick sommaren 96

Arrangerade Sydcon 2 ar 95/96
Forbundsstyrelsen 3 ar,
forbundsordférande 2 ar, avgick 99




Lajvarrangorstyper, enligt Emma

Rockstjarnan
Har groupies och lever kandisliv

Demonproducenten
Ar kand vid namn, men inte vid utseende.
Kan f& den mest véarldsframmande
berattelse att fa liv

pan)

N

Stanislavski/konstnéren
Ar egentligen spelare med sk&despelar-
status som pratar om hur man ska bli
rollen snarare an att spela den. Goér inga
lajv utan en producent.

Pojkgruppen
Ett gédng s6ta pojkar som gor saker mer
for att ha kul ihop (eller i alla fall vill fa det
att se ut sd) men inte utan aspirationer pa
att bli nagot mer.

Medeltidsdag i Lapp-
hyttan, Norberg 29/7

Som en del av Norbergs 700-ars
jubileum kommer det att bli lajvroll-
spel, medeltidsmarknad och bankett
m.m.Gratis konsert med Poeta Ma-
gica, en medeltidsinspirerad musik-
grupp kanda fran medeltidsveckan
pa Gotland. Kom och lev medeltids-
liv under en dag.

For mer info och roller skicka ett mail
till Norberg700@hotmail.com

En resasom ingen annan
| hést kommer ett lajv om flyktingars
mote med Sverige ha premiar i
Stockholm. Lajvet ar ett resultat av
ett samarbete mellan Sverok, Histo-
riska Museet, Riksteatern och Rdda
Korset och verkar mycket lovande.
Det @r en bra chans att visa upp lajv
for en bredare allméanhet.

URIX

Under kristihimmelfardshelgen var
Sverok pa URIX (ungdomsriksda-
gen) i Kristianstad tillsammans med
mangder av andra ungdomsorga-
nisationer. Insatsen blev lyckad och
bade besokare och andra utstéllare
var intresserade av spelhobbyn och
forbundet.

Nolia
2-10 augusti finns Sverok pa den
stora massan Nolia i Umea. Besok
www.nolia.se/stora/ for information
om massan, eller kontakta Sverok
Ovre Norrland.

Vapenlagarna ses over

—airsoftvapnen byter farg?
Justititiedepartementet ser éver va-
penlagarna, delvis som en foljd av
att det blivit allt vanligare att ranare
anvant airsoftvapen. Tva forslag som
diskuteras ar att endast vapen-
handlare skall fa salja airsoftvapen,
varpa képarna registreras, samt att-
satta farg pa airsoftvapnen s att de
gar att skilja fran riktiga vapen. Sver-
ok bevakar handelseutvecklingen.




&

ir R .l.llll. !l!

L s {
| Foto: Anten. Holmstrom,

peration Frost 4

forbundsstyrelsens Anton Holmstrém rapporterar i ord och bild

”Det ar en néra framtid i ett
Europa dar Irak-krig, terrordad
och oroligheter rubbat det lugn

som ratt sedan andra varlds-

kriget. Pa initiativ fran bland
annat Finland, Sverige, Ryss-
land och de baltiska staterna
bildades EUA, European United
Allies, for att motverka NATO:s
allt starkare stravanden. Tonen
mellan NATO och EUA &r an-
strangd, om an inte kritisk. NATO
har sina egna problem i Mellan-
ostern, Latinamerika och Afrika.

Pa EUAs vastra front ar det
lugnt, men i sydost kokar det.”
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S& borjar storyn till Operation Frost 4, som
var ett tredagars airsoftarrangemang. Ope-
ration Frost-spelen genomfors pa ett gam-
malt militart skytteomrade som dven har en
mindre stad for 6vningsandamal. Att spe-
len &r eftertraktade marktes da alla de 350
biljetterna bokades inom 49 minuter och att
det till och med fanns vissa tendenser till
att en svart marknad for biljetter.

Pa grund av det stora antalet deltagare
hade man den har gangen bestamt sig for
att nyttja mer av skogen, ungefér 2 kvadrat-
kilometer. Den &r perfekt for airsoftspel, full
av variation i tathet och kupering. Lagens
huvudbaser placerades hogt upp pa var sitt
berg. Mellan alla berg ar det fullt av myrar
och de som inte hade ndgot emot att bli blota
hade stora mojligheter att gora dverrask-
ningsanfall frAn ovantade hall.

Spelet var av MilSim-karraktér, det vill
sdga militar simulering. De bada lagen hade
var sin stab med kompanichef och nér-
skydd. Varje lag hade 5 plutoner med 2-4

grupper i varje pluton. Pluton- och grupp-
chefer skulle se till att order fran kompani-
chef genomférdes. Grupperna hade olika
huvuduppgifter, t ex recon (spaning) eller
hunter (skyttesoldat). Det fanns &ven olika
roller for spelarna, till exempel chef, ingen-
jor, sjukvardare, signalist, med mera.

De tva stridande lagens (EUA och NATO)
uppgifter var i stort att pejla reda pa delarna
till en raket, montera och avfyra densamma.
Delarna lag sprida over spelomradet och
med hjélp av en pejlingsutrusning som bara
angav en riktning, blev det en hel del letan-
de for spelarna.

Att storyn kanns tunn kan jag halla med
om, men det var dock fa som tyckte det var
ett problem eftersom de mest &r intresserade
av striderna. Som tur ar finns bredden av
méanniskor och viljor inom lajv och andra
hobbygrenar &ven inom airsoften. Det fanns
de som var pa spelet for att lajva, andra for
att skjuta, nagra for att visa upp sin nyaste
utrustning, andra for att traffa manniskor.



{016 -Anton Holmstiom

En sak var gemensam, vi var alla dar for att
ha kul. Lite powergaming frdn EUAs sida sis-
ta natten gjorde att laget gick fran nastan to-
talt underlage till vinst pa knappt en timme.
De héll sig lugna pa natten, s att NATO-
laget trottades ut av att standigt vara pa sin
vakt och tidigt pa morgonen nar forsvaret
var som mest sémnigt och svagt, anfoll EUA.

Vid sidan av spelet

Runtomkringarrangemanget var valpla-
nerat, enligt en del mer planerat an sjilva
spelet. Arrangérerna hade lagt ner mycket
energi pa att gora helgen bekvam. Vitska
och toaletter fanns pa stabsomradet. Det
fanns aven en kiosk som skulle kunna kon-
kurrera med vilken konventskiosk som
helst. Campingen och stabsomradet l&g inte
pa spelomradet och darfoér gavs det stora
mojligheter att f& traffa andra manniskor &n
de i sitt eget lag.

Man fick tillgang till campingen fran tors-
dag kl 15 och senare pa kvallen borjade
chroningen av bossorna (det vill saga da
man provskjuter alla bossor for att se hur
mycket de &r trimmade). Den stationen var
dock inte dimensionerad till spelets storlek,
till en del spelares fortret véaxte kdn snabbt
och manga fick vanta mer &an ett par tim-
mar pa sin tur.

Ak o b

Spelet pagick dygnet runt och det var
valfritt nr man ville ata, sova eller bara ta
det lugnt. Spelledningen sag dock till att da
och d& locka in spelarna pad omradet igen
med hjalp till exempel flyglarm och explo-
sioner. Radiotrafiken var delvis valdigt ak-
tiv med ordergivning fran befal och lages-
rapporter fran spelgrupper, varfor spelare
sallan ville spendera allt for mycket tid av
spelplanen.

Skronor fran spelet

P& campingen och i staben kunde man fa
hdra en massa olika historier om vad som
héant under spel. Till exempel den om hur
tvd NATO-ingenjorer hade sa fullt upp med
att bara en raketdel att de inte markte tva
EUA-ingenjorer, som hade pejlat reda pa
delen. De sk6t NATO-ingenjorerna och pro-
menerade stolt hem med sin forsta (och
enda) raketdel.

En annan om hur 2 EUA-soldater gar in i
ett hus, fullt med NATO-soldater, under
natten. NATO hade efter foregdende natt
lart sig att fraga forst och skjuta sedan, da
de hade lidit stora forluster av egen eld. Nu
fick de lara sig nackdelen av sin nya stra-
tegi. EUA-soldaterna stiger in i rummet dar
omkring 15 NATO-soldater sitter och kopp-
lar av, gar ner p& kna och témmer sina ma-

gasin rakt in i den stora forbluffade NATO-
gruppen.

Jag, som plutonbefal i EUA, behévde
komma upp till EUA:s bas efter morkrets
inbrott pa I6rdagen. Jag féljde med en liten
spaningsgrupp pa 5 man fran 3:e pluton. Vi
ville inte visa for vara motstandare att vi
gick in pa spelomradet, sa vi gick genom
skogen. Vi gick till en bérjan parallellt med
vagen, som leder fran safezone in pa spel-
omradet. Nar nagra spelare kom pa véagen
lade vi oss ner pd marken for att inte synas.
En Kille gick av vagen och for att kissa. Han
tittade rakt pa oss och pratade hogt med sina
lagkamrater om vad NATO-laget hade fatt
for order for morgondagen. Tank om han
hade vetat hur glad han hade gjort oss, som
nu hade en massa information att ge till sin
kompanichef.

OP:Frost 5 for airsoftens

utveckling i Sverige

Allt som allt hérdes det mest positiva asik-
ter om spelet. Arrangdérerna tar forhopp-
ningsvis till sig av den kritik som finns och
gOr ett OP:Frost 5 som &r &nnu béttre an de
tidigare. Storspel som dessa ar en stor och
viktig del for airsoftens utvecklande i Sveri-
ge och jag ar saker pa att Frost for oss i ratt
riktning. [ |
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Vélkommen till Sverox’
recensionsspalt. Denna gang tar
vi en rejal titt pa det nya
svenska fantasyrollspelet
Vastmark, en gedigen kartbok
till Dungeons & Dragons,
samt inte minst d20 Modern.

Tomas Arfert
Magnus Seter
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Vastmark,
tredje

o

utgavan.
Sagorollspel i
medeltida
Europa.
Rollspelet Vast-
mark, nu for for-
sta gangen i
tryck, har bade
inslag av
riddarromatik,
sagor och verklig medeltid.
Det ar skapat av Krister Sundelin, som tidi-
gare har skrivit for Eon, och &ven gett ut
egna rollspelet Trollvinter. Kan det vara na-
got?

Aret ar 1192, tiden for Tredje korstaget,
klassisk matiné-medeltid. Richard Lejon-
hjarta har tagits till fanga pa vagen hem fran
det heliga landet och Robin Hood &r i hég-
form i Sherwoodskogen. Alltsd samma tid
som till exempel Ivanhoe utspelar sig. | den
har miljon utspelar sig rollspelet Véastmark,
med ett undantag; vi befinner oss i det lilla
kungariket Vastmark som ligger pa Lyonia
(riddarsagornas Lyonesse?), en fiktiv ¢ i
engelska kanalen, mellan England och Bre-
tagne.

Vastmark ar varken ett rent historiskt spel
eller ett ”vanligt” fantsyrollspel i Drakar och
Demoner-traditionen, utan tyngdpunkten
ligger snarare pa en blandning av matiné-
aventyr och saga. | Vastmark ar verklighe-
ten sddan som folk pd medeltiden trodde
den var: det finns alvor, djurfolk, magi, my-
tologiska bestar som enhdrningar och dra-
kar och s& vidare. Daremot inga fantasy-
alver a la Tolkien, orcher eller dvérgar (ni
vet, sma skandinaver med kort stubin och
stora yxor).

Boken ar pa 228 sidor, digitaltryckt med
mjukt omslag i fyrfarg med omslagsillust-
ration av Peter Bergting, och svartvit inlaga.
Alltsd en ganska enkel print-on-demand-
produktion jamfért med amerikanska roll-
spel med massor med farg som manga vant
sig vid. De flesta illustrationerna &r ritade
av Krister sjalv och kan vél lite snéallt beskri-
vas som “charmiga”. Vastmark paminner pa
gott och ont layoutmassigt om ett rollspel
fran sent 80-tal, som Pendragon eller tidig

k iecensioner

Ars Magica. Inte det glassigaste man sett,
utan snarare “funktionellt”.

Rollpersonen, eller snarare figuren

| Véastmark kallas rollpersonerna for figurer,
och hur man skapar dem skiljer sig en del
fran hur det brukar ga till. Man bygger fi-
guren genom att man skapar en grundlig
bakgrundshistoria uppdelat pa barndom,
uppvaxt och vuxenliv. Bakgrundshistorien
nedtecknas pa ett arbetsblad som finns for
kopiering i boken. Man skapar &ven en per-
sonlighet for figuren genom att ga igenom
ett antal fragor, i stil med: ”Om du hamnar
i gral, hur reagerar du” eller Vilket &r ditt
stora mal i livet”.

Med utgangspunkt fran bakgrundshisto-
rien véljer man sedan egenskaper och
skickligheter.

Egenskaper ar figurens anlag, men till
skillnad fran de flesta andra rollspel som
har en fast uppsattning (som Styrka, Intelli-
gens osv) kan man i Vastmark ha massor av
olika, och de varierar fran person till per-
son. Det kan vara sant som “Alvablod”,
”God bagskytt” eller "Flyfotad”. Det finns
ingen fast lista pd egenskaper — aven om
manga olika egenskaper beskrivs i boken —
utan spelare och spelledare kan skapa sada-
na som passar figurerna.

Skickligheter & mer likt det som brukar
kallas fardigheter i andra spel. Med andra
ord sddant man kan bli battre pa genom 6v-
ning och lara sig under spelets gang.

Aven andra saker &r annorlunda &n vad
man &r van vid: till exempel ska alla figurer
vara i tjanst hos ndgon, vilket naturligtvis
passar in om man spelar i en feodal varld.
Inga kringstrovande &ventyrare utan fast
forankring i tillvaron har inte (sdvida man
inte spelar en fredlos).

Det tar kanske lite langre tid an vanligt
att skapa en figur i Vastmark om man jam-
for med en del andra spel, men samtidigt
far man figurer som passar val in i spel-
miljén.

Reglerna da?

Spelsystemet daremot &r lyckligtvis valdigt
enkelt. Ska man gora nagot sldr man en
tiosidig tarning, modifierar med vardena for
relevant skicklighet och/eller egenskap och
jamfor med en svarighetsgrad. Blev resulta-
tet hogre an svarighetsgraden/motstandet



lyckas handlingen. Allt man gor i spelet
fungerar ungefar efter den har principen.
L&tt som en plétt ndr man har grunden klar
for sig.

Stridsystemet fungerar pad samma satt.
Det ar med andra ord mer inriktat pa att
snabbt berétta en spannade historia snarare
an att i detalj simulera verklig strid. Kropps-
poang saknas och istéllet har man ett sys-
tem med skrdmor, latta-, allvarliga- och dod-
liga skador. Verkar fungera utan att bli ono-
digt detaljerat.

