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Vart gar Sverok?

Som alla organisationer sa dr Sverok pa vig
nagonstans, och dven om man kanske inte
alltid mérkt férandringarna sa har vi varit pa
vdg ndgonstans dnda sedan vi bildades. Vi
utvecklas, fordndras, gor om, river ner och
bygger ut. Varlden férandras, och inget blir
nagonsin perfekt — alltsd mdste dven Sverok vara i rorelse. Bara
under de tva-tre dren féorbundet férandrats valdigt mycket, och for-
andringen har till allra storsta del varit positivt.

Forbundets medlemsantal har fordubblats, antalet aktiva foren-
ingar 6kat. Arbetet med att driva fram en folkbildning som passar
spelhobbyn narmar sig sin upplosning efter manga ar av velande,
térbundet har en professionell och kontinuerlig marknadsforings-
satsning, och nationella spelvecka fortsdtter att stiarkas och utveck-
las till ndgot som kommer bli riktigt stort. De stora kulturdrakarna
och medierna vet vilka vi dr och tar oss pa allvar. Sverok ar starkt,
kanske starkare dn ndgonsin, och de senaste drens arbete har verk-
ligen skordat stora framgangar 6ver i stort sett hela filtet.

Jag dr overtygad om att den linje som Sverok f6ljt under de snart
tre dr jag suttit i forbundsstyrelsen &nnu har mycket att ge, det finns
idéer kvar att utforska och potential kvar att fylla. Men nagon géng,
om ett dr eller tvd, kommer det behdvas nagot nytt. Inte sd att det
inte kommit fram nya saker den senaste tiden, tvirtom. Men det
kommer behdvas mer, nagot i stil med det som drogs i gang pa
riksmotet i Falun 2001 da froet till mycket av dagens verksamhet
saddes. Vad som kommer komma ar inte helt 1att att sia om, efter-
som verkligheten sdllan foljer réta linjer i sin utveckling. Jag vet sd
klart vad jag tror kommer hianda, och vad jag hoppas pa. Men det
sparar jag till en annan géng, och lamna fragan Sppen for er lasare
och medlemmar att fundera pd. Vad dr nésta stora steg i Sveroks
utveckling?

Eftersom det nu borjar ndrma sig tiden for att skriva motioner
och pa allvar paverka hur du vill att Sverok ska utvecklas sa kdnns
det mycket lampligt att avsluta med att bjuda in alla medlemmar
till den stindiga forandringsprocess som kanske mer dn ndgot an-
nat karaktdriserar vart forbund.

Vialkomna till evolutionen!

Vad ar Sverok?

Sverok spelférbundet ar ett ideellt riks-
forbund for dem som dlskar att spela
spel i alla former. Organisationen sak-
nar religiosa eller politiska kopplingar; i
Sverok finns plats for alla.

2002 hade férbundet 39 773 medlem-
mar i 1 430 féreningar, uppdelade pa
atta geografiska distrikt.

Forbundet startades 1988 och ar god-
kant av Ungdomsstyrelsen, som &r en
av Kulturdepartementet utsedd tillsyns-
myndighet fér ungdomsorga-
nisationer.

Sverok
Sandbacksgatan 2

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

www.sverok.se

Om bilden

Peter Bergting har tagit fram omslagsbilden
speciellt for detta nummer av Sverox. Pe-
ter har tidigare bland annat gjort illustra-
tioner till Dragon Magazine, arbetat at
White Wolf, Wizards of the Coast och ta-
gits med i Spectrum arsbok éver den bdsta
samtida fantasykonsten i hela varlden.




Kontakta Sverok!

Sveroks forbundskansli
Sandbdcksgatan 2

582 25 Linkdping

info@sverok.se

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

Sverok Nedre Norrland
c/o Anton Lundin
Galndsstrand 12, 894 31 Sjdlevad
info@nn.sverok.se

Sverok GavleDala

c/o Musikhuset

Box 144, 801 03 Gavle
gd@sverok.se

Sverok Svealand

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

Sverok Stockholm
Bolidenvagen 16b

121 63 Johanneshov
stockholm@sverok.se
Sverok Ost

Box 207,551 14 Jonkdping
ost@sverok.se

Sverok Vast

Falkgatan 7, 416 67 Goteborg
vast@sverok.se

Sverok SKuD

Box 1548, 221 01 Lund
skud@sverok.se

Chefredaktoren tar

bladet fran munnen...

Det hir dr min spalt. Chefredaktorens.
Hér har du kunnat lasa lite allt mojligt
under de tva ar som gatt, fran snabba
intryck av hur det ser uti Sveroklandet
till hur man skapar ett béttre debattkli-
mat och vad just det nummer du skall
lasa innehaller. Men den héir gangen ar
annorlunda. Den hér gdngen dr det sista
gangen jag skriver i Sverox.

Det kidnns lite markligt och vemodigt.
Det &r inte helt l4tt att bestimma vad jag
skall ta upp, vad det viktigaste jag vill
ha sagt dr. Och samtidigt &r det s& en-
kelt. Tack. Det har varit tretton roliga
nummer och jag har uppskattat alla sam-
tal och mail med er ldsare. Det har alltid
varit spannande och inspirerande att
hora era asikter om tidningen och hur
ni velat att den skulle utvecklas. Tack
alla ni som skrivit, illustrerat och kom-
mit med glada tillrop. Tidningen har
varit for er spelare och Sverokmedlem-
mar, men nu gar stafettpinnen éver till
en ny redaktion. Fran och med nésta
nummer tar November Produktion 6ver.

Sjalv gar jag vidare med ett nytt span-
nande projekt — vid arsskiftet ser spel-
tidningen Fenix dagens ljus for forsta
gangen. Jag finns kvar inom hobbyn pa
flera sitt, sa tveka inte att hora av dig!
— Tove Gillbring

nnehall

4

6
10
12
15
17
17
18
20
22
23
23
24
25
26

28
29
30

32
34
36
38

40

Carcassonne

Pirater

Abo goes science fiction
Arrangera LAN
Apokalyps nu!

Troll

Bevingade ord

Respekt

Malet i sikte!
Studiecirkel

Aktuellt

Kalendarium
Verkligheten som pa TV
Lajvkalendern

Att kopa din forsta
paintballmarkor

En spelfantast som sticker ut
Matrimony - en ny expansion?
| den svenska rollspelshobbyns
gryning

Vikingar vid varldens kant

Ur Dédens synvinkel

En lyckad 40K-turnering

Dags att paverka ditt favorit-
forbund!

Sverok

Ansvarig utgivare: Fredrik Engstrom

Chefredaktor: Tove Gillbring
Redaktion: Anders Blixt
Ake Rosenius
Magnus Seter

Anders Gillbring

Inhouse-illustrator: Ake Rosenius

Layout: Gillbring Grafisk Design
Omslagsbild: © Peter Bergting
llustrationer: Lukas Thelin, Peter Bergting
Foton: Andreas Johansson, Lina Berglund,
Olle Sahlin, www.diktator.org, Tomi Junnila,

Samuel Fornes, Malinka P. Hornfeldt

Tryck: Elanders Graphic Systems
Adress: SVEROX
Sveavagen 110

113 50 Stockholm

E-post: sverox@sverok.se

Redaktionen har inget ansvar fér insant ej bestallt material.
Alla artiklar ska levereras i elektronisk form, antingen pa
diskett eller via e-post.Redaktionen arbetar i PC-milj6. Re-
daktionen forbehaller sig ratten att redigera insant mate-
rial. Allt material &r upphovsmakarnas copyright savitt annat
inte anges. Eftertryck utan skriftligt tillstand ar férbjudet.
Allt redaktionellt material i Sverox lagras digitalt. Visst
material publiceras dven i digitala medier, t.ex. pa Internet.
Den som sander material till tidningen anses medge digital
lagring och publicering.

Sverox byter ansikte,
men inte utgivning!

Fran och med nédsta nummer kommer du
att fa en helt annorlunda Sverox, med nytt
utseende, ny redaktion och férmodligen ett
annorlunda innehéll med mindre spel och
mer medlemmar och férbund. Samtidigt
ligger utgivningsplanen fast. Ett nytt num-
mer av Sverox ges ut under den forsta
veckan i varje udda manad ar 2004. Nésta
nummer lar innehalla fler datum och detal-
jer om vad som géller f6r medverkan i kom-
mande nummer.
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JCASSONNe

Du ir en miktig feodalherre i
det medeltida Frankrike. Dess-

virre finns det andra som dr

ndstan lika miktiga som du, och
de dr ute efter dina omrdden.
Tack och lov dr de inte lika
sluga och strategiska som du, sd
med lite manovrerande kan du
sikert, om Gud vill, befista din
makt. Slagfiltet dr valt, staden
Carcassonnes omgivningar ska
snart vara dina lika sikert som
att den franska kungafamiljen

kommer att regera for evigt...

Den flerfaldigt prisade
spelaren Maria Bergius
Kramer beskriver olika
Carcassonnestrategier

Strategi och f

Bradspelet Carcassonne skapades av Klaus-
Jirgen Wrede f6r Rio Grande Games och
blev Spiel des Jahres i Tyskland 2001, och
Arets spel i Sverige 2002. Det har sélt Gver
en miljon exemplar 6ver hela vérlden, och
det har kommit tva officiella expansioner
(och en inofficiell), och en variant pa origi-
nalet, Carcassonne Hunters and Gatherers.
Mer om expansionerna nedan!

Jag ténker inte fordjupa mig i reglerna,
antingen dr du redan bekant med dem, el-
ler sa rekommenderar jag att du letar upp
forsta basta spelaffdr och antingen inhand-
lar ett exemplar sjdlv eller 6vertalar rikare
vanner att gora det, for detta &r ett synner-
ligen roligt spel!