Magin i Vastmark ar uppdelad pa hax-
konst, alkemi och dlvamagi. Haxkonster ar
den vanligaste magin for figurerna med ro-
liga och annorlunda besvérjelser. Alkemin
ar mer “vetenskaplig”, och &lvamagin &r
kraftfull, vild, okontrollerbar och bygger pa
illusioner. Magisystemet kanns nytt och kul,
i synnerhet hédxkonsterna, eftersom det sna-
rare bygger pa fiffighet och paverkan an eld-
kraft. Vad sdgs om besvarjelser som ger bak-
fylla, gor att det hoppar grodor ur munnen
pa lognare eller snabbt sprider ett rykte?

Kampanjen och annat

Boken &r valmatad med material for den
som vill spelleda Vastmark. Ofta sddant man
inte hittar i andra spel, till exempel hur fa-
milj och giftermal fungerar, beskrivning av
olika skatter och tullar, eller ett ekonomi-
system som bygger pa byteshandel snarare
an kontanter. Kanske lite krangligt att halla
reda pa, men det bidrar till tidsandan.

Vidare beskrivs feodalism, kyrkan i Vast-
mark, alvafolken, gifter, djur och djurfolk,
Vastmarks geografi och mycket annat. Spel-
ledaren far dessutom en hel del praktiska
rad och hittar ett antal kampanjteman och
ett introduktionsaventyr.

Vastmark ett trevligt tillskott i den svenska
rollspelsfloran. Det ar vélskrivet och enga-
gerade, och jag hittade inte speciellt manga
korrekturfel, ndgot som annars brukar plaga
mycket av det som ges ut, speciellt av mind-
re forlag. Det marks att Krister Sundelin
verkligen gillar det har &ven om han ibland
kanske blir lite val undervisande i tonen.
Jag skulle ocksé garna velat ha lite mer illu-
strationer (och inte bara pa Kristers ravsvan-
sade figur Tuva) och kartor (hur ser de and-
ra landerna pa Lyonia ut, och HELA 6n?).
Men dessa anmarkningar ar bara smagnall
fran min sida, for jag gillar det har. Om du
ar mer intresserad av bra historieberattande
och en fungerade spelvarld snarare an
superdetaljerade regler sa tycker jag att du
ska ta dig en titt pa Vastmark.

— Tomas Arfert

Vastmark, 3:e upplagan
Réavsvans Forlag

ISBN 91-974603-0-3
Mjuka parmar, limmad
228 sidor plus omslag

Kingdoms |
of '
Kalamar

Atlas
Kartbok
till D&D

Det har ar en
helt fantastisk &
och vansinnig [
idé: en kartbok
i samma stil
som ett skolatlas. Fast 6ver en
rollspelsvarld. Varlden ifraga ar Kingdoms
of Kalamar, och boken ges ut av Kenzer &
Company, som har licens att géra officiella
D&D-produkter. Det &r en tjock bok pa 240
sidor och fylld av realistiska fargkartor.

Varje sida har en topografisk karta éver
en del av ett omrade. Precis som i en vanlig
kartbok anvands olika farger och nyanser
for att visa hojd, och olika symboler visar
till exempel vagar och stader. Namn pa sta-
der och andra viktiga geografiska inslag
anges ocksa. Personligen tycker jag att kar-
torna ser lite trakiga ut, men de ar valdigt
realistiska och ger intryck av att visa omra-
den som finns i verkligheten.

Boken innehéller kartor for handelsrut-
ter, naturliga resurser, odlad mark och ut-
bredning av boskap, samt militér narvaro i
olika omréaden. Det finns ocksa en uttals-
guide och sidor om de sprék som talas i
Kingdoms of Kalamar, information jag sjalv
anser vara av litet varde. Sist aterfinns en
alfabetisk lista 6ver de byar och stader som
finns i boken, med information om var man
finner dem.

Detaljnivan an fantastisk och skulle till-
tala alla som spelar i Kingdoms of Kalamar.
Atlasen ar till stort hjalp for spelledaren,
men aven intressant for eventuella spelare
som vill k&nna att varlden runt om deras
rollpersoner ar levande.

— Magnus Seter

d20

Modern
Fantasy i
gatumiljo
d20 Modern be-
skrivs av
Wizards of the
Coast som ett
spel lampat
for cineastisk
action. Det ar
med andra
ord inte frdga om ett “realistisk”

spel, utan om D&D i modern tid. Boken ar
pa 384 sidor och har fargillustrationer rakt
igenom. Den &r valdigt snygg och layouten
gor den latt att lasa.

For de som inte hangt med anvéander
alltsa spelet d20-systemet, samma motor
somiD&D. Reglernaar i stort sett lika, men
d20 Modern hanterar bade beskrivningarna
av reglerna och i vissa fall implemen-
teringen av de samma med betydligt mer
elegans. Sarskilt Skills och Feats har fatt
ansiktlyftningar.

Spelet 1ampar sig val fér nybdrjare och
upplagget och spraket gor att det ar latt att
ta till sig reglerna. Systemet anvander sig
av “classes”, aven om de har ar heroiska
arketyper som Smart Hero eller Strong
Hero. Levels finns fortfarande, liksom magi
och monster man kanner igen fran D&D.

I boken finns ocksa tre minikampanjer
som beskriver hur man kan anvéanda reg-
lerna till att spela olika stilar, och ett val-
digt bra kapitel om hur man ska spelleda
d20 Modern.

Den som véntar sig ett realistiskt spel-
system i en modern vérld ska inte spela d20
Modern. De som gillar full fart, magi, mons-
ter och aventyr a la Cyberpunk, Shadowrun
och X-files far sitt lystméate mattat.

— Magnus Seter

Kingdoms of Kalamar Atlas
Kenzer & Company

ISBN 1-889182-63-X

240 sidor plus omslag

d20 Modern

Wizards of the Coast
ISBN 0-7869-2836-0
Harda parmar

384 sidor plus omslag
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Distrikt, vad ar det?

Det var en av de forsta fragor jag stallde till
Sverok Ovre Norrlands davarande ordfo-
rande nar jag traffade honom pa Sveroks
riksméte 2000. Vad jag kande till om Sverok
var namligen att det fanns en massa med-
lemmar och en massa féreningar som dessa
var med och drev, men begreppet distrikt
var nagot helt nytt for mig. Sedan dess har
jag dock lart mig ganska mycket om vad ett
distrikt &r och kan vara, och det viktigaste
att komma ihag &r att distriktet ar vad dess
foreningar vill att det ska vara. Sa star det
namligen i férbundets stadgar.

Det finns atta distrikt i Sverok och enligt
Sveroks férbundsstadgar ar ett distrikt ett
regionalt samarbetsorgan mellan medlems-
foreningarna i en region och ett samarbets-
organ mellan féreningarna och forbundet.
Distriktens syfte skall enligt dessa stadgar
vara att inom sitt omrade verka for forbun-
dets syfte. Detta, och vilka geografiska om-
raden som ingar i ett specifikt distrikt, ar
dock allt som férbundet bestdmmer over i
distrikten. | 6vrigt ar det helt och hallet upp
till féreningarna att bestdmma och besluta,
bland annat om vilka som ska sitta i
distriktsstyrelsen, vad det ska gora och vilka
Ovriga stadgar det ska ha. Detta gor att di-
strikten inte &r helt identiska, utan att det
finns en massa variation, precis som det gor
i Sverok i dvrigt. Vissa gemensamma nam-
nare finns det dock, alla distrikt har en egen
distriktsstyrelse och de soker pengar fran
de landsting som finns inom distriktet. De
har dven arsmote minst en gang per ar dar
det fattas beslut om vilka som ska sitta i sty-
relsen, vad de ska pyssla med och vad som
ska goras med de pengar som distriktet har.
Skulle det vara sa att landstingen inom di-
striktet inte vill ge det nagra pengar har
Sverok en grundgaranti som innebdr att
varje distrikt atminstone ska ha 100 000 kr
att anvanda.

Nu vet vi det grundlaggande i distrikts-
kunskap; foreningar, arsmote, distriktssty-
relse. Detta ar gemensamt for alla distrikt.
Det finns dven saker som de flesta distrikt
har i ndgon utstrackning och det &r en
bidragsfond. Hur den ser ut varierar fran
distrikt till distrikt, och &r det sa att foren-
ingarna pa arsmotet beslutat att det inte ska
finnas nagon alls, da finns det ingen. Om
den finns ar det en mojlighet for foreningar
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och arrangorer av olika slag att fa lite extra
pengar fran distriktet for att till exempel
arrangera ett LAN eller ett lajv.

Distriktstyrelsen pysslar aven mycket
med att forsoka hjalpa féreningarna pa an-
dra satt an med pengar. Ibland kan det vara
att ta kontakt med nagon i en forenings
hemkommun, ibland handlar det om att
ordna storre traffar for foreningarna s att
de kan l&ra k&nna varandra. Det kan aven
handla om att lana ut switchar, kameror,
spel och annat man kan behdva men inte
har rad att képa sjalv till foreningarna. 1 yt-
terligare andra fall kan det vara att ordna
konvent och sitta med p& méten med kom-
muner och landsting for att forklara vad det
ar vi egentligen haller pa med nér vi spelar
spel. For att fa veta mer om just ditt distrikt
ar det bara att kontakta dess styrelse, de har
koll.

Det viktigaste att komma ihdg om distrik-
ten ar dock att det inte &r distriktstyrelsen
som &r distriktet, &ven om de ofta ar offici-
ella representanter for det. Det ar distrik-
tens medlemmar som ar distrikten, inga
andra. Detta inbegriper visserligen oftast
styrelsen, men inte mer &n nagon annan
medlem. Det &r du och dina vanner som sit-
ter med majligheten och makten att paverka
i ditt distrikt. Ta den nasta gang du far chan-
sen. Det roliga kommer pa kopet.

— Petra Sahlin
fd ordférande for Sverok Ovre Norrland

. Sverok
,f: | Svealand

].r'“ 1. Vad sysslar ert
distrikt med?
Svealand &r aktivt inom
alla hobbygrenar som
Sverok stddjer. Storsta de-
len av vara medlemmar
spelar levande rollspel,
Svealand &r det distrikt
som har flest lajvare, &ven
om de andra hobby-
grenarna véxer mer och
mer for varje manad.

| &r satsar Svealand pa att fa igang kurs-
verksamhet och fa fram fler evenemang. Det
ska ske genom ett grundutbud av kursma-
terial och genom ett evenemangsbidrag som

kanna ditt ¢

_/\/ | detta nummer intervjuas distriktsordférandena for fyra av Sveroks atta distrikt. | ndsta nummer far

ska vara latt att s6ka. Vi kommer &aven se
till att FriCon 2003 genomfors, ett konvent
déar s& mycket som mojligt ar gratis for véara
medlemmar.

Den spelande och lekande styrelsen vill
garna att medlemmarna spelar &nnu mer
och att de visar upp sig for allménheten.
Bade for att locka fler spelare till sig och for
att oka forstaelsen for hobbyn.
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Tobias Nilsson, Svealands ordférande.

I styrelsens arbete ingar dven att synas pa
olika evenemang och att marknadsfora di-
striktet genom medier och liknande. Under
medeltidsveckan &r vi pa Gotland och har
visionsmoéte om hur vi ska gora distriktet
stOrre och battre. Vi har styrelsemoten unge-
far var sjatte vecka och om en férening 6ns-
kar utmana oss eller du vill vara med ar det
bara att kontakta oss.

2. Vilken hjalp, stod och bidrag
erbjuder ni eraféreningar?

Svealand har en projektfond dér man kan
soka bade stora och sma bidrag. Vi har daven
tva switchar, en paviljong och en del lajv-
mynt samt en hel del andra saker som vi
hyr ut. Om du vill ha hjalp med att kontak-
ta kommuner eller andra myndigheter hjal-
per vi garna till.

Vi hjalper sjalvklart ocksa foreningar att
komma i kontakt med varandra. Vill man
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ni veta mer om de fyra nordligare distrikten.

ordnakurser kan vi snart hjalpa till med ma-
terial och kanske ocksa bidrag.

3. Hur gér man for att komma i
kontakt med ert distrikt?

Man kan skicka e-post till styrelsen pa
svealand@sverok.se. Mer information om vad
som hander eller hur man soker bidrag finns
pa www.svealand.sverok.se. Vill man ringa kan
man na mig dygnet runt pa 070 - 798 20 96,
man far bara skylla sig sjalv om jag sover.

Ingen fraga ar for dum.

. Sverok Vast

rf, 1. Vad sysslar ert
: 1Tzdistrikt med?

Sverok Vést pysslar med
en mangd olika saker,
bland annat s& anordnar
vi bussresor till en mangd
olika arrangemang varje
ar. Mest blir det till de
storre konventen, men det
kan aven bli resor till ex-
empelvis lajv eller stor-
LAN, forutsatt att med-
lemmarna kommer in
med bra 6nskemal.

Styrelsen brukar vara med ute pa olika kon-
vent och pa de som ar belagna inom distrik-
tet brukar vi sla upp vart tjusiga svarta talt
vilket rymmer information och en massa
trevliga bradspel. Taltet far folja med ut pa
en hel del ungdoms- och hobbyméssor. Se-
dan har vi ju var medlemstidning Districted
News, dér alla medlemmar och arrangérer
far skriva och foreningar beratta vad de har
for verksamhet, eller gora reklam for sig och
sina arrangemang.

Viistyrelsen forsoker hinna med att tréffa
medlemmarna s& mycket som méjligt efter-
som vi anser det vara en mycket viktig bit
av arbetet med att fa ett sé bra och fungeran-
de distrikt som mgjligt. Om en férening hit-
tar pa nagot extra roligt eller vill att nagon
ur styrelsen ska komma och vara med pa
exempelvis ett arsmate sa tycker vi att det
ar jattekul om ni hor av er sa forsoker vi
skicka ut nagon. Ibland hander det att kom-
muner eller hyresvérdar inte riktigt begri-
per vad vi sysslar med ute i féreningarna;
om en forening kanner att de behéver hjalp
att forklara detta &r vi behjalpliga.

Foto: Anders Johansson (www.heavenandhell.rocks.it)

Anna Lundstrém, Vasts ordférande.

2. Vilken hjalp, stod och bidrag
erbjuder ni eraforeningar?

Vast har ett antal olika bidrag som foren-
ingar och arrangemang kan soka. Det finns
bade kontanta bidrag och bidrag som utfor-
mas pa satt som kanske mer passar ett sar-
skilt arrangemang. P& distriktets hemsida
finns blanketter och information om hur
man gor for att soka. Pa hemsidan finns en
hel del annan information ocks&, bland an-
nat mailadresser till alla fortroendevalda
och telefonnummer till kansliet i Goteborg.

3. Hur gér man for att komma i
kontakt med ert distrikt?

Till Vasts kansli ringer man om man har
nagra fragor eller om foreningen behover
hjalp med nagot sarskilt. Det ar dit man hor
av sig om man vill ldna ndgon av distrikets
switchar eller digitalkameran. Tobias som
arbetar som kanslist hos oss brukar kunna
hjalpa till med det mesta och sa gillar han
nar han far besok av foreningar. Pa kansliet
forvaras en massa saker, infomaterial, trev-
liga medlemserbjudanden och distriktets
kommukationsradioapparater.

. Sverok SKuD

. 1. Vad sysslar ert

ff - distrikt med?

SKuDs verksamhet be-
star framst av att bista
vara medlemsféreningar
att genomfora olika pro-
jekt, framst d& genom
kontakt med t ex myn-
digheter och andra in-
stanser dar man kan ha
svart att gora sig hord
som enskild forening. De
projekt som prioriteras
ar foreningsoverbyg-

gande och kontaktskapande da distriktet
verkar for att skapa nya kontaktytor mel-
lan medlemsforeningarna.

For att genomfora detta sé ska vi i ar satta
upp arbetsgrupper for de intresseomraden
som finns i distriktet och till vilka vi hop-
pas rekrytera medlemmar aven utanfor dis-
triktets styrelse. Ett exempel ar SKuDs lajv-
arbetsgrupp, LAG, som arbetar med lajv-
relaterade fragor inom distriktet. Vi fortsat-
ter dven ge ut det distriktsblad som skickas
ut till vara medlemsfareningar.

2. Vilken hjalp, stod och bidrag
erbjuder ni eraféreningar?

Forutom projekten och arbetsgrupperna
hjalper SKuD gérna till med att I6sa de pro-
blem vara medlemmar kan tankas ha. Bland
annat kan SKuD erbjuda erfaren hjalp med
bidragsansokningar, lokalinforskaffande,
administrationsteknik och mycket annat.
Kurser i allt mojligt kan ordnas, och det &r
nagonting som vi jobbar med i ar. Vi ar 6ver-
tygade att det finns manga fordelar med ut-
bildning, ekonomiska saval som kunskaps-
maéssiga. Utdver detta fixar vi &ven bussar
till olika konvent, som GothCon, LinCon
och Boras Spelkonvent.

Niklas Bendelius, SKuDs ordférande.

3. Hur gor man for att komma i
kontakt med ert distrikt?

For att komma i kontakt med oss som &r
engagerade i SKuD &r det lattast att ga in
pa var hemsida, www.skud.sverok.se, och dar
hitta min e-post-adress eller mitt telefon-
nummer. Vid behov sa vidarebefordrar jag
ett meddelande till ndgon annan i styrelsen.
Dessutom kan jag som ordférande svara pa
det mesta av fragorna som kan komma upp
rérande distriktet.

Avslutningsvis vill jag séga att vi mer &n
garna ser att vara medlemmar tar kontakt
med oss! Vi finns ju har for dem!
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Sverok Ost

1. Vad sysslar ert
2 distrikt med?

Var storsta verksamhets-
inriktning 2003 ar var
kursverksamhet. Vi bade
arrangerar kurser och
stodjer de foreningar som
sjalva vill halla kurser.
Det handlar bade om sa-
dana med forenings-
organisatoriskt innehall
och hobbykurser. Under
aret ska vi daven ta fram
exempelkurser for att un-
derlétta ytterligare for féreningarna.

For att &nnu battre kunna hjélpa fore-
ningarna med deras kursverksamhet soker
vi studieorganisatorer for Kalmar, Kronoberg
och Ostergdtland. Om du &r intresserad av
att arbeta med detta s& hor av dig till oss.
Inga férkunskaper kravs.

2. Vilken hjalp, stéd och bidrag
erbjuder ni eraforeningar?
Vi har tre bidrag:

= lokalt anldggningsbidrag for foreningars
lokaler/anlaggningar.

= projektbidrag, som i ar ar inriktat pa jam-
stalldhets- och jamlikhetsprojekt

= kursbidrag pa 65 kronor per deltagare och
dag for foreningar som haller ledarskap-
skurser.
Las mer pa var hemsida http://ost.sverok.se

om var verksamhet och vilka regler som

galler for vara bidrag.

3. Hur gér man for att komma i
kontakt med ert distrikt?
E-post:  ost@sverok.se
Telefon: 036 -719050
Adress: Box 207, 551 14 Jénkoping

Petra Malmgren, Osts ordférande.
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Magnus Seter ger forhandsinformation om D&D 3.5

I sommar ar det dags. Da kommer version 3.5 av Dungeons & Dragons. Det
&r en uppdatering av D&D3e. | sitt arbete med Call of Cthulhu d20, Star
Wars d20 och d20 Modern upptéckte Wizards of the Coast (WotC) att det
fanns en del regler i regelbéckerna till Dungeons & Dragons som kunde
forklarats battre, och att det fanns allvarliga problem med andra regler.

Andringarna

Man bestdmde sig darfor for att uppdatera
de sakallade Core Rules, alltsa Player’s Hand-
book, Dungeon Master’s Guide och Monster
Manual. Varje bok kommer att vara pa 320
sidor och ha en del nya illustrationer. Dess-
utom har de nya omslag som paminner om
de gamla men som anda har en distinkt egen
kansla, sa det ska inte vara svart att halla
isér bockerna.

Player’s Handbook

De storsta dndringarna i denna bok ar revi-
derade klasser och besvarjelser, samt fortyd-
liganden av stridskapitlet. De har &ven for-
enklat systemet for handlingar. De storsta
forandringarna ar for klassen Ranger och
for besvarjelserna Haste, Harm och Poly-
morph, och ett férenklat hanterande av
handlingar.

Dungeon Master’s Guide

For DMG:n ar det mer frdga om att expan-
dera innehallet an att &ndra. Det tillkom-
mer nagra Prestige Classes, och man and-
rar lite pa reglerna for hur man skapar ma-
giska foremal. Det mest av det nya materia-
let handlar om hur han spelleder en kam-
panj i D&D.

Monster Manual

Att den nya monstermanualen anvander en
ny layout for att gora det lattare att lasa
monstren ar valkomna nyheter for alla som
kampat med den gamla layouten. Det till-
kommer lite nya illustrationer och mer in-
formation om hur man spelar monster som
rollpersoner.

Skrack och fasal

Trots att WotC fran borjan tydligt deklarera-
de att uppdateringen inte kommer att pa-
verka tidigare regler i sa stor utstrackning
att dessa blir inaktuella, hojdes snart roster
som anklagade WotC for att medvetet lura
sina kunder, och for att revideringen skulle

tvinga alla D&D-spelare att kdpa nya bdoc-
ker. Men det finns nagra saker som talar
emot dessa konspirationsteorier.

System Reference Document

I och med D&D3e har WotC lagt lejonpar-
ten av sinaregler som en gratis nedladdning
pa internet. Denna samling regler kallas
System Reference Document och i och med att
D&D 3.5 sldpps kommer denna att uppda-
teras med de nya reglerna. WotC har till och
med lovat att gora detta samma dag som
de nya regelbockerna slapps. Alltsa kan man
ladda hem alla &ndringar gratis om man
inte vill kdpa de nya bdckerna.

Sneak previews

De andringar vi hittills sett i Dragon och pa
WotC:s hemsida verkar inte vara sa genom-
gripande att de forandrar grundernai regel-
systemet. Den storsta &ndringen verkar
Rangern genomgatt, och det har funnits en
mangd alternativa Rangers ute pa natet re-
dan tidigare, utan att regelbasen i Core Rules
havererat.

Inga andra reviderade bocker

planerade

WotC har sagt att de inte tdnker uppdatera
nagraav de andra hardinbundna bockerna.
Vad detta innebar och om det &r rimligt &r
svart att sia om, men det ar inte troligt att
bocker som Fiend Folio, Oriental Adventures
eller Book of Vile Darkness kommer att upp-
dateras. Spekulationer pa internet pekar pa
Psionic’s Handbook som ett offer for en upp-
datering, men detta ar alltsa rena spekula-
tioner. WotC fornekar detta gang pa gang.

Datum

Revised Dungeons & Dragons ska slappas
under juli, men datumet har flyttats runt lite
sa det gar inte att saga precis nar. Alla tre
bocker slapps samtidigt, och férhoppnings-
vis drojer det sedan inte lange innan de
kommer till Sverige.
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av Peter Larsson

Likt Fagel Fenix reser sig ur askan, begynner Fanzinspalten har sin
ateruppstandelse och sjosatts pa en ny resa éver hobbyskribenternas
hav. Redaktionen har lyckats surra undertecknad vid rodret, sa det

ar pa egen risk ni foljer med pa skutan. Alltsa, ut mot nya aventyr...

Skicka ditt fansin till:

Peter Larsson
peter@snarl-up.com
Asby 44

715 92 Stora Mellésa

Rollspel@ren #05
maj 2003

Rollspel@ren &r ett e-postfansin. Det &r i allra
hogsta grad textbaserat, vilket har bade for-
och nackdelar. Negativt ar att det ar svart
att ”bladdra” i texten, att direkt hitta till just
den artikel man vill 1&sa. Positivt &r man helt
och hallet kan koncentrera sig pa texten. Det
finns ingen layout eller dylikt som doljer
eventuella brister i materialet. Innehallet blir
salunda desto mer framtradande.

”Rollspel@ren &r ett fansin om rollspel —
av rollspelare, for rollspelare” deklarerar
redaktionen i inledningen av fanzinet, och
den ambitionen fullféljer man ganska bra.
Fanzinet innehaller rollspels-nyheter (bade
inrikes och utrikes), recensioner, privat-
annonser, noveller, och andra artiklar sésom
kaserier och kronikor.

Textinnehallet ar 6verlag sprakligt val-
skrivet, oftast enkelt och tydligt formulerat.
Uppenbara stavfel lyser med sin franvaro,
undantaget ett & som blivit ett &n (eller
tvartom). Ytterst en bagatell.

Nyhetsdelen av Rollspel@ren &r for mig en
godbit. D& undertecknad inte ar den per-
son som slaviskt hanger pa alla nyhets-
forum eller regelbundet beskadar dylika
sajter, tycker jag det &r trevligt med lite sam-
manfattande notiser om vad som hander i
rollspelsvarlden. | vissa fall kommenteras
aven nyheterna (eller ryktena) med person-
liga spekulationer om vad som kommer
handa harnast.

Angaende recensionsektionen sa ar det
har man tydligast blir pdmind om intimt
sammankopplad Rollspel@ren &r med
rollspelsbutiken Legend Hobbyspel. Varije re-
cension avslutas med en tydlig upplysning
vad den recenserade produkten kostar i
butiken. I dvrigt ar recensionerna, vilka &r
inskickade av fristdende skribenter (vilket
for dvrigt ar fallet for det mesta materialet i
fanzinet), valskrivna och omfattar bade nya
och lite aldre produkter.

Rollspel@rens storsta svaghet ar novel-
lerna. De vacker inget intresse hos mig nér
jag laser dem. Att tva av dem ér foljetonger
och att jag missat borjan pa dem bidrar s&-
kert till detta, liksom att de miljder de ut-
spelar sig inte faller mig i smaken. Den
storsta bristen &r nog att jag svart att ta till
mig skonlitteratur via dataskarmen. Hade
jag skrivit ut novellerna hade jag kunnat
uppskatta deras innehall mer.

Som helhet rekommenderar jag alla som
intresserar sig for rollspel att kolla upp
Rollspel@ren. Aven om fanzinet kanske har
ett lite trakigt format i sin rena textform, sa
kan man hitta en del intressanta artiklar,
aven om de inte pa nagot satt ar revolutio-
nerande. Mer information om Rollspel@ren
star att finna pa http://rolispelaren.legend.se

Atertaget 3
maj 2003

Det tredje numret av |
det ménatliga post-
spelsfansinet Atertaget
ar en 12-sidig historia
i A5-format. Fansinet ||
sammanstélls av Joa-,‘ |
kim Spangberg. Fram- ’ |

sidan i farg ar abstrakt !&l
modernistisk och speglar

inte fansinets innehall, men ar smakfullt
dekorativ. ”’Men det ar innehéallet som réak-
nas,” som paskharen sa, sa vi vander pa bla-
det och ser vad vi kan finner inne i fansinet.

Atertéget &r en samling spel till vilka spela-
rna skickar in sina drag och resultaten av
varje omgang redovisas i fansinet. Det om-
fattar spel sdésom Diplomacy, Scrabble (aven
kant som Alfapet), Jotto, (n&n slags) Frage-
sport, m.fl. Det annonseras aven vilka spel
som skall starta inom kort i fansinet, och till
vilka spelare kan anmadla sitt intresse.

Forutom detta innehaller Atertaget en ar-
tikel om arets Scrabble-SM, en recension av
brédspelet El Grande, samt en forvisso irre-

levant, men ack sé intressant sida berérande
den diskutabla trafikplaneringen i Vaxjo.
Som den sadistiske person man &nda ar kan
man tolka det som att Vaxjo ar lika bra pa
att bygga rondeller som Oster ar daliga i
fotboll... Men det &r utanfor amnet...

Atertdget ges i forsta hand ut foér de som
spelar, utomstaende ar en andrahandsmal-
grupp. Men &r man insatt eller intresserad
av postspel &r fansinet vért att titta ndrmare
pa. Hos den kategori av medborgare som
aldrig (eller sallan) funderat pa att forledas
in i postspelsvarldens dekadens, kan Ater-
taget pa sin hojd tillfredstalla ett voyeu-
ristiskt behov, da lasaren i sin trygga las-
fatolj i smyg kan betrakta andra manniskors
handlingar genom fansinet. Atertiget &r inte
skrivet for den sistndmnda kategorin.

Atertaget kan laddas hem gratis i PDF-for-
mat pa www.konfliktspel.com
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Under tva veckor i varas hade
jag den stora formanen att fa
vara med pa en kurs i ledarskap
och organisationsutveckling.
Precis samma sak som jag har
gjort massor av ganger med
Sverok. Ungdomar som tréffar
andra ungdomar for att disku-
tera och byta erfarenheter med
varandra. Ingenting sérskilt
uppseendevackande med sjélva
kursen egentligen — forutom att
det hela gick av stapeln nere pa
Sri Lanka strax utanfor sodra
Indien.

Hanna Jonsson om
organisationsutveckling
pa Sri Lanka

Hanna var Sveroks ordférande 2001-2003
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Genom LSU (Landsradet for Sveriges ung-
domsorganisationer, en paraplyorganisa-
tion dar Sverok ar ratt aktivt) blev jag till-
fragad att delta i det har projektet. Tillsam-
mans med SIDA och en lankesisk institu-
tion, SLFI, driver LSU sedan lite mer an ett
ar tillbaka ett projekt for att starka och ut-
veckla demokratin pa Sri lanka. Landet ar
demokratiskt — egentligen — men proble-
men uppstar i krocken mellan de demokra-
tiska systemen och den lankesiska kulturen
som av gammal havd ar ratt odemokratisk.

Tanken &r att unga ledare fran Sverige kan
bidra med erfarenhet och kunskap om hur
det &r att driva och arbeta i en ungdomsor-
ganisation. Under ett ar halls fem vecko-
langa kurser. Till dessa aker en person fran
Sverige ner och hjélper till med planering
och genomforande. Projektet pa plats leds
av en lankesisk tjej som heter Hiroshi till-
sammans med en tjej fran LSU, Malin Elis-
son. For mig var de tva veckorna fulla med
totalt nya och ovantade intryck, saval bra
och roliga som jobbiga och stundtals riktigt
laskiga.