Spel

Generaliseringar ar alltid kul, sa har kom-
mer en presentation av huvudtyperna av
Carcassonnespelare:

Bondestrategen

Ut med forsta brickan, och ut med forsta
bonden. Hir géller det att skaffa sig ett ge-
nuint ruralt 6vertag med en gang, och se-
dan bara smiélla upp liten stad efter liten
stad. Den har spelaren sitter gladeligen utan
poédng hela spelomgangen, trygg i sin for-
vissning att slutrdakningen kommer visa
vem som regerar, och inte sdllan har han
eller hon rétt. Ofta dr den har typen av spe-
lare ruskigt skicklig pa att se hur man ska
peta in dnnu fler bonder i redan 6verfulla
omraden, men han eller hon kan fillas, och
falla tungt, av antingen Sabottren eller
Byggmastaren.

Sabotdren

Allas hatmotstandare, men dr man lagd at
det latt sadistiska héllet kan Carcassonne ge
manga riktigt underhallande stunder.
Sabotoren bygger gidrna saker sjdlv, men
dyker chansen upp anvands en bricka forst
och framst for att hindra ndgon annan att
plocka poédng. Han eller hon bygger in bon-
der, blockerar stdder, knédcker storslagna
klosterplaner... och ju fler som é&r inblan-
dade i projekt, ju hellre dr Sabotéren dar
med sin irriterande végbricka, eller vad det
nu kan vara. Sabotérens problem &r det
samma som ondingar alltid dras med, i lang-

den dr detinte speciellt I6nsamt att bara riva
ner...

Byggmastaren

Byggmastaren dr mojligtvis den mest tur-
beroende av alla spelartyperna, men ocksa
den som ofta havar in mest podang under
hela spelet. Han eller hon bygger och byg-
ger, det ma vara végar, stader eller kloster,
Byggmaistaren har foljeslagare ute precis
hela tiden, gdrna samlade i sma kvarter, dér
vdgen och staden ger podng till klostret.
Den hér spelaren bryr sig inte nimnvart
om bonderna, men avskyr innerligt
Sabotoren och ibland dnnu mer Parasiten.

Parasiten

For en del spelare ar detta en variant av
antingen Sabotoren eller Byggmastaren.
Parasiten dr i min uppfattning snarare en
mutering av Bondestrategen, da han eller
hon visar samma spoklika formaga att peta
in f6ljeslagare dér det inte borde vara moj-
ligt. Skillnaden é&r att Parasiten helst tillam-
par sina fardigheter i andras tjusiga stads-
byggen eller pa deras ldnga slingrande
landsviagar. En del av Parasiterna ser sitt
varv som en slags Robin Hood-garning, ett
sétt att spela solidariskt, ellerialla fall dr det
vad de sdger...

Antalet motstandare
avgor strategin

Sjalvklart ar de flesta spelare en blandning
av dessa typer, och maste vara det for att
overlevai Carcassonnes svekfulla viarld, men
vi har vél alla vara favoritstrategier. Dess-
utom finns det ganska stora skillnader mel-
lan att spela fem personer (maxantal utan
expansioner) och tva eller tre. Férre spelare
ger storre mojligheter till langsiktig plane-
ring, medan det med maxantal krdvs lite
hardare nypor och snabbare reaktioner.

Som med alla spel som nar en viss sprid-
ning, drar dven Carcassonne till sig en skara
av seridst irriterande personer: snigel-
tankare, ensamvargar, besserwissrar osv.
Har ni spelat bradspel pa konvent vet ni
vad jag talar om, med da finns ju alltid
trosten i att, under detta parti, till fullo
anamma Sabotdrens personlighet, och i




Strategi och fantasi i Carcassonne

antasi |

stéllet se fram emot ndsta parti med roli-
gare spelare.

Expansioner

Personligen har jag dnnu inte, trots ett par
ars kontinuerligt spelande, tréttnat pa
Carcassonne. Men om man skulle tycka att
det behovs lite variation kan man ju in-
handla ndgon av expansionerna.

Den forsta kallas Inns and Cathedrals. For-
utom en ny fdarg pa foljeslagare (sa att
maxantalet blir sex spelare), dyker det upp
lite skojiga nya brickor, dar det framsta
kannetecknet dr just vardshus och katedra-
ler. Hetsnivan hojs, eftersom vagar med
vardshus och stider med katedraler inte ger
podng oavslutade, men dven sabotagenivan
nar nya hojder.

Expansion nummer tva kallas Traders and
Builders, och jag misstanker att den har till-
kommit delvis for att kontra allt saboterande
som blev f6ljden av expansion nummer ett.
Hér kan man namligen fa en bonus om man
avslutar en stad, oavsett vem som domine-
rar den, och dessutom kan det faktiskt fin-
nas en podng i att inte avsluta nagot, om
man varit slug nog forstas.

Roligast med expansionerna dr i mitt
tycke just de nya brickorna, dér varianter
man saknat i originaluppséttningen dyker
upp i sa stor mangd att jag misstanker att
fans har varit involverade i processen att ta
fram dem.

Carcassonne

Det finns en inofficiell expansion som
kommer fran ett fan, Carcassonne The Ri-
ver, 12 brickor med en flod, broar och kal-
lor. Det dr dessvarre riktigt svart att fa tag
pa, visserligen tryckte Rio Grande Games
upp det, men det delades endast uti USA.

Variera mera

Ett annat forslag om man vill variera sitt
Carcassonnespelande &r att eliminera lite av
turelementet. Prova att ha flera brickor “pa
handen”, eller varfor inte spela £
med alla brickor uppvinda? Vi fs %
har ocksa forsokt att spela med
en ”“draft”, dar vi valt brickor
som ska inga i den egna hogen
innan vi sattigang att spela. Ocksa
kul, i alla fall om man kommer
ihdg vad man valt...

Nog fran mig, spelet kallar. Den
hér gangen ska jag vara riktigt
elak... Ha kul!
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Det verkar som om vi aldrig kom-
mer att undkomma piraternas
forbannelse. Kanske det ir for att vi
inte vill fly undan mystiken som
omger deras fiirggranna, vild-
samma och spinnande dventyr.
Nu senast har Pirates of the
Caribbean satt vir fantasi i ligor,
men vem kan glomma klassiker som
boken eller filmerna om Skatt-
kammardn, dataspelen Secret of
Monkey Island och Pirates, for
att inte tala om filmerna Svart-
skdgg och Slaghdken! Dessa har
alla gett mycket inspiration till vdir
hobby och piverkat hur vi ser pd
intriger och dventyr i sdvil fantasy
som i moderna och historiska
miljoer.

Det dr liitt att se hur man kan
anvinda pirater och sjordvare till
inspiration inom néstan alla olika
grenar inom vdr spelhobby. Du kan
sikert tiinka dig idventyr for bords-
rollspel och piratsimulatorer till
datorn eller spelkonsollen, men
glom inte mojligheterna till roliga
och spinnande lajv, eller till och
med airsoft-arrangemang! Pd de
foljande sidorna ska vi titta lite
nidrmare pd piraterna, for att ge dig
en skattkarta du kan anvinda for
att leta vidare efter oindliga ifven-
tyr pd de sju haven. Sd limna
bryggan bakom dig och ménstra pd,
pirater och dventyr vintar dig i
frammande hamn!

Magnus Seter skriver
och Peter Bergting
illustrerar denna artikel
om pirater och spel

Femton gastar pa dc

Pirater i verkligheten

och media

Kapten Kidd, Anne Bonny, Svartskégg,
Henry Morgan, Long John Silver. Det finns
manga berdmda pirater, nagra dr pahittade
och méanga har funnits pa riktigt. Det rader
ingen tvekan om att bilden av pirater och
deras upptag ar kraftigt romantiserad och
overdriven. I sjdlva verket var piraterna
tamligen skrupellosa och valdsamma ban-
diter som inte visade sina offer nagon nad.
Vi ska dock inte titta pa den sanna bilden av
pirater, utan kastar oss utan att tveka 6ver
piraterna sa som de skildrats i d&ventyrs-
bocker, i Hollywoodfilmer och i spel: pira-
terna som seglade pa det Karibiska Havet!

Piraterna som avbildas i media &r ofta de
pirater som hérjade under 1600-talet, och
som kallades kapare och buckanjirer. Pira-
terna dok upp for att den nya varlden var
rik och handeln var stark. Legender och
myter om spanska skepp som lastades med
silver och guld fick manga fattiga och des-
perata méanniskor att bege sig till Vastin-
dien for att bli pirater eller for att pa nagot
annat sdtt komma at de rikedomar som
fanns déar. De blev en kraft att rdakna med,
bade till havs och pé land. Hos manga fanns
en drom om att bli rik, och det var trots allt
inte sa ménga som dkte fast. Trots detta slu-
tade sjalvklart manga piraters karridr i gal-
gen.

De som levde pé och av havet levde i skug-
gan av risken for piratanfall, och ménga av
sjorévarna var outsagligt grymma. Manga
offer avréttades eller utsattes for grymma
valdshandlingar. Men ibland hiande det att
piraterna lit sina offer ga utan gora dem
illa. Det var viktigt for piraterna att de inte
gjorde sig fiender med lokalbefolkningen,
och darfor kunde det hdanda att de behand-
lade dessa béttre dn herrefolket fran Spa-
nien, England eller Frankrike.

Dessa pirater samlades framst i Tortuga
och Port Royal, vilket i praktiken var pirat-
stader ddr den starkaste styrde. Stiderna
var fyllda av pirater och avskum, men ocksa
prostituerade och vardshusvéardar, och hant-
verkare som gjorde goda affarer genom att
forse piraterna med det de behovde.

Kapare och buckanjarer

De mest vanliga piraterna i film och bocker
dr kaparna och buckanjarerna. Det fanns
ocksé andra typer av pirater, som korsarer-
na (corsairs) i Medelhavet, men i Vastindien
handlade det om de tva forstndamnda ty-




Femton gastar pa dod mans kista!
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perna. Det fanns mén, och dven kvinnor, av
alla sorter pa piratskeppen. De flesta blev
sjorovare for egen vinnings skull, men det
fanns dem som ocksa ville tjdna sitt land pa
det sitt de fann bast, eller forrymda slavar
som inte hade nagot annat alternativ.

Kapare fick ett kaparbrev frdn sin kung
eller drottning. Detta brev gav de rittighet
att utova sjoroveri mot landets fiender. De
delade sitt byte med staten. De engelska
kaparna, bland annat den berémde Sir Fran-
cis Drake, var de mest framgangsrika, och
de drog under slutet av 1500-talet in méang-
der av guld och pengar till sitt land genom
att plundra spanska guld- och silvertrans-
porter.