Jag har verkligen fatt erfara att vissa sa-
ker ar omajliga att forbereda sig pa. Man
kan gora sitt basta och forsoka lasa pa i for-
vég hur kulturen fungerar och om landets
historia, forsoka battra pa sin engelska och
plugga in uttryck som verkar nyttiga. Val
pa plats inser man &nda att 40 graders var-
me &r otroligt varmt. Fastan jag hade koll
pa att bade temperatur och luftfuktighet

2ningsverksamhe

skulle vara héga och hade med lattare kla-
der, var det faktiskt en chockartad upplevel-
se. Har man inte upplevt liknande klimat
tidigare, &r det omgjligt att inte tappa an-
dan nar man kliver ut ur planet och bade
glasdgon och vattenflaska immar igen pa
nolltid.

En helt annan verklighet

Nér det géller de praktiska sakerna klarar
man sig alltid — pa nagot vis. Det som gjort
starkast intryck ar upplevelsen av en helt
annan verklighet. Jag har totalt omvarde-
rat vad jag lagger in i begrepp som till ex-
empel demokrati, frihet och utbildningsmoéj-
ligheter, och aven lite mindre allvarliga sa-
ker som stark mat och att svettas!

Under de forberedande dagarnai Colom-
bo fick jag &ven tid 6ver till att bekanta mig
med staden och en del organisationer som
Malin tyckte kunde vara intressanta att be-
soka. The Centre for Performing Arts var en
trevlig bekantskap; organisationen blandar
kulturer och olika grupperingar och haller
bland annat pa med en del rollspelsliknande
aktiviteter. Det forsta motet blev forlangt till
en lunch och strackte sig sedan till att omfat-
ta en inbjudan att stanna kvar pa Sri Lanka
ytterligare en vecka. De ville att jag skulle
folja med dem pa en storre festival dar alla
deras grupper samlas och upptréder med
och for varandra. Tyvarr blev den extra vec-
kan inte av pa grund av biljettkrangel och
allman utmattning fran min sida.



pa andra villkor

Moten Over granser

Sjalva kursveckan 1ag i mitten av 6n, hogt
uppe bland bergen. Vi tog oss dit i en full-
packad minibuss pa slingrande serpentin-
vagar som var lika vackra som farliga. Till-
sammans med den forvanansvart hogtekno-
logiska och frascha utrustningen satt bade
tolkar och foredragshallare. Resan skulle ta
sex timmar, tog runt nio och i bdrjan upp-
vagdes det minimala utrymmet av den luft-
konditionering som gjorde livet uthardligt
i varmen. Tyvarr drog den alltfér mycket
motorkraft for att den skulle fa vara pasla-
gen nér vi skulle ta oss upp i bergen, nagot
chaufféren kompenserade med att veva ner
fonstren och oka farten!

Det trettiotal ungdomar som var anmaélda
till kursen kom i férsta hand fran narliggan-
de mindre byar. Alla var aktiva i olika ide-
ella organisationer och 18-27 ar gamla. For
méanga var det har forsta gangen de traffade
andra ungdomar under former som inte ha-
de med skolaeller arbete att gora. Ytterliga-
re nadgot som var osakert var om det skulle
ga bra med blandningen av tjejer och killar
och framforallt blandningen av olika etniska

grupper:

Pa Sri Lanka finns i huvudsak tva olika
grupper, singaleser och tamiler. De talar
olika sprak och har skilda traditioner. Lan-
det har under flera ar lidit under ett hart
inbordeskrig mellan dessa tva grupper, na-
got som sjalvklart har satt sina spar.

Alla papper och allt material infor kur-
sen var Oversatta till engelska, tamil och sin-
hala (det sprak singaleserna talar). Kommu-
nikationen pa plats skottes via simultantolk-
ning, det vill sdga direktdversattning i sma
horlurar. For mig som svensk var det en
ofattbar kansla att kunna halla i samma 6v-
ningar och géra mig forstadd pa ungefar
samma satt som hemma i Sverige. Jag kan
inte forestalla mig hur det kéndes for delta-
garna, for manga var det dessutom forsta
gangen de traffades i blandade grupper —
nu umgicks de i sma grupper pa lika vill-
kor och forstod varandra utan problem.

Det som &r mitt starkaste minne och som
gOr att det var vart precis alla forberedelser,
allt slit och svett var en kommentar fran en
av deltagarna under den dagliga samman-
fattningen innan middagen; ”Det hér ar for-
sta gangen som jag forstatt att tamiler ocksa
ar manniskor, att de ocksd har tankar och
kanslor”. Aven om det ar en otroligt laddad
mening sa var det nagot oerhort positivt i
sammanhanget och stdmningen under kur-
sen var inte pa nagot vis spand utan inspi-
rerande och praglad av stark sammanhall-
ning och vénskap.

Det ar ratt haftigt att upptécka att de er-
farenheter och upptackter jag har fatt tack
vare Sverok och det som bérjade som ett helt
vanligt intresse for rollspel slutar med att
faktiskt gora skillnad pa andra sidan jord-
klotet!

H

Sri Lanka
Yta

65 610km?
Huvudstad
Colombo (649 000 inv)
Befolkning

19,1 miljoner

Las- och skrivkunnighet

91,5%

Folkgrupper

singaleser 74%, lankesiska tamiler
13%, morer 7%, indiska tamiler 6%

Engelsk koloni till 1948

Inbdrdeskriget

* Startade 1983

¢ | huvudsak mellan singalesiska
regeringsstyrkor och lankesiska
tamiler.

» 64 000 doda och 1 miljon pa
flykt (2002)
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| forra numret beréttade jag

om problem som dyker upp nar
man forsoker fa en kansla av
kontinuitet och historiska
skeenden i spel. Jag ténkte
fortsatta har med litet praktiska
tips om hur det faktiskt kan ga
till.

Carl Cramér ger tips pa
hur man gestaltar
historiska skeenden i
spel

Carl "Abbe” Cramér ar en valkand
Linkopingsprofil med manga bra
artiklar och aventyr pa sitt samvete
genom aren.
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BATLE ram

Grundproblemet ligger i tidsuppl&sningen.
I bade bocker och spel brukar det forflutna
malas upp i svepande penseldrag dar ar-
hundraden bakas samman till nagra fa sig-
nifikanta handelser, medan nutiden be-
skrivs dag for dag. Naturligtvis ar det s&
attalla ménniskor som levt upplevtsin egen
tid mer @n de upplevt det forflutna, men
samtidigt &r ju vardagen for de flesta man-
niskor just vardag. Aren gar, man férand-
ras litet grann, men egentligen hander inte
sa mycket. Nagra fa handelser i livet ar ofta
av avgorande betydelse, medan vardagen
mer eller mindre blir en bakgrund for allt
detta.

Oversatt till fiktion eller spel blir detta en
frdga om vad man skall beskriva och vad
man skall utelamna. Den vanliga metoden
ar att beskriva nagra enstaka handelser i
huvudpersonernas bakgrund, och sedan
lata handlingen starta och folja den i detalj.
Men sd maste man inte géra. Man kan fort-
sétta att hoppa, man kan beskriva en tid i
ungdomen ganska noggrant, sedan lata ti-
den flyta pa och géra neddykningar pa
nagra enstaka stallen och kanske sedan
atergd till detaljperspektivet om nagot
mycket viktigt hander.

Vissa mer eller mindre vardagliga scener
behdovs ofta for att bygga upp karaktarerna.
I en bok har man fullstandig kontroll dver
vilka scener man véljer ut — det &r alltid de
som formar karaktaren och visar pa viktiga
vagval. | spel ar det svarare att fa till — spela-
rna kan ju vélja att inte fatta de dramatiska
besluten, sé vissa scener kan kannas triviala
och ointressanta. Man maste vénja sig vid
perspektivet, acceptera att det ar de drama-

tiska partierna man véljer att spela upp. Det
kraver ett samarbete mellan spelledning och
spelare, att alla staller upp pa fiktionen.

Det kan vara bra att gora en grov plane-
ring 6ver hur kampanjen skall se ut, unge-
far vad som skall handa. Inte sd att spela-
rna kanner sig inrutade, men i alla fall ett
grovt tema for vilka problem som skall be-
handlas. Da far du ocksa en kéansla for hur
lang tid den kommer att fa ta.

Korstagskampanjen

Sé&g att du vill skriva en kampanj som be-
handlar korstdgen och deras historia, en
period pa ungefar 100 ar fran 1100 till 1200.
En grov uppdelning i perioder kan da se ut
s har:

Inledning och

stamningsskapande

En beskrivning av hur besvarligt det har
blivit for pilgrimer i det heliga landet nu nar
det har erdvrats av muslimerna. Spelarna
kan lampligen vara fromma pilgrimmer
som forsoker vallfarda, men hindras av ban-
diter, tullar och korruption. Denna del slu-
tar med att de besvikna atervander till sina
hemlander.

Erdvra de heliga platserna
Nasta del utspelas ett tjugotal ar senare,
géarna med barn till de forsta karaktarerna.
Nu &r det ett organiserat korstag som ger
sig av for att erévra de heliga platserna. Den
religiésa yran ar vild, och manga misshugg
begas i 6vermod. Efter svara prévningar
lyckas korstagen.



| samtiden

Arabiska vanner och band

Den tredje delen ar ytterligare en genera-
tion senare. Nu &r Konungaddmet Jerusa-
lem en realitet, och olika tempelriddarord-
nar uppratthaller ordningen och skyddar
pilgrimmerna. De forsta korsfararna har
acklimatiserats och skaffat sig en forstaelse
for araberna, men det kommer standigt nya
korsfarare fran vast, intoleranta barbarer
som bara ar ute efter att déda hedningar och
vinna mark. Spelarna férvantas bygga upp
sympati for araberna och ifragasatta ocku-
pationen. Flera av spelarna forvantas skaffa
sig lokala familjeanknytningar, sa deras
barn blir lika mycket araber som vasterlén-
ningar.

Oklara lojalieter

Den fjarde delen handlar om hur korrup-
tionen sprider sig inom korsfararstaterna,
samtidigt som en resning skapas i den
muslimska véarlden. Nu bérjar det kannas
som en tidsfraga innan barbarerna fran vast
&ker ut. Vid det har laget ar spelarna, i fjarde
generationen, inte langre vasterlanningar
utan snarare araber, och deras lojaliteter ar
inte alls klara.

Atererdvringen

Den femte och sista eran handlar om ater-
erdvringen, om hur de vastliga barbarerna
drivs ut—men ocksa om att deras goda idéer
om bland annat jordbruk och dganderétt
forsvinner. Kontakten mellan kulturerna,
som visserligen varit rd och valdsam i
manga lagen, forsvinner nu helt. Flera av
spelarna blir antagligen fordrivna fran sina
hem sedan manga generationer. Landet ar

ater fritt — men till ett hogt pris, inte minst
personligt.

Ett annat perspektiv

Amnet kan tyckas kontroversiellt, men roll-
spel kan fa vara kontroversiella. Att satta
sig in i ett skeende som det har ger mer for-
staelse for manniskor i var tid. Men det sva-
ra har ur spelledningsynpunkt &ar perspek-
tivet — hur man skall f& ihop hundra ars
handelser pa begrdnsad tid? Om det har
vore en rollspelskampanj, skulle jag séaga att
man behdover sisadar tio sessioner per del,
femtio tillsammans, en lang men inte oand-
lig tid. Som figurspel eller krigsspel ar det
enkelt —tre till fem slag per epok borde fixa
saken. | lajv kanske man kan goéra det som
en serie om fem ganska langa lajv — ett per
generation — aven om det kan vara svart att
fa till Palestinas oknar i vart land! Hur som
var det har bara ett exempel, ett konkret
skeende som kan aterskapas i spel. Det finns
méanga andra, bade fran historien och helt
pahittade.

Det ar svart att fa historiens vingslag att
horas Gver tjattrande spelare. Det ar svart
att inte bara flyga som en 6rn, utan att fak-
tiskt sétta sina hander i myllan och kdnna
att man ar mitt i livet. Det viktiga &r inte att
vara historiskt exakt, utan att fAnga tidens
anda, samtidigt som man berattar en familjs
historia. For &ven om slutet ar givet, vilket
det ju inte behover vara, sa ar det alltid
manga personliga 6den som skall skildras
och manga personliga val som maste goras.
Det mormorsmor trodde pa ar kanske inte
sant for hennes attelagg — och det &r just den
utvecklingen som &r det intressanta. [ |

Vill Du gora
om Sverok?

Sveroks syftesparagraf* definierar vad
vi ar och vad vi gor. Nu behdver vi ta
reda pd om den behéver andras. Vill
du vara med och diskutera kring vad
Sverok egentligen ar och vad vi borde
vara? Da ar du valkommen att vara
med i Sveroks syftesutredning! Det ar
bara att kontakta Karl Lampinen via
syfte@sverok.se

Har Du gjort nagot for moder-
organisationen idag?

Karl Lampinen
syfte@sverok.se
karl.lampinen@sverok.se

070-2287064 ICQ # 9544593

* Om du inte vet vad vi sysslar med s& lar
dig fort! www.sverok.se/311.0.html —se §3.
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Michael Leck har skrivit ett komplett figurspel som utspel:
betecknas med en bokstav. En fas kan inde-

Nar jag forst l&ste forsta artikeln om Lemuria, kénde jag di-
rekt att det var en perfekt miljo for figurspel. | Lemuria finns
det mojlighet att spela allt fran sma skirmish-strider mellan
avetyrargrupper till regelratta skarmytslingar mellan olika
landers kolonialstyrkor. De som rollspelar i Lemuria kan an-
vanda figurspel for att levandegdra action-handelser. Min
artikel innehaller en uppséttning enkla figurspelsregler som
du sedan enkelt kan vidareutveckla efter eget huvud. Natur-
ligtvis &r det &r fullt mojligt att anvanda t.ex. Warhammer
40K reglerna om du tar dig tid att gora egna army:-lists.

Soldater och aventyrare
Lampliga figurer

Nar du letar efter figurer for att spela i
Lemuria ar det framfor allt Copplestone
Castings (www.gisby.org/copplestone.htm) med
produktlinjen The Back of Beyond i skala
28mm som uppfyller alla 6nskemal. Dar
hittar du bl.a. Armed Archaeologists, Bol-
shevik Commissars, German Mercenaries,
American Adventurers, Palaeontologist
and Fossils och Yetis. Aven figurerna i se-
rien High Adventure & mycket anvandbara
t.ex. Polar Adventures, olika sladar, drag-
hundar, isbjornar och &ven en del mycket
bra dinosaurier. Dessa figurer ar valskulpte-
rade och avsedda for 1920- och 1930-tals-
miljo och for kallt klimat. Aven deras
produktlinje Back to Darkest Africa har en del
att bjuda pa som Big Game Hunters, Ger-
man Officers och British Naval Officers.