Buckanjdrerna kom fran 6n Hispaniola.
Man tror att de fick sitt namn efter de sma
husen, “boucans”, dar de rokte kott. Buckan-
jarerna hatade spanjorerna och sl6t sig sam-
man till ett brédraskap for att borda och
plundra de spanska skeppen. Till dessa buc-
kanjérer anslot sig ett stort antal kapare som
fatt sina brev indragna. Dessa sjorovare var
grymma och véldsamma, och spred skrack
i Vastindien under nastan 40 ar, fran 1630 till
1670.

Det ar viktigt att komma ihag att pirater-
nas samhille var bade multietniskt och
mangkulturellt. De anammade lokalbefolk-
ningens seder och bruk, och var inte fram-
mande for att blanda olika kulturers klad-
stilar. Pa sé sdtt vixte piraternas brokiga och
farggranna karaktar fram. Trots detta sked-
de sjdlvklart kulturkrockar, frimst mellan
piraterna och det etablerade samhallet i
form av guvernorerna och hans adminis-
tration.

Piraternas fiender

Piraters hardaste motstand stod de sjdlva
for. De var valdsamma skurkar som levde
ett hart liv under svara férhéallanden. De
flesta dog av sjukdomar eller alkoholrela-
terade skador, eller drunknade da deras
skepp forliste under hart vader. Manga lan-
der skickade ut linjeskepp for att jaga de
farligaste piraterna, och méanga handelskon-
vojer hade tunga eskorter. Aven detta krév-
deliv bland sjérévarna, liksom interna fejder
om fordelning av byte och rena maktkam-

per.
Dubloner och piastrar

Piraternas mal var sjalvklart de rika skeppen
och stdderna, dédr de kunde finna guld och
ddelstenar. Dessa vaktades av guvernorer-
nas linjeskepp och soldater och det var stor

Bordsrolispel
7th Sea
Alderac Entertainment Group
Bloode Island Diceless
Politically Incorrect Games

Skull&Bones
Green Ronin

Bradspel
Blackbeard (Avalon Hill)
Wooden ships and Iron Men

Bocker
Skattkammaréon
Robert Louis Stevenson

Dataspel

Pirates- Microprose

(bland annat Amiga, PC, Macintosh)
Pirates of the Caribbean

- Bathesda Softworks (Xbox)

Secret of Monkey Island - Lucasarts
(bland annat Amiga, PC, Macintosh)

Filmer

Cutthroat Island (1995)
Gulskdgg (1983)

Kapten Blod (1935)
Kapten Kidd (1945)
Pirater(1986)

Pirates of the Caribbean (2003)
Sjérévaren (1926)
Skattkammarén (1934)
Slaghéken (1940)

Svarta Svanen (1942)
Svartskédgg, piraten (1952)

Lankar
http://hem.passagen.se/
emmawesterberg [pirat/

http://www.nationalgeographic.com/
whydah/index.html

http://www.commersen.se/pirater/
http://www.menvafan.net/pirat/
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fara férknippad med att anfalla
sadana mal. Darfor siktade pira-
terna oftare in sig pa mindre mal,
handelskepp eller byar, som var
lattare att plundra. I dessa fall hit-
tade sjorovarna mest mat, rom
och vapen, vilket var nog sa vik-
tigt for deras 6verlevnad som det
guld de stal.

Piraternas pengar ar ett farg-
starkt inslag i myten kring dessa
sjobusar. De anvénde alla valu-
tor de kom Over: lire, dukater,
piastrar och dubloner, allt som
passade. Den kanske mest kdanda
ar silvermyntet peson, eller “pie-
ce of eight” som den kallades av
engelsmannen.

Heder och hierarki

Trots att det later som en skroéna
ar det sant att piraterna levde i
ett forhallandevis demokratiskt
brodraskap. De hade tydliga reg-
ler, och om man f6ljde dessa hade
man rétt att siga vad man tyckte
och tiankte. Man kunde till och
med rosta mot kaptenen, och
om tillrackligt ménga gjorde det
kunde kaptenens beslut dndras.
Reglernas ursrpung var ofta de
kaparbrev som en gang lade
grunden for piraternas verksam-
het.

Aventyr bland
pirater

I ett piratdventyr finns manga olika saker
som ger stamning och dramatik. Gl6m ald-
rig att det alltid &r fraga om just ett dventyr.
Det ska vara spannande och med hogt tem-
po, med manga ovantade héndelser som
vander saker och ting upp och ner. Ett pirat-
aventyr innehaller oftast flera av nedansta-
ende element.

Intriger — det &r ofta tjuv- och rackarspel

mellan bade pirater och deras fien-
der, men intriger kan ocksa
forekomma mellan med-
lemmar av samma besatt-

~+# ning, eller mellan konkur-

rerande piratkaptener. Intri-

gerna kan vara dodliga eller
vanskapliga.

Forrdderi och svek — utan

[ detta element skulle manga

s piratfilmer och boécker

std utan handling.
Sjalva forrade-
riet som hand-

ling &r sé central i piratmyten att det ar
svart att se ett &ventyr som inte innehal-
ler detta. Forraderiet kan vara mellan pira-
ter, mellan sjoéroévare och deras fiender,
mellan vanner eller dlskare. Det kan
handla om svikna l6ften, medvetet svek
eller 16gner.

Romantik och forbjuden kirlek — det finns
néstan alltid en romantisk historia i en
piratberattelse. Ett exempel &dr den for-
bjudna kdrleken mellan guvernérens dot-
ter och den farliga piraten, som resulte-
rar i att dottern pa nagot sitt hamnar pa
piratens skepp, kanske som fange eller
som fripassagerare.

Klassresor — hjdlten i ett dventyr gor ofta
en klassresa. Han eller hon borjar som en
fattig medlem av underklassen, men ge-
nom sina dad och sitt hjdltemod som pi-
rat eller i kampen mot pirater, upphojs
hjélten till 6verklassen. Man kan ocksa
tdnka sig omvénda klassresor dér den
odugliga 6verklasshjalten till slut hittar sin
rdtta plats bland piraterna eller bland det

vanliga folket.

. Girighet —

hela myten

kring pirater kretsar kring
guld och girighet. Det &dr en
av de stora synderna, och den
som ger upphov till svek, in-
triger och forréderi. Girighe-
ten &r de flesta piraters led-
stjdrna, och deras stora svag-
het som leder dem i fordar-
vet.

Forbannelser — vidskeplighet
och skrdcken for det okdnda
spelar en stor roll i piraternas
egen mytbildning. Foérban-
nelsen som begrepp &r cen-
tralt oavsett om det existerar
magiska krafter i den varld
dér aventyret utspelar sig.
Skracken for att drabbas av
férbannelser ar stor bland alla
pirater.

Speluppslag

Om du anvander piraternas bro-
kiga historia och letar i de berit-
telser som finns om deras dven-
tyr hittar du méngder av upp-
slag du kan anvinda som inspi-
ration till spelupplevelser for
bordsrollspel, lajv, airsoft eller
figurspel. Nedan f6ljer ndgra ex-
empel.

Skattkartan

Tva skattkartor, tva piratbesatt-
ningar. Vem ska hitta skatten?
Rita tva skattkartor over till ex-
empel en 6 dit tva piratbatar
kommer for att hamta skatten. Limpar sig
vl for lajv, airsoft och figurspel.

Forbannelsen

Spelarna har fatt tag pa en guldskatt som ar
forbannad. De maste bege sig till stallet dar
de fann skatten for att bryta férbannelsen,
och konfrontera de moérka krafter som vi-
lar dér. Lampar sig vél for bordsrollspel.

Hamnden

Guvernoren arrangerar en bal pa sitt gods,
och dit kommer Tortugas alla inflytelserika,
alla vackra och rika. Men ocksa ett antal pira-
ter utkladda till géster, som &r dér for att
hdamnas en dodlig of6rrétt. Ska guvernor-
ens soldater hitta piraterna innan de genom-
for sin hamnd? Lampar sig val f6r bords-
rollspel och speciellt vl for lajv.

Flykten

En berémd piratkapten har tilfingatagits
och ska hédngas i gryningen. Guverndrens
vakter star beredda for att hindra flyktfor-
sok. Utanfor stadens murar samlas pira-
ternas brodraskap. De tanker inte dverge
sin kapten! Lampar sig vél {or airsoft, lajv
och figurspel. B



Femton gastar pa dod mans kista!

Regler for Black Sam Bellamys pirater pa skeppet Whydha
L Varje man skall lyda brodraskapets lagar

I.  Varje man som har svurit att dra dessa lagar, och sina skeppskamrater, skall ha en rost nar
viktiga ting dryftas. De som inte har svurit, skall ingen rost ha.

Il.  Kaptenen och brodraskapets officerare skall véljas av majoriteten vid varje resas borjan, eller
vid ndgot annat tillfalle da majoriteten av brodraskapet sa finner lampligt.

IV.  Kaptenens makt &r total under jakt eller strid. Han ma sld, hugga eller skjuta den man som
vagar vagra lyda hans order vid sadana tillfdllen. Vid alla andra tillfdllen skall han dock
underkasta sig majoritetens vilja.

V. Varje man ska ha lika rétt till proviant eller alkohol vid varje tillfalle, och mé& anvanda dem till
sitt ndje, savida inte brist gor det nodvandigt att vid omrdstning bestimma begransningar for
allas basta.

VL. Varje man ma ropas upp i rittvis ordning, enligt listan 6ver vart brodraskap, vilken innehas av
kvartersméstaren, vid bordning. Varje sdédan man skall mottaga en uppsattning klader fran
bytet. Han som ser det forsta seglet skall ha den basta pistolen, eller vapnet, fran henne.

VII. Kvartersmistaren skall vara den férste ombord pa alla byten; han skall avdela vad han anser
att brodraskapet have anvadning for, och skall forvalta det allmdnna bytet och skatten tills den
kan férdelas. Han skall féra bok 6ver varje mans andel, och varje man kan fa tilldelning av det
allmédnna bytet motsvarande sin andel, nédr sa 6nskas.