Nér det géller fordon rekommenderar jag
25mm forstavarldskrigsfordon frdn The
Honourable Lead Boiler Suit Company
(www.hlbs.co.uk). De har &ven ett stort utbud
av bra dinosaurier, vilka far fungera som
nottiz-ersattare for alla de som vill bege sig
ut pa storviltsjakt.

For den som har smasyskon och vill
komma igang snabbt kan man anvanda
Legofigurer, vilket ocksd ger mojlighet att
bygga allehanda fordon som tex. Jaggernau-
ter. Under varen 2003 slapper Lego en ny
serie som heter Orient Expedition (www.lego.
com/eng/orient/default.asp) som passar utmarkt
till Lemuria.
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Spelregler

1. Inledande regelavsnitt

Sunt fornuft géller alltid nédr man spelar
tabletop. De flesta tvister om vad som far
handa pa spelplanen kan I6sas med en kom-
bination av intelligenta resonemang och till-
motesgdende attityder. Dessa spelregler ar
ett hjalpmedel, inte en lagtext som slaviskt
ska foljas, da det ar omojligt att skriva reg-
ler som tacker alla tdnkbara handelser.

1.1 Mattenheter och tarningar

Den grundldggande mattenheten for av-
stand ar tum. Normalt &r 1 tum = 2,5 cm.
Detta matt ar avpassat for figurer i 25 - 28
mm storlek vilket &r det man vanligtvis an-
véander nar man spelar skirmish-figurspel.
Skalan fungerar &ven till modellskalorna
1:72, 00 (1:76) eller HO (1:87). I vanliga lek-
saksbutiker finns ofta figurer och fordon i
skala 1:72. Modelljarnvégsprylar, som t ex
hus, finns i skala HO.

Om du har ont om utrymme kan du istal-
letanvénda 1 tum = 1 centimeter, eftersom
spelplanen da blir mindre an halften sa stor.
Detta passar ocksa utmarkt till figurer i 10-
15 mm och modeller i skalor 1:120 till 1:144.
Det ar dock inte s& vanligt att man spelar
skirmish-figurspel i s& sma skalor eftersom
att det blir plottrigt att flytta figurerna och
det blir mer opersonligt. Om du aldrig spe-
lat tidigare kan jag varmt rekommendera
28 mm figurer.

Den grundladggande tidsenheten &r strids-
rundan. Den indelas i ett antal faser, som

las i flera steg, som betecknas med fasens
bokstav och en siffra.

Den enda tarning som anvénds &r den
vanliga sexsidiga. Den forkortas T. SI& 2T
betyder att du ska sla tva tarningar och
lagga samman deras utfall.

1.2 Moral

Ho6g moral avgér om dina figurer stannar
och strider eller om de fegt flyr med svan-
sen mellan benen. For att lyckas ska man
sla 2T + Moralbonus och fa 10 eller mer.

Moralslag slds man vid tva tillfallen:

= Omen figuriborjan av forflyttningsfasen
inte har nagra kamrater inom 4 tum maste
han klara ett moralslag eller anvanda sin
forflyttningsfas till att réra sig mot nar-
maste van.

= Né&r mer &n halften av en styrkas figurer
har blivit oskadliggjorda, maste styrkan i
bdrjan av varje forflyttningsfas lyckas
med ett moralslag (Bilar och lastbilar rak-
nas for moralslag som 1 figur, men en
pansarbil eller en autogyro raknas som 3
figurer). Addera alltid moralen for figu-
ren med bast moral i styrkan och slar en-
dast ett slag for hela styrkan. Om slaget
lyckas, flyttar spelaren sina figurer som
vanligt. Om slaget misslyckas, flyr alla fi-
gurer i styrkan fran spelplanen med max
forflyttning vilket vanligtvis innebar att
den sidan har forlorat striden.

1.2.1 Sovjetisk specialregel

En sovijetisk politruk kan, om hans styrka
misslyckas med sitt moralslag, valja att for-
hindra att styrkan flyr genom att skjuta en
av sina egna man som befinner sig inom tva
tum fran honom: ”Alla pultroner ska do!”
Han behover inte sla for att lyckas med detta
utan det fungerar automatiskt. Som en foljd
av avréattningen erséatts det misslyckade
moralslaget med ett ’lyckat” for alla sovjet-
méan som kan se politruken. De som inte ser
avrattningen flyr daremot.

1.2.2 Japansk specialregel

Om ett japanskt moralslag misslyckas, sa —
banzai! —anfaller de japanska soldaterna och
officerarna fienden med félld bajonett for
att do med aran i behall. Var och en ror sig
med hogsta mdéjliga hastighet mot ndrmaste
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synliga fiende i syfte att engagera honom i
narstrid och tar ingen hansyn till skydd el-
ler eldgivning. Japanska arbetare och civil-
ister flyr daremot pa normalt satt.

1.3 Narstrid

Om flera figurer &r inblandade i samma
narstrid forsoker man i mojligaste man dela
upp dem s att var figur har en motstan-
dare. Ibland &r detta dock inte mgjligt, t ex
om en ensam figur strider mot tvad motstan-
dare.

= Nar en sddan situation uppstar far den
spelare som har flest figurer i strid, sla 1T
for var och en av sina figurer. Det racker
sedan att minst ett av slagen overstiger
motstandaren for att de ska vinna dver
sin ensamme motstandare. Nar sedan
skadeslaget skall slas far de sla ett skade-
slag for varje anfallstérning.

= Om den ensamme figurer vinner far han
bara sla skadeslag mot en av sina tva mot-
standare, men bada retirerar som normalt.

= Om en figur ar bevapnad med pistol i nér-
strid far han sl& en extra anfallstarning
och skadeslag om han vinner striden.

1.4 Kulsprutor

En kulspruta bemannas av tva soldater, en
skytt och en laddare. Om laddaren saknas
kan kulsprutan bara skjuta en gang per
stridsrunda.

Under en spelrunda som kulsprutan skju-
ter kan beséattningen inte forflytta sig. Om
kulsprutan ar monterad pa ett fordon kan
detta givetvis koras pa normalt satt och
kulsprutan skjuta som normalt.

Alla skjutvapen som kan avlossa mer é&n
1 skott per runda kan beskjuta flera mal, for-
utsatt att nastkommande mal &r inom 1 tum
fran det foregaende.

1.5 Buntladdningar och
handgranater

Detta handlar om att fésta en buntladdning
med dynamitgubbar pa fordonet for att
sprangadet i stycken eller lobba in en hand-
granat i samma syfte.

= Alla anfall med buntladdningar eller
handgranater utfors i skyttefasen.

= Sla som vanligt for att traffa utan modifi-
kationer for skydd.

Foto: Tomas Arfert

= Om anvéandarens spelare slar ett pa sin
anfallstarning har han fumlat. Buntladd-
ningen/handgranaten exploderar da di-
rekt i hans hander och hans spelare slar
skadeslag for figuren som normalt.

= Buntladdningar exploderar normalt sett
forst i ndsta rundas skyttefas.

= Handgranater exploderar i samma skytte-
fas som de kastas.

= Buntladdningar och handgranater kdps
in styckevis. Det &r darfor viktigt att note-
ra innan striden hur manga och vilka fi-
gurer som har dessa.

= Dieseldrivnafordon bérjar inte brinna nar
de sprangs. Daremot drivs motorcyklar
och autogyros med bensin. Om ett sadant
fordon spréangs av en buntladdning, sla
1T; eld utbryter pa 5+. Ett brinnande for-
don kan inte anvéndas som skydd.

1.6 Eldkastare

En eldkastare &r ett stort och tungt vapen
som skjuter ut en strale med brannbar vats-
ka som anténds nér den lAmnar mynningen.
Skytten bar en napalmtank pa ryggen och
ett sprutaggregat i handerna. Han kan dar-
for bara ha pistol som ytterligare vapen.
Hans Forflyttning minskas med 1 tum pa
grund av vapnets otymplighet.

Alla som befinner sig mellan skytten och
slutet pa stralen (4 tum bort) kan bli traf-
fade och ta skada; sla ett traffslag for varje
figur som hamnar i stralens vag.

Om ett fordon blir utslaget av en eldkas-
tare raknas det som helt utbrant och gar ej

att anvanda mer. Alla figurer som befann
sig ombord pa fordonet blir automatiskt
traffade, men spelaren slar separata skade-
slag for var och en. Om de Kklarar slaget har
de tagit sig ur fordonet med livet i behall
och placeras 1 tum frén vraket.

1.7 Fordon —koérning och strid

Om man skjuter mot ett fordon, ska skytten
vélja om han skjuter mot fordonet i syfte att
oskadliggora det eller mot méanniskorna
ombord (om traff, slumpa vilken ménniska
som tréffas). Detta ar en forenklig avsedd
att underlatta spelet. Eldkastare &r undan-
tagna fran regeln.

= Om han viljer fordonet som mal kan han
inte valla skada pa en manniska.

= Om han véljer méanniskorna kan han inte
valla skada péa fordonet.

Nagra regler for personer i fordon:

= En manniska ombord pa ett fordon rak-
nas vara i skydd nar skytten slar for att
traffa i steg C1.

= Fientliga personer som &r inuti/pa och
utanfor ett fordon kan slass mot varand-
ra i narstrid om fordonet star stilla. Dar-
emot kan de inte slass mot varandra om
fordonet kors.

= Om tva fientliga personer &ar i/pa samma
fordon kan de sldss mot varandra i nar-
strid oavsett om fordonet kors eller inte.

1.8 Autogyro
En autogyro kan landa eller starta pa 5 tum
Oppen mark. Detta tar hela dess Forflytt-
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ning i ett drag. Nar en autogyro flyttar sig
maste den minst flyga 10 tum i var forflytt-
ningsfas och minst 5 tum innan den kan
byta riktning.

Om en autogyro ar inblandad i eldstrid
mater man som vanligt mellan de modeller
som beskjuter varandra, men eftersom en
autogyro flyger sé anses den alltid befinna
sig pa en minsta hojd av 10 tum. Detta inne-
béar alltsa att det narmaste avstand fran vil-
ket man kan beskjuta en flygande autogyro
ar 10 tum.

Véardena for autogyron fungerar dven bra
till mindre flygplan av forstavarldskrigs-
modell, men de har istéllet en landnings-
och startstracka pa 10 tum.

1.9 Jaggernauter

Dessa enormt stora fordon ar egentligen for
stora for att ta del i ett figurspel, men man
skulle kunna ténka sig att bygga en modell
av en jaggernaut och ha en strid inne i for-
donet. For de som anda vill ha med en
jaggernaut pa spelbordet finns har lite spel-
vérden:

= Besattning: Den kan ha &nda upp till 40
personers beséttning som lever, bor och
arbetar ombord pa fordonet under
utforskningsfarder i Lemuria.

= Transportformaga: Kan aven transporte-
ra 5 hastar/MC eller 1 fordon (bil, lastbil,
pansarbil, bandfordon).

= Bestyckning: Den ar oftast tungt bevap-
nad med 2-8 kulsprutor och 1-2 eldkasta-
re som narforsvar. | och med dess storlek
har vapnen klart avgransade skottfélt,
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vilket innebér att endast 1 kulspruta/
stridsrunda kan beskjuta ett visst omrade.

= Talighet: Tack vare jaggernautens storlek
ar den svar att skada allvarlig och kan dar-
for ta 5 traffar innan den blir utslagen.

1.10 Rovnottizar

Dessa rovlystna varelser jagar oftast i flockar
om 3-10 djur och &r i néarstrid livsfarliga
motstandare. Ett poadngvarde har angetts i
styrkelistan for att man ska fa en bra upp-
fattning om deras farlighet.

Om det finns rovnottizar pa spelplanen
agerar de alltid fore alla andra i var fas, de
ror sig mot och anfaller alltid den figur som
ar narmast dem och inte redan i strid med
en annan rovnottiz.

Allaslag och beslut som paverkar rovnot-
tizarna skots av den spelare som har hogs-
ta initiativet den stridsrundan.

2. Stridsrundan

A Initiativfas

Varje spelare slar 1T. Hogst bérjar och de
andra foljer i fallande ordning, vid lika sla
om. | varje spelfas skall alla spelare i initia-
tivordning genomfoéra sina handlingar: spe-
lare 1 gar igenom alla fasens steg, foljd av
spelare 2, osv. Nér alla ar klara gar man vi-
dare till nésta fas.

B Forflyttningsfas

Flytta de figurer du vill.

= Alla figurer har en kontrollzon pa 1 tum
som en fiende inte kan passera utan att
ga in i narstrid.

= Om nagon figur blir I&st i narstrid kan den
figuren inte flytta (se kontrollzonen ovan).

= Modifiera forflyttning med vapenmodi-
fikationen om du tanker lat figuren skjuta
i spelfas C.

= Hinder: Om figuren ska ta sig dver ett lagt
hinder (max 1 tum hdgt) halveras dess for-
flyttning. Ett hdogre hinder forbrukar
figurens hela Forflyttning nér den tar sig
forbi det.

C Skyttefas

Lat de figurer som du vill skjuta om de kan;
du bestdmmer skottens turordning. En skytt
maste skjuta mot sitt narmast mal (for un-
dantag, se jaktgevar). Figurer kan skjuta
igenom/forbi sina kamrater men inte for-
don.

Procedur

1. Traffslag: Sla 1T+SV. Modifikationer pa
tarningskastet:—1 mot mal i skydd, t ex bil-
forare eller man bakom stock, fordon el-
ler husknut.

2. Skytten traffar om summan blir 6 eller
hogre. Sla da ett skadeslag for varje traff.

3. Skadeslag: Om skytten traffade malet,
sla 1T for traffens skada. Om tarnings-
utfallet &r lika med eller hogre an skade-
vardet for skyttens vapen ar malfiguren
oskadliggjord och tas ur spel. (Ett oskad-
liggjort fordon far sta kvar som vrak.)

Modifikationer pa tarningskastet

-1 mot autogyro, bilar, bandvagnar och
rovnottizar

—2 mot pansarbilar och stora nottizar

-3 mot Jaggernauter

D Narstridsfas

Narstrid kan bara utkdmpas mellan figurer
vars baser ror vid varandra. Den spelare
som har hogsta initiativet avgor i vilken
ordning alla figurers nérstrider utkdmpas.

Procedur
1. Traffslag: Bade anfallare och forsvarare
slar 1T+SV.

2. Den som slar hogst traffar sin motstan-
dare och den traffade rédknas som forlo-
rare. Vid lika varde fortsatter narstriden i
nasta runda.

3. Retratt: Forloraren retirerar 1 tum fran
motstandaren och vinnaren slar ett ska-
deslag. (Om férloraren inte kan retirera sa
dubblas antalet skadetar-ningar i steg D4
nedan.)

4, Skadeslag: Sla 1T for varje traff. Om
tarningsutfallet ar lika med eller hogre &n
skadevéardet for det traffande vapnet ar
malfiguren oskadliggjord och tas ur spel.