VII. Om nagon man skulle bedra detta brodraskap, eller en annan broder, till vardet
av en dollar, skall han lida den bestraffning som majoriteten anser ratt och
riktig.

IX.  Varje man skall halla sin muskét, sina pistoler och sin huggare ren och
funktionsduglig, och redo fér inspektion av kvartersméstaren.

X.  Ingen kvinna eller pojk skall féras ombord detta skepp.
XI.  Ingen gift man skall tvingas tjana brodraskapet.
XII.  God inkvartering skall tillhandahéllas om sa 6nskas.

XIII.  Den man som flyr skeppet, doljer hemligheter fran
brodraskapet, eller flyr sin post under strid, skall straffas
med ddden, landséttning pa 6de 6 eller piskning, sa som
majoriteten av brodraskapet anser vara rétt och riktigt.

XIV. Inte ett ord skall skrivas om brodraskapet, sa tillvida det inte
spikas upp pa masten for alla att se.

XV.  Om nagon man slar eller misshandlar ndgon annan i vart brodraskap, pa
nagot satt, skall han lida sddan bestraffning som majoriteten anser ratt
och riktig. Varje grél skall goras upp pé land med svérd och pistol under
oversikt av kvartersmastaren.

XVL  Alltljus skall sldckas fore klockan atta pa kvéllen. Efter denna timma, om
nagon man fortsatter dricka, skall han gora det pa det 6ppna décket.
Den man som roker tobak utan lock i lastutrymmet, eller bar :
ett tént ljus utan lanterna, skall mottaga Moses lag (vilket "“‘
ar, fyrtio slag forutom ett) pd sin bara rygg.

XVII. Ingen man skall tala om att bryta detta brodraskap innan var och en av
oss har tjanat ett tusen pund.

XVIIL.Om ndgon man forlorar lem, eller bliver krympling, skall han ha 800
peso fran det samlade bytet, och f6r mindre skador, portion av detta.

XIX. Kaptenen och kvartersméstaren skall mottaga tva andelar av ett byte;
skeppsmadstaren, batsmannen och kanonmastaren, en och en halv, och
andra officerare en och en kvarts andel. Andra som haver undertecknar
dessa stadgar skall mottaga en andel.
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Ta ett vanligt format for
Knutpunkt och finska rollspels-
konvent med foredrag, panel-
diskussioner och workshops.
Liggq till mingder av bicker,
serier och filmer. Expandera
tanken att omfatta 4000 science
fiction-fans. Vi ger dig Finncon
X, en sf-miissa av aldrig tidi-
gare skidat slag i Norden. Och
Mecka for sf-friilsta!

Finncon

Finncon har arrangerats sedan 1986
och arets konvent var det tionde. Nasta
ar arrangeras Finncon den andra hel-
genijuliiyvaskyld. Information om eve-
nemanget finns pa www.finncon.org

Niki Bergman
rapporterar fran

Finncon X

Niki Bergman ar journalist och numera
sverigefinldndsk finlandssvensk lajvare
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Forsta helgen i augusti var Abo definitivt
stallet att vara pa. Battavlingen Tall Ships’
Race drog en halv miljon batfantaster av
alla slag till Abo hamn, medan science fic-
tion-méassan Finncon X samlade 4000 sf-in-
tresserade av alla slag till universitetsomra-
det strax bakom domkyrkan. De mer dn
hundra programpunkterna pa konventet
kunde garantera nagot for alla, inte bara
hardcore sf-fantaster, utan dven hobby-
intresserade som jag sjdlv. Eller vad sags
om programpunkter som Kldder i anime,
Fandomens kvantmekanik och The Frodo
Horror Show?

Dragmagneter och mer eller mindre kan-
da hedersgéster for Finncon X var den ame-
rikanske sf-forfattaren Michael Swanwick,
Stjidrnornas krig-ambassadoren Steve San-
sweet, den engelska animedverséttaren Jo-
nathan Clements, fantasyforfattaren Karo-
lina Bjallerstedt Mickos fran Sverige och den
finska science fiction-forfattaren Boris Hurt-
ta. Av dessa dr Jonathan Clements sidkert
bara kdnd for riktiga animefantaster, medan
de flesta bokhandelsflanorer i dag med sa-
kerhet har sett Steve Sansweets lexikon och
faktabocker kring Stjiarnornas krig. Historiskt
for arets Finncon var att konventet samti-
digt var bade Baltcon och Eurocon, dvs. drets
storsta evenemang inom genren i bade de
baltiska landerna och Europa. Eurocon gick
for forsta gangen nagonsin av stapeln i Nor-
den.

Att aka pa sf-konvent av denna magni-
tud ndr man aldrig varit pa sidant férut kan
vara lite laskigt. Jag tyckte det. Jag var helt
sdker pd att alla pa konventet skulle kunna
sa mycket mer dn jag om sf, varvid jag
skulle sta dar som ett levande fragetecken.
Jaghade ratt. Och sa fel. Visst kdnde jag mig
ganska forvirrad ndr Michael Swanwick
kastade sig in i forklaringar om varfor han
har skrivit novellserien The Periodic Table of
Science Fiction, dvs. en novell for vart och
ett av grunddmnena. Sen kom jag pa att jag
aldrig lart mig reglerna till Dungeons and
Dragons utantill heller och kdnde mig myc-
ket béttre. De icke-fanatiska sf-intresserade
visade sig ocksa vara malpublik fér kon-
ventet.

- Vivill att andra &n bara riktiga fans ska
komma pa Finncon, vilket dr en av orsa-
kerna till att evenemanget dr gratis, kon-
staterar konventets informator Mari Saario.

Abo goes science

Drommen dr att barnen som gillar de nya
Harry Potter-bockerna ska dra med mam-
ma och pappa pa konventet.

En del programpunkter under konventet
var mest inriktade pa just barn, som
trolldryckslektionen i basta Harry Potter-
anda eller animekaraoken. Andra var mer
eller mindre vetenskapliga, som paneldis-
kussionen for sf-forskare eller den akade-
miska Buffy-panelen. For forsta gangen
fanns ocksa programpunkter pa svenska,
till exempel om hur det &r att vara finlands-
svensk sf-forfattare.

— Finncon ar framfor allt ett kulturevene-
mang, inget livsstilsevenemang, poangte-
rar Mari Saario. Vi dr inga ufo-darar!

Som forstagdngsbesokare pa en science
fiction-méssa ar det svart att ta stallning till
den fragan. Jag kan konstatera att stam-
ningen pa konventet var hog. Likheterna
till rollspelskonvent dr ocksa manga, badge-
kulturen och drakttavlingarna dr desamma
och andelen personer utkladda i Stjarnor-
nas krig-inspirerade drékter eller med alv-
oron var stor. Jag kdnde mig inte s& borttap-
pad som jag ett tag hade befarat.

Mest hdpnadsvéckande for en rollspels-
konventsveteran ar att hela evenemanget
fungerade sa smartfritt. Den engelska he-
dersgésten, Jonathan Clements var mycket
imponerad.

— Finncon-arrangorerna tog kontakt med
mig for ett ar sedan och en ménad f6re kon-
ventet meddelade de mig att de hade slut
pa saker att gora, sdger anime-experten Jo-
nathan Clements imponerat. Infor ett kon-
vent i England ringde arrangérerna mig tre
dagar fore konventet och undrade om jag
kunde komma, eftersom alla de andra gas-
terna hade hoppat av!

Jonathan Clements &dr nagot sa ovanligt
som en engelsman som talar flytande japan-
ska och mandarinkinesiska, &ven om han
blygsamt skrattande konstaterar att han
talar japanska med kinesisk brytning. Att
han borjade Gversitta just anime och man-
ga var mer en tillfdllighet, en tillfallighet som
sedan blev ett heltidsjobb.

—Jag jobbar varje dag, sju dagar i veckan.
Jag hatar semester! sdger Jonathan Cle-
ments med eftertryck varvid flickvdnnen
Kate Pankhurst nickar instimmande.



Huvudhedersgésten pa Finncon X, den
amerikanske sf-forfattaren Michael Swan-
wick, gladde sina fans genom att ldsa hogt
ur sin novell The Dead, som ar ovanligt dys-
ter dven for Michael Swanwick. Eftersom
han ogédrna talar om halvfiardiga projekt ar
det inte sé ldtt att fa svar pa nédr nésta storre
verk kommer ut. Han berattar dock att han
researchar for tva romaner till, forutom att
han konstant har cirka 40 noveller halvfar-
diga.

Aven den svenska fantasyforfattaren
Karolina Bjallerstedt Mickos jobbar med ett
nytt verk, en fristdende fortsattning till duo-
login Till Esperani. Nar den kommer ut vill
hon inte sdga.

— Forfattarforbundet verkar tro att alla
fantasyforfattare spyr ur sig text och kan
publicera en bok om aret. Det gor inte jag,
sdger hon.

Forfattarforbundet verkar enligt hennes
beréttelse bunta ihop alla sf- och fantasy-
forfattare i samma fack.

— Jag nekades medlemskap i forbundet
med motiveringen att béckerna inte fyllde
kriteriet pa god kvalitet. Detta i sin tur ur-
sdktades med att flera fantasyforfattare fatt
samma svar, sdger hon harmset.

En av de mer spannande programpunkt-
erna for Stjirnornas krig-fans under kon-
ventet var Steve Sansweets presentation,
dar han visade bilder av och beridttade om
delar av sin Stjidrnornas krig-samling, som
ska vara storst i varlden med undantag av
George Lucas’ samling. De cirka 100 000
objekten har Steve Sansweet organiserat i
en lada pa 500 m? pa sin gard utanfor San
Francisco.

— Tyvirr har jag inte lika mycket tid att
lagga ner pa min samling som tidigare. Ett
tag hade jag en heltidsanstélld, som tog
hand om den. Jag skulle kunna behéva na-
gon insatt, valorganiserad person ddr, si-
ger han med glimten i 6gat.

Tidigare jobbade Steve Sansweet som
journalist vid Wall Street Journal. Nar han
blev erbjuden ett projektarbete vid Lucas-
film som Stjirnornas krig-