Modifikationer pa tarningskastet
-1 mot rovnottizar

-2 mot stora nottizar och fordon



3. Styrkor i Lemuria 4. Styrkelistor

Naturligtvis finns det manga flera alternativ, lat  FF = Forflyttning i tum

fantasin floda och hitta gédrna pa en del flippade M = Moralbonus som man adderar till 2T vid moralslag
fordelar och nackdelar till din styrka. Ca 200 po- gy = Stridsvérde

ang per styrka ar lagom for en liten skirmish-strid,

medan ca 600 poang passar en storre strid. P = Poéng som figuren kostar ndr man bygger sin styrka.

Nottizjagarna
En grupp hardhudade aventyrare pa jakt efter Figurer
ddda eller levande nottizar. De har relativt bra 9

utrustning da de ofta ar sponsrade av nigon rik Figur FF SV M P Ovrigt
och excentrisk intressent. Gruppen far bestd av: | Arbetare 6 0 1 2
1-2 Officerare, med pistol och jaktgevar, represente- LkaSGkare 6 1 1 5
rar expeditionens ledare. Kan ha hast eller MC. Legosoldat 6 1 2 6
0-1 Enheter med upp till 1-5 aventyrare, med pistoler A\/entyrare 6 2 3 11
och/eller gevér Kan ha héast eller MC. Soldat 6 2 4 12
0-1 E::jeé:/;ed 2-5 legosoldater som livvakter, Elit_soldat 6 3 5 20
0-1 Enheter med 3-10 arbetare, med hagelgevar Officer 6 2 S 15
eller pistoler Politruk 6 2 5 25 Endast for Sovjet. Endast en politruk i en styrka.
0-1 Kulspruta med tva legosoldater som besattning
0-2 Lastbilar
0-2 Bilar
0-1 Autogyro Fordon
8:; E::Za‘:::;é’:” Fordon FF SV M P Ovrigt
_ 9 Hast 10 - - 5 Kan ta en extra man i sadeln, men far da FF = 7.
Banditganget Hundslade 8 - - 10 Kan transportera upp till tre mé&nniskor som passagerare.
Denna grupp representerar ett lokalt gang som | Motorcykel 14! - - 10 Kan transportera upp till tvd manniskor som passagerare.
livnar sig pé att rana och overfallaandra aventy- | gj 12 - -2 Kan bevapnas med kulspruta, kan transportera 4 figurer
rf’;l“;]?Ch gﬁuv'lﬁ‘ﬁ?r' i‘"at')ba”d'tganget__ka” vara ) asthil 101 = = 30 Kan bevapnas med kulspruta, kan transportera 6 figurer
Earb?r?.térjg;)enafsgr Sgstg ::\1/:” sittgevar moten Pansarbil B - - 80 Lnnktaizériltjttr:ng (3 soldater med pistol). Bevapnad med
! gg?ﬂ'giﬂe:igf g”\é?ﬁ:\?afom en soldat, med Bandfordon 10 - - 20 Kan bevapnas med kulspruta, kan transportera 4 figurer
0-1 Enheter med desertorer med 2-10 legosoldater, Autogyro 1050 - = 60 Inkl pilot (Soldat med pistol) . Kan ta en passagerare.
med pistol, k-pist eller gevar Bevépnad med en kulspruta (hanteras av passageraren)
0-3 Enheter med 2-10 lycksokare, med pistol, gevar med skottfalt 180° bakat.
eller hagelgevar Jaggernaut 4 - - 250 Kan bevapnas med upp till 8 kulsprutor och 2 eldkastare,
0-2 Buntladdning
0-3 Handgranater kan transportera 40 figurer och 5 hastar/mc eller 1 fordon

1 Dubbla detta FF om man kor pa en bra vag. Halvera detta FF om man kor i riktigt svar terrang.

Reguljara arméer Tl K9 e vegd.
FF = 0 om fordonet stélls infor ett alltfor svart hinder.

Reguljara forband fran alla stormakter som har

intressen i Lemuriat.ex. Storbritannien, Tyskland,
Frankrike, Japan och Australien. Hitta garna pa

egna nationella egenheter till styrkorna.

1-2 Officerare med pistol. Kan vara till hast Vapen
0-1 Elitenheter med 2-10 soldater, med gevér eller Vapen Skada Réackv. FF-mod.t P Ovrigt
k-pistar Nérstridsvapen 5+ - Ingen minskning 0  Yxa, sabel, machete, bajonett, o dyl
0-2 Enheter med 2-10 soldater, med gevar. Pistol 5+ 8 Ingen minskning 2 Kan skjuta 2 skott varje runda.
O e e e GertAatackeri st
o1 Bil Gevar 5+ 24 Halverad FF 3
0-4 Lastbilar Karbin 5+ 16 Ingen minskning 3 Kort gevér for t ex flygare, ryttare
0-1 Autogyro och MC-forare
0-1 Buntladdningar Jaktgevar 4+ 30 Maste sta stilla 5 Behaver e] skjuta mot narmaste mot-
0-5 Handgranater standare om ingen &r inom 12 tum
Stalins bolsjeviker Hag_elgevar 5+ 8 Halveraq FF _ 2 Kan skj_uta 2 skott varjz_e runda, SV +1.
Denna grupp representerar Stalins man i omré- K-pist 5+ 12 Ingen m|?sk_n|ng 5 Kan sk;uta 3 skott varje runda.
det. P4 grund av de ryska soldaternas laga mo- | Kulspruta 4+ 30 Maste sta stilla 10 Kan skjuta 5 skott varje runda.
ral, raknas de som legosoldater &ven om de &r Tva mans besattning.
reguljara soldater. Gruppen far besta av: Handgranat 3+ 4 Ingen minskning 2
1 Officer med pistol. Kan vara till hast. Buntladdning 2+ 0 Ingen minskning 2
0-1  Politruk (politisk officer frén OGPU) med pistol Eldkastare 2+ 4 Maste sta stilla 10
eller k-pist. m
0-4 Enheter med 4-15 legosoldater, med gevar.  Samma runda som R anvands.
0-2 Enhet med 2-10 legosoldater till hast,
bevépnade med karbin och sabel.
0-2 Kulsprutor med tva legosoldater som besattning
01 Bil Raptor
0-2 Bandfordon Nottiz FF SV M P Ovrigt
0-2 Buntladdningar Raptor 10 3 5 20 Gor skada pa 4+ i narstrid

0-3 Handgranater
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Exempelscenario: Jakten pa den forsvunna skatten

Bakgrund

Under varen 1932 utgar fran Ft.Elisabeth sir
Roy Chapman Andews’ storviltsafari mot
en 6dslig dal i Lenin-bergen. Efter en ma-
nad ute i vildmarken hittar de vad de so-
ker, en stor ldAmning av benrester efter en
urtida stam med manniskoliknande varel-
ser, en upptackt som denna skulle kunna
ge Sir Roy uppréttelse hemmai London. Ex-
peditionen borjar genast att gréava och lasta
benen pa expeditionens lastbil. Efter nagra
dagars idogt arbete har de samlat ihop alla
lamningar och ska bege sig tillbaka till civi-
lisationen. Vid samma tidpunkt har kamrat
Grigorenkos bolsjeviker upptéckt dem och
forbereder ett anfall for att ta lastbilen med
urtidsldmningarna.

Terrang
Spelplanen bér vara 36x72 tum med en
langsmal dal med berg och kullar langs
norra och sddra sidorna och relativt stora
Oppningar i vaster och oster. P4 grund av
att terrangen i dalen &ar s& ojamn far-
das alla fordon med halv forflyttning.

Mitt i dalen har Sir Roy sitt taltla-
ger. Lastbilen placeras mitt i lagret och

L
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alla andra figurer inom 6 tum fran den.
Ingen figur far starta i eller pa lastbilen.

Kamrat Grigorenkos bolsjeviker startar
minst 18 tum ifran lastbilen i den 6stra an-
den av dalen.

Styrkorna

Sir Roy Chapman Andrews’

storviltsjagare

= Sir Roy Chapman Andrews, officerare
bevépnade med pistol och jaktgevar.

= 2 Aventyrare, bevapnade med pistoler och
1 handgranat var.

= 1 Enhet med 3 legosoldater bevapnade
med gevér.

= 1 Enhet om 10 arbetare bevapnade med
hagelgevér eller pistoler.

= 1 Lasthil med 1 pistolbevapnad arbetare
som férare.

= 1 Bil med 1 pistolbevapnad arbetare som
forare.

Kamrat Grigorenkos bolsjeviker

= Kamrat Grigorenko, officer bevapnad
med pistol och 1 handgranat.

= Kamrat lvanov, politruk fran OGPU be-
vapnad med pistol och 3 handgranater.

= 1 Enhet med 4 legosoldater bevapnade
med gevar.

= 1 Enhet med 4 legosoldater till hast, be-
vapnade med karbin och sabel.

= 1 Bil med 1 pistolbevdpnad legosoldat
som forare.

Mal

Sir Roy ska tillsammans med sin lastbil ta

sig av bordet via den vastra &nden av pla-

nen, och raknas som vinnare om det lyckas.

Kamrat Grigorenkos bolsjeviker ska hind-
ra dem genom skjuta lastbilens forare och
lata ndgon av sina méan ta 6ver den och kora
ut Over den 6stra bordskanten.

Om foraren i lastbilen blir skjuten stan-
nar den omedelbart och star dar till dess en
ny forare klivit in pa forarplatsen, det tar
en hel runda att innan den nya foraren ar
pa plats och kan kdéra vidare.

Om Sir Roy eller kamrat Grigorenko blir
dddade kan den sidan ej vinna, utan bara
fa oavgjort genom att lyckas ta lastbilen.

Foraren av lastbilen far inte vara flyende
nar den ld&mnar spelplanen, eftersom den
da raknas som forlorad.

Ovrigt

Sir Roys lastbil &r fullastad med fossil och
andra utgravningsfynd, vilket medfor att
det endast gar att ha tva figurer i lastbilen
(férare och en passagerare). [ |




oren Wiseman

——/ - the never-ending Traveller

av Anders Blixt

Loren Wiseman ar en av de dldsta veteranerna i den amerikanska
rollspelsbranschen. Fa har sysslat yrkesmassigt med rollspel lika lange.
Han inledde sin karridr i det numera avvecklade Game Designers’ Work-
shop (GDW) i Illinois och arbetar numera for Steve Jackson Games i
Texas. Jag har haft ngjet att samarbeta yrkesméssigt med Loren av och till
under manga ar; han képte min forst professionellt publicerade artikel
1979 at GDW:s speltidskrift Journal of Travellers’ Aid Society. Vi har
traffats en gang nar han var hedersgast pa MittCon i Sundsvall 1990.

Hur hamnade du i rollspelsbranschen?
Jag borjade pa Game Designers’ Workshop
(GDW). Foretaget grundades 1973 och nar
Dungeons & Dragons, det forsta rollspelet,
publicerades 1974 spelade vi i personalen
det ett tag. GDW:s forsta rollspel var En
Garde, vilket var ett unikt spel bland annat
for att det inte behdvde en spelledare. Marc
Miller foreslog 1976 att GDW skulle publi-
cera hans idé for ett science-fiction-rollspel,
och vi lanserade det 1977 under namnet
Traveller. Bortsett fran Marc Miller sa &r jag
den mest erfarne Traveller-konstruktéren
kvar i branschen; jag har jobbat med samt-
liga utgavor utom D20 Traveller.

De flesta spelkonstruktdrer arbetar
nagra ar i branschen och drar sedan
vidare till nya jaktmarker. Du, daremot,
har fortsatt i mer an 25 ar. Hur kommer
det sig?

Jag tror att det mest beror pa slumpen. Som
jag ser det lamnar folk branschen av flera
skal, varav de tre framsta ar:

= De blir uttrdkade, soker nya utmaningar

= De vill fa ut mer av vad de gor, ekono-
miskt eller i form av berommelse

= Personliga skl

Bortsett fran en kort tid nar GDW hade
lagts ner, har jag aldrig behévt frilansa. Jag
har alltid haft turen att vara heltidsanstalld
i ett spelforetag. Jag har tjanat hyfsat (4ven
om jag aldrig blivit rik) och i det stora hela
trivts bra. Speljobben har skénkt personlig
tillfredsstéallelse —jag har rest till madnga plat-
ser och mott manga intressanta manniskor
som jag annars aldrig hade fatt se.

Vad &r din karriars yrkesmassiga
hojdpunkt?

Naér jag 1986 fick utmarkelsen H.G. Wells
Award (datidens namn pa det som idag ar

Origins Award) for bésta rollspelsédventyr
for Going Home (ett aventyr till GDW:s Twi-
light: 2000).

Vilka har de mest notabla handelserna i
den amerikanska rollspelsbranschen
under din karriéar varit?

Min karriér stracker sig over hela dess his-
toria. Jag boérjade ju jobba dér innan det
fanns rollspel. Jag tror nog att de mest
notabla h&ndelserna ur min synvinkel ar
lanseringen av Traveller och Twilight: 2000.

Traveller var ett av de forsta rollspelen
p& marknaden. Det har haft fler inkar-
nationer an vad jag kan halla reda pa
(t.ex. Classic, New Era, Milieu 0, T4,
GURPS Traveller). Dess manga tillver-
kare har blomstrat och vissnat, men
dess speluniversum lever vidare.
Bortsett fran Traveller och de tva Star
Wars-rollspelen verkar de flesta SF-
rollspel ha begransad livskraft. De
brukar laggas ner efter nagra ar. Varfor
ar det sa?

Jag ar saker pa att alla i spelbranschen har
egna asikter om varfor vissa spel blir popu-
lara. Jag tror att ett skal for Travellers sta-
diga popularitet ar att det har en i stort sett
optimistisk syn pa var framtid. Traveller pre-
senterar en framtid som manga méanniskor
gillar och som de vill bes6ka om och om igen
— det ar sa enkelt (och sa komplicerat). Spe-
let har en stor grupp lojala fans som fortséat-
ter att kréva Traveller-produkter. Andra spel
ma komma och g&, men just dessa fans hal-
ler Traveller levande.

D20 Traveller — vad vill du sdga om
det?

Jag har inte spelat D&D sedan 1979, s allt
jag vet om det nufértiden ar vad jag laser i
regelbdckerna. Jag har varken spelat AD&D

eller dess senare utgavor. Jag har inte haft
nagot att gora med D20 Traveller s jag har
ingen insider information”. Jag tror att pa
sikt sd kommer manga gamers att lara kan-
na Travellers speluniversum via D20 Traveller
och det tycker jag &r bra.

Den svenska rollspelsproduktionen ar
idag en spillra jamfoért med dess zenit
1986-92. (Da var Sverige varldens néast
storsta producent av rollspel och ett
bra spel salde mer an 20 000 exemplar
pa en marknad med bara atta miljoner
manniskor.) De stora foretagen fran
den tiden har gatt under och nutidens
spelféretag ar sma deltidsoperatorer
som forsorjer sig pa andra "normala”
jobb. Det har diskuterats mycket om
varfor utvecklingen har gatt denna vag
och ménga svenska gamers sager att
tillvaxten bland dataspel ar ett viktigt
skal. 1989 hade fa svenskar dator
hemma, medan PCn 2003 &r en
standardmabel, precis som kylskapet.
Har ni haft samma diskussion i USA?
Aven hos oss rasar en debatt som aldrig
tycks ta slut om hur mycket datorspelen har
krympt de klassiska rollspelens marknad.
Min egen asikt ar att det huvudsakligen var
samlarkortspelen som fick rollspelsmarkna-
den att minska under 1990-talet. Nu tror jag
att den dér utvecklingen har klingat av och
att rollspelen bérjar komma tillbaka efter-
som samlarkortspelarna blir &ldre och en del
av dem da vill borja med rollspel.

Kan du vara vanlig att avsluta intervjun
med en "vaderprognos” fér de
nastkommande aren i den amerikanska
rollspelsbranschen?

Jag onskar att jag hade en aning. Jag ar usel
pa att forutspa framtiden, sa jag later de som
ar skickligare ta hand om detta. B
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Forbundsstyrelsens

motesschema

Samtliga méten utéver visionsmotet
halls pa kansliet i Linkoping. De bor-
jar klockan 20.00 pa fredagen och
slutar 16.00 pa séndagen. | nagot
fall kan det tdnkas att motet kortas,
beroende pa hur mycket som star
pa dagordningen. Detta ar dock
inget vi ska rakna med, och nagot
som far tas beslut om infor varje
mote.

Det som star efter motets nummer
(t.ex. "antagande av styrdokument
och planering”) ar en fingervisning
av vad motets fokus blir. Det ar base-
rat pa hur arbetet sett ut de 2-4 se-
naste aren och givetvis inget som
ar hugget i sten.

18-20 juli

14-17 augusti
Visionsmote, halvtidsutvardering,
styrelsesemester.

3-5 oktober
7-9 november

5-7 december
Forberedande infor riksmotet

30 januari - 1 februari
Infor riksmotet (skriva och besvara
motioner, budget, etc.)

27-29 februari

Praktiska detaljer om riksmétet, in-
for overlamningen, avslutning och
summering av aret. Avslutningsfest

Spelberoende — ett

problem inom Sverok?
Under varen har media uppmark-
sammat problemet med spelbero-
ende inom var del av spelhobbyn,
med fokus pa datorspel. Sverok ar
medveten om att det hos vissa indi-
vider har blivit problem med 6verdri-
vet spelande. Férbundsstyrelsen har
darfor tagit kontakt med Spelberoen-
des Riksfoérbund, som arbetar med
spelberoende av mer traditionellt
slag, for att se om det gar att starta
ett samarbete.

ya foreningar

under april och maj

Sverok GavleDala

Dreamland Sandviken
La venganza de la Catapulta  Sandviken
Tre Trallande Tokar Avesta

Sverok Nedre Norrland

78ers Sundsvall
Dreamtravel Ornskoldsvik
Of Course Strémsund Strémsund
Sverok Ost

Adrian och Eriks Airsoftférening Linkoping
Bluff Eversmoking Gnosjo
Ekberg Spelférening Linkodping
Gamemasters Gislaved
Gaming In Network Tingsryd
Kalmar Spelférening Kalmar
Kalufs Tingsryd
Pirog Tranas
Silversvanen Kalmar Kalmar

Transformers Rollspelsférening Jonkoping

Tranas Bradspelsforening Pluto  Tranas
Vetlanda Spelséallskap Vetlanda
WOM Habo
Sverok SKuD

Arrangorsféreningen SydCon Malmd
GG43 Tomelilla
Lajvséllskapet Hlidskjalf Lund
MAF O C Malmo
MineField LAN Lund
Skurups Officiella

Spelséllskap Kristianstad
Skane Gamers Ystad
Tekna Rollspelsforening Malmo
Tellus Kristianstad
The Rolling Dice Burlov
Sverok Stockholm

113 City Stockholm
Airsoft Foreningen Luftwaffe Huddinge
De kottatande vaxternas

férening Gotland
FN Norrtélje
Foreningen blodbad.net Stockholm
Haga Boys Stockholm
Kamratforeningen Lobagz Solna
Muffins Stockholm
nakeN Taby
Rale playing 4 fur Botkyrka
Spanarna Stockholm

Stockholm by Night
Stapphyndorna
Taygez

The LoLo Lions
Rollspelsférening
The Primarchs
Taby Draft
Underjord

Sverok Svealand
Aldurs Barn

Damp Davids Organisation
DEROK

Divra

G & B Uppsala

Minne, Sorg, Torne
Nattéga

SAME

SF Alpha Karlstad
TL-Elite

Uppsala Ekebys
Rollspelsférening

Stockholm
Solna
Stockholm

Huddinge
Botkyrka
Vallentuna
Stockholm

Uppsala
Karlstad
Degerfors
Uppsala
Uppsala
Osthammar
Alvkarleby
Vasteras
Karlstad
Uppsala

Uppsala

Sverok Vastra Gotaland

Aleas lacta Est
Bergsjons Spelfdrening

Church of the Muchroom Cloud

DoS

Elementens Mastare
Forsta Kompaniet
Gazebo

Hemska Monster

Hjo Spelférening
HUG

Inka

Laholms spelséllskap
Linnéstadens Roll och
konfliktspelsforbund
NetCrew

Ra

Tebit's séllskap

Tha Cookie Crew

Sverok Ovre Norrland

(8)

Gullspang
Goteborg
Goteborg
Lidk6ping
Goteborg

Skévde
Goteborg
Halmstad

Hjo
Halmstad

Mariestad

Laholm

Goteborg
Varberg
Goteborg
Lerum
Trollh&ttan

Haparanda

Amiral Nelsons Lilla Uppstoppade

Ugglespektakel
Bunch of Creatures
En annan spelgrupp
Epsilon Omega Psi
MWHF

Nordkon

Son of Achmed

Boden
Pited
Umeéd
Umea
Gallivare
Luled
Skellefted



Nationella Spelveckan

Nationella SpelVeckan (NSV) gar av stapeln vecka 44 med start 27 oktober. Plane-
ringen haller pa for fullt. Det blir en del férandringar fran foregaende ar, men
syftet ar fortfarande detsamma: att rikta uppmarksamheten mot spelhobbyn och
Sverok bl a for att spelféreningarna ska utvecklas.

Ni behover dock inte vanta till en specifik vecka, utan detta ar nagot ni kan gora
narsombhelst: spela spel i skolan, ha 6ppet hus i er spellokal, tag kontakt med an-
draspelféreningar, anordna turneringar, etc. Det &r just under NSV som spelhobbyn
och féreningarna kommer synas och horas extra mycket, t ex i media.

Har ni fragor eller funderingar? Tag kontakt med NSVs projektgrupp:
nsv@sverok.se [ |

Kalendarium

11 - 20 juli

Container

Sol, bad och rollspel

Ort: Norrahammar strax utanfor
Jonkoping

Kostnad: 100:- Arrangor: G&B Syd

Kontakt: simon@ost.sverok.se

16 - 24 juli
Medeltidsvecka pa

Hagnan i Lulea
Kontaktperson: Bjorn Sundberg
hrafn@alfa.telenordia.se

31 juli - 3 augusti
SydCon 12

Anrikt spelkonvent i Malmao.
www.sydcon.org

3 - 10 augusti
Medeltidsveckan pa
Gotland

Medeltidsveckan firas pa Gotland
for tjugonde gangen. Las mer pa
www.medeltidsveckan.com

8 - 10 augusti
FejKon IV

Spelkonvent i Karlstad, anordnat av
foreningen Fejak.

www.fejak.se

14 - 16 augusti

NarCon
Konvent pa Kulturpalatset, Orebro
http://narcon.sverok.net

26 - 28 september
DalCon

Dalarna far aterligen ett konvent och
skogarna lyser upp i hostmorkret da
rollspelare far chansen spela spel
med varndra igen i konventstunna
trakter. Turligt nog sammanfaller detta
Sverok GavleDala distrikts arsméte,
sa vi kan lova ett rikt utbyte av idéer o
bekantskaper.

Sista anmalningsdag 29 augusti.

27 oktober - 2 november

Nationella Spelveckan
Borja planera redan nu!
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Ja, varfor ar det sa fa tjejer som
spelar dataspel? Jag ringde upp
Jenny Brusk, som &r 34 ar och
har jobbat i branschen och larare
pa dataspelsutveckling i Skovde
for att ta reda pa saken. Men
vart samtal kom att handla om
mycket mer an dataspel och
tjejer. Det handlade snarare om
dataspelsbranschen. Vem som
bestammer vilka spel som far
goras? Varfor branschen bara
vagar satsa pa sakra kort? Och
vad man bér gora at det?

Anna Westerling gor en
intervju om varfor
dataspelsbranschen bara

satsar pa sakra kort

Anna Westerling sitter i lajvtidningen
Féa Livias redaktion och Sverok
Stockholms styrelse.
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s—)ataspel och t

Vad har du gjort innan du bérjade
arbeta i Skévde?

Jag har fyra ars utbildning i datalingvistik i
Goteborg och blev klar 1994. Sedan jobbade
jag pa universitetet till 1996, nar jag borjade
pa Tati, ett foretag som utvecklar dataspel,
bl a Backpacker. Sedan blev de uppkdpta och
bytte namn i olika vandor och var Vision
Park och Pan vision tills det lades ner helt.
Det var d& jag borjade som larare har i
Skdvde.

Varfor ville du borja med
dataspelskonstruktion?

Jag har mest glidit runt pa ett bananskal hela
tiden. Nar jag borjade pa datalingvistik
ringde jag upp skolan en vecka foret ter-
minsstart och fragade om de hade ndgon
plats kvar. Sedan var det Tati som ringde
upp mig och fragade om jag ville borja jobba
hos dem.

Jag hade inte spelat s mycket dataspel
innan, visst det var ju kul, men att jag skulle
konstruera sddana? Jag visste knappt att det
fanns bolag for detta i Sverige. Samtidigt s&
var det en s& bra och kul chans att den kunde
jag inte missa, sa jag borjade dar. Fast det
var med skrackblandad fortjusning.

Haller du pa med dataspel, och
varfor borjade du? Vad spelar du
helst?

Nu har jag fatt barn sé jag har inte s& mycket
tid att spela. Jag spelade nog som mest nar
jag jobbade, och vi satt kvar allihop pa job-
bet. D& var det Warcraft, Age of Empire m fl.
En del natspel ocksa, men inte Quake — det
blir jag krakfardig av. Vi spelade vara egna
spel for att kunna hitta buggar och annat,
sa da blev man lite matt pa det. Idag spelar
jag pinsamt lite dataspel.

Varfor tror du att sa fa tjejer haller
pa med dataspel?

Dels &r det ju grabbarnas varld och det kan
var svart att ta sig in i den. Jag tror att tjejer
som gor det, far hora pa olika satt att de inte
hér hemma, med gliringar och annat. Ska
hon vara med sa ar det ocksa pa killarnas
villkor, hon ar med sa lange hon beter sig
som de. Sedan tror jag att killar spelar mer,
eftersom de har en formaga att valja bort
allt annat och kan fokusera pa ett spel flera
timmar i stréck.

Pa vilket satt kan man atgarda att
det ar sa fa tjejer? Hur far man fler
tiejer intresserade? Ar det ens
onskvart och varfor?

Ja, man borde jobba pa att fa in fler tjejer,
mest for att dataspel ar ett bra medium som
man borde utnyttja mer &n vad man gor
idag. Men det géller ju inte bara tjejer, utan
jag tycker aven man borde fa in andra grup-
per. Det finns ju manga man idag som ocksa
ar skeptiska. Man kan gora mer allméngil-
tiga spel, men ocksa mer specialiserade at
nagot hall, t ex konstspel. Tyvarr handlar
de flesta spel idag om vald, bilar och sport.

Dataspel ar ju ett verktyg som man kan
anvanda till vad man vill. Idag finns det ju
ganska manga pedagogiska spel, men jag
efterlyser ndgonting emellan larospelen och
valdspelen. Nar jag jobbade pa Tati sd gjorde
vi en del udda titlar; t ex Backpacker som ju
senare blev en jattesuccé, men just da var
osaker. Vi gjorde ocksa Cosmopolka, som var
ganska konstnarligt dar vi jobbat pa en
spannande historia. Det var ett flippat spel,
som floppade totalt, men det roliga var att
vi fick gora det.

Idag satsar man inte pa osékra kort. Man
gor Backpacker 3, 4, 5, 6... Branschen maste
ha sakra inkomster. Det ar namligen sa stora
utvecklingskostnader sa en flopp blir val-
digt dyr och man vill darfor inte riskera na-
gonting. De lite mindre utvecklingsbolagen,
som kanske gor lite alternativa spel, blir
uppkopta av de stora bolagen. S& hamnar
de i mainstreamfaran ocksa. Men alla ut-
vecklingsbolag ar ju beroende av forlagen
som sitter pa pengarna. Utvecklingsbolagen
saljer in sin idé till férlagen som &r mest in-
tresserade av att den ska ga med vinst. Dar-
for blir det sékra kort.

Som en referensram; hur lang tid
tar det att utveckla ett spel?

Det beror ju pa hur manga man ar som job-
bar med det, men mellan nio manader och
2-3 ar.

Hur mycket budget kan de ha?

Det beror p& hur mycket man uppskattar
att man kan sélja. Ett spel kan ha allt fran
en miljon till 50 miljoner i budget. Exem-
pelvis har Battlefield en saftig budget, medan
andra som ar mer osékra kanske har 1-1,5
miljoner.



jejer? Gar det ihop?

Vad ska man gora at att branschen
bara kdor med sakra kort?

Branschen maste rikta sig till nya markna-
der for att kunna ga runt pa sikt. Markna-
den kommer efter ett tag att vara mattad.
Man har gjort s& manga spel av en viss typ.
Om jag t ex har Warcraft 1-9, varfor maste
jag d& ha tian?

Bolagen maste komma med nagot nytt
och vara villig att ta riskprojekt for att
lyckas. Ett exempel pa ett lyckat riskprojekt
ar The Sims. Problemet med nya projekt ar
att man inte vill satsa pengar pa dem, och
da blir de inte s& bra som de skulle kunna
ha blivit annars.

Det har tycker jag har blivit varre med
aren. Nér jag borjade sa fanns det storre .
oppenhet och risktagande. Kanske det var
for att det fanns en relativt ny markand da,
gemene man hade precis fatt persondatorer.
Sedan var det ju ocksd innan IT-bubblan
sprack, det fanns riskkapital att satsa da.

Jag tror ocksa att om man far in mer tjejer
s& kan de bidra med en annat typ av tank.
De har annorlunda idéer an bil, sport och
vald, amnen som manga killar fastnar i nar
man sager att de ska gora dataspel. Man kan
ga utanfor det och ta inspiration av nuti-
den. Till exempel gjorde vi gjorde ett spel
som hette Wannabee vid en tidpunkt nér alla
unga ville bli programledare, sa det spelet
Iag ju helt ratt i tiden. Jag tror alltsa att man
maste fanga nagot som ligger i tiden.

Vad tycker du att Sverok ska gdra?
Stotta projekt som utvecklar alternativa spel.
Det borde ga att fa statliga pengar till sddant.
Jag ser det som en jamstalldhetsfraga ocksa.
Alla killar som sitter pa hogstadiet och spe-
lar far ju en valdigt bra datavana och ibland
&ven programmeringsvana. Det ger dem ett
valdigt forsprang. Vilken tjej i hogstadiet va-
gar spela nar hon vet att hon gor det sémre
och att hon anda aldrig kommer bli lika bra
som killarna som spelat i flera ar?

Sedan tycker tjejer det inte alltid ar sa kul
att vara med och spela det har “sla-ihjal-
spelet”. Det sitter ju ocksa i vara konsroller,
vilka foraldrar koper ett jattevaldsamt spel
till sin dotter? Det ar fel att det &r s, men s&
ar det och det maste man erkanna. Man kan
inte bara saga att de spel vi gor ar for alla
och det &r inte vart problem att halva be-
folkningen inte spelar dem. Man maste er-
kanna problemet, ta plats och krava férand-
ring, till exempel via bidrag for att utveckla
nagot nytt spelkoncept som kan fa tjejer mer
intresserade.

Trots det ar hela branschen medveten om
att de bara gor spel for killar. Men vad han-
der om tio killar ska gora ett spel? De gor ju
ett spel de sjalva skulle vilja spela. Darfor
behovs aven kvinnliga spelutvecklare.

Ska man kvotera in kvinnor?

Ja. I ett fall dar en kille och en tjej har samma
meriter, har hon ett plus for hon har en
kvinnlig infallsvinkel och ar i minoritet pa
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den arbetsplats hon so-
ker sig till. Men det &ar
ocksa viktigt att hon far
gora de spel som hon
tycker om, vilka sedan
forhoppningsvis ligger
narmare vad tjejer vill
spela. Det ar ju poang-
16st om hon kommer in
och bara gor sadana
spel som man alltid
gjort och som Kkillarna
gillar.

Det finns ocksa ett
krav i databranschen att
man ska ha spelat myc-
ket dataspel, fér att kun-
na designa spel. Men
man maste ju kunna
héamta teman och kon-
cept pa andra stallen.
Annars blir det ju som
om man som forfatta-
; L re bara skulle tain-
i = . Wik . spiration frén and-

b . ra forfattare.

Dataspel i framtiden
; —kommer det
att finnas
spel som
vander sig speci-
fikt till tjejer och hur kan de se ut?
Jag vill inte prata om specifika tjejspel, utan
snarare andra typer av spel an de som finns
idag. Till exempel: The Sims spelas av manga
tjejer; det handlar ju om att bygga relatio-
ner, om att planera och bestdmma. Men det
ar ju universellt.

peltips —udda spel
Kriss Kross, korsordsspel

* Polis1, 2 & 3. Om att utreda en mord-
historia, klurperspektiv.

» Journalist, Att var journalist, lysande
koncept, men tyvarr lite billigt gjort.

» Rockmanager, kommer fran Monster-
band i Stockholm, ett bra koncept.

S

Men jag tror man kan attrahera fler ge-
nom till exempel den typen av spel dar man
kan bestamma mal sjilva. Aventyrsspel gér
ju ofta fran A till B, medan en historia be-
rattas, men vem har tid till det? Da man ska
sitta och spela i flera timmar i strack. Det ar
battre nar man kan anpassa spelen sa man
kan sitta i en till tva timmar, inte fem. Sims
har ju lyckats bra med det, eftersom man
dar kan spela i tio minuter och sedan ga ut.
Det ar som Tetris.

Hemsida till utbildningen:
www.his.se/dataspel

Jag gillar ocksa strategispel, nar man byg-
ger upp nagot. Men jag har ett annat tank,
jag bygger for att det ska bli fint, inte for att
skapa sd manga gubbar att jag kan ta éver
nagon annans land.

Nar jag gor dataspel tanker jag ju hela ti-
den pa vad jag tycker om. D& kan det vara
saker som lugnare tempo, att skapa en be-
rattelse i berattelsen, med mera.

Det jag daremot tycker ar trakigt ar nar
man ska gora tjejspel, och tnker héastar tyc-
ker tjejer om”. Jag tycker man undervarde-
rar bade tjejer och killar, nar man delar in
en del saker och ting sa tydligt i rosa och

blatt. Om man tittar t ex pa musik, film och
bocker sd ar det ju samma sprak till alla, det
finns ju ingen specifik tjej- och Killmusik.

Vad kommer du att goéra for typ av
dataspel?

Jag vet inte, senast gjorde jag ett korsord-
spel som jag tyckte var valdigt roligt efter-
som jag ar lingvist. Det nischade jag at per-
soner som min mamma. De skulle ju dlska
sadana spel, men vet inte om att de finns.
Darfor séljer de inte heller s bra. Men det
ar viktigt att fortsatta att goéra dem, for det
tar tid innan folk forstar att de finns.

Du undervisar pa Dataspelskon-
struktionsutbildningen, hur ar den?
Den &r uppdelad i tre olika inriktningar;
grafik & design, design & programmering
och spelmotorkonstruktion. Pa grafik och
design s& har vi de som &r intresserade av
bilderna; 3D-modellering och animering, pa
spelmotorskontruktion finns de riktiga
hardcore programmerarna.

Det ar mycket projektarbete for att lara
sig hur det fungerar ndr man producerar ett
spel. Vi later folk fran de olika inriktningar-
na ga ihop och gora ett spel. Det innebar
ocksa att samarbetet ar viktigt: att fa folk
med olika kompetenser att kommunicera,
vilket inte alltid &r det lattaste.

Vi forsoker ocksa ge dem en bild av mark-
naden, och bjuda in marknaden hit. Vi har
kontakt med de ledande foretagen inom
branschen for att fa reda pa vad de vill att
maéanniskorna har ska lara sig.

Ar det svart att komma in?

Ja, det kravs hoga betyg. Forra aret tror jag
vi hade cirka tio skande per plats pa grafi-
ken och 3-5 per plats pé& de andra.

Hur manga ar tjejer?

Skrammande lite. Det &r ungeféar 15% som
soker pa grafiken och 7% pa design och pro-
grammering. P4 spelmotorkonstruktion vet
jag inte. Det betyder ocksa att ungefar sa
manga kommer in. Vi vill garna hafler tjejer,
men &r killen battre tar vi ju in honom.

Du ndmnde forut att du ville kvote-
ra? Skulle ni kunna gora det har?

Vi far inte kvotera, vi ar ju en hogskola som
enligt lag inte far det. Sedan vill jag poang-
teravad jag menar med kvotering. Nar man
pratar pa teve om kvotering sa brukar det
handla om att man ska ta in fler kvinnor
som, underforstatt, ar samre. Det handlar
ju snarare om att om man har tva stycken
som &r lika bra, da véljer man det kén man
vill ha in pa arbetsplatsen. Jag blir sa upp-
rord nar de blandar ihop det dér. Vi har ju
den lyxen att vi har ganska manga extra-
platser, s& om tva stycken &r lika bra tar vi
in bada, for vi vet att det &anda ar nagra som
hoppar av under aret. [ |



ORFIPEARSTErY

Vill du utveckla dataspel under din gymnasieutbildning?
Har du redan gjort ditt val infor gymnasiet? Da vill vi beratta om en
(-_' nyhet. Nu kan du i Stockholm vélja Medieprogrammet med spel-

utveckling och spelgrafik som en unik profil.
s - Spelbranschen lever och frodas i Sverige. Utvecklingen av upplevelse-
” u5k & fo rs k“ I ng baserade tjanster sasom spel och film for saval olika konsoler som

mobila enheter @r pa frammarsch. Om du ar spelintresserad ar detta
av Lina Berglund en unik méjlighet for dig att under din gymnasieutbildning ldra dig
- S - . att utveckla spel med programmering som verktyg. Om du ar mer
Under borjan av aret l&ste undertecknad en kurs i konstnérligt orienterad kan du pa samma utbildning fa méjlighet att

Teknikhistoria vid Lule& Tekniska Universitet, for att | 12ra dig 30-modellering och animation - grunderna for att skapa s
forsoka ta ratt pa om speltillverkarna lurar oss eller val spel-som fmgratiic
om strategispel verkligen &r historiskt korrekta.

Gamefactory ger dig mojlighet att ta forsta stegetinien spannande
bransch. Utbildningen arbetar tatt med olika spel- och filmféretag i
Sverige och under utbildningstiden kommer I6pande kontakter ske i
form av studiebestdk och foretagspresentationer — allt for att ge dig
en tydlig bild av hur branschen arbetar idag. Undervisningen bygger
pa problembaserat larande dar projektmetod och projektarbete ar
nyckelord.

Ldas mer om Gamefactory pa
www.larfabriken.com (se nyhet forsta sidan)

Om du har fragor eller vill ha mer information - hor av dig till:
Beatrice Diring Change Maker
bea@changemaker.nu, 031-7750940, 0734-22 89 06

Gamefactory dr en utbildning som anordnas av erfarna utbildnings-
foretag med pedagogisk utbildning - Change Maker och NeoHouse i
samarbete med EUIT Trading AB, en friskola godkdnd av Skolverket. Vi
har erfarenhet att utveckla utbildningskoncept for spelbranschen pa
saval hogskoleniva som pa kvalificerad yrkesutbildningsniva. Change
Maker och NeoHouse foretagen har ett extensivt kontaktnat i spel-
branschen i savdl Sverige som andra europeiska lander.

Och sa blev Urrka annu ett offer for teknikens utveckling.

Jag spelar en hel massa datorspel, till exempel Civilisation, Farao
och Imperialism. En gemensam namnare for alla dessa spel ar att
man borjar med sin ensamma lilla gubbe eller stad nagon gang
langt i forntiden och sedan expanderar, bringar in naturresurser
och uppfinner nya teknologier. Gemensamt for alla dessa spel ar
ocksa att det finns ett enkelt satt att vinna/bli storre och battre &n
allaandra: Forska! Uppfinn! Den spelare som snabbast har alla nya,
moderna teknologierna kan latt konkurrera ut de andra. En annan
sak jag har lagt méarke till ar att det oftast 4r de sméa, sma detaljerna
man forskar fram som har den storsta praktiska nyttan.

Jag laste teknikhistoria for att jag ville veta om dessa tva iaktta-
gelser har grund i verkligheten: Blir man stérst om man har bést
teknologi? Ar det de sma detaljerna som gor den stora skillnaden?
Efter avslutad kurs kan jag nog bara svara ett rungande JA! pa bada
fragorna.

Ett bra exempel som illustrerar allt det har &r stigbygeln. Denna
pyttelilla, ndstan oansenliga pryl dok upp i Europa i bérjan av 700-
talet och revolutionerade sattet att fora krig pa och bidrog genom
detta aven till stora fordndringar i den sociala strukturen. De som
snabbt tog till sig och utnyttjade denna nya uppfinning stod segerri-
ka och det tog inte lang tid innan den spridit sig 6ver hela Europa.

Hur kom sig da detta? Jo, stighygeln gjorde det effektivt att anvan-
da beridna soldater i krig. Tidigare hade man ridit barbacka eller
med ett enkelt ticke dver héstens rygg, men med stigbygeln kom
ocksa den stadiga sadeln, dad man behovde nagot stabilt att hanga
stigbyglarnai. Detta gjorde att ryttaren satt stadigt och att han dess-
utom kunde std upp till hast. Detta gjorde hast och ryttare till ett
snabbt, smidigt och kraftfullt stridspar som skattades hogt av har-
forare.

En nackdel med hasten var att den var s dyr. Har kommer vi till
de sociala forandringar jag ndmnde tidigare. Eftersom att héast och
ryttare skattades s& hogt fick de som hade rad att stélla sddana till
sin furstes forfogande speciella privilegier, daribland skattebefrielse.
Detta bidrog till framvéaxandet av det som senare blev adeln.

Snacka om mycket vésen for en liten sak! [ ]




Gratis prenumeration!

Ar du medlem i Sverok? D& kan du f& din alldeles egen Sverox

hemskickad sa fort ett nytt nummer kommer ut. Allt du behéver

gora for att fa en gratis arsprenumeration ar att anmala dig direkt

hos Sverok eller registrera dig pa www.sverok.se

Ar du inte medlem i Sverok &nnu? G& med i en Sverokforening
nara dig eller bilda en helt egen forening tillsammans med nagra
kompisar. Se mer pa www.sverok.se

sveror on s | Stora Nolia 2003

Counter-Strike turnering
Under helgen 8-10 augusti kommer
Nolia Counter-Strike turnering att
ga av stapeln. Kommer ditt lag att
vara de som sopar mattan med alla
andra och star ensamma kvar nar
roken har lagt sig...? Begransat
antal lag, s forst till kvarn galler.
Fina priser utlovas. For mera info
och anmalan, se www.on.sverok.se!

Aktivitetstorget 10/8

Latexvapenstrid (Idpande under dagen)
Prova att vara riddare for en stund och utmana
din kompis pa en latexvapenduell.

mycket mer.

Seminarier 10/8

12.00 - 13.00
Rollspel + Svenska Kyrkan = Sant?
Len Howard — stiftskonsulent i Vasteras stift

14.00 - 15.00

Nar saga blir verklighet ? Vad ar det som
lockar med fantasivarldar och rollspel?
Hanna Jonsson — Sverokordférande 2001-03

15.00 - 16.00

Hur rollspel blir till — fran idé till ett spel
som finns ute i butikerna

Tove & Anders Gillbring — Ravspel

Aktiviteter 10/8

Stora scenen

Rollspel pa Scen
Se hur det gar till att spela rollspel eller om du
ar riktigt modig — prova sjalv.

Lajvdraktsmodevisning

En kavalkad av egentillverkade drékter fran
flera olika epoker och genrer, allt fran riddare
och prinsessor pa medeltiden till Stjarnornas
Krigs markliga persongalleri.

Lajvdraktsparad
Taga genom omradet ikladd lajvklader.

Arets Nolia gar av stapeln den 2-10 augusti i Umea och vi
kommer sjalvklart att vara pa plats. Du hittar var monter i
den stora spelhallen, Hall 9, dar vi kommer demonstrera
alla mojliga och omdéjliga spel. Férutom spelen kommer du
som besdkare kunna prova pa att kla dig i medeltida
lajvklader, utmana oss i jatteplockepinn, kanna pa airsoft-
vapen, fa hjalp med att starta en Sverokforening och mycket,

Om inte allt detta vore nog sa kommer sista sondagen
(10/8) pa massan ga i Spelets tecken, vi ar namligen dags-
vardar pa massans ungdomsdel, vilket betyder att vi an-
svarar for mycket av det som hander i form av seminarier,
aktiviteter pa stora scenen samt aktivitetstorget.

Airsoft.ac
Besok aven Sverokféreningen
Airsoft.ac i monter 6020/6023.
Dar informerar foreningen om
airsoft, lagar, m.m. Passa aven pa
att tavla i ATCS (Airsoft Tactical
Combat Shooting) och vinn fina
priser. Las mer pa www.airsoft.ac

Vill din forening hjalpa till under Nolia 2003, hér da av er snabbt som dgat till marcin@sverok.se eller info@on.sverok.se



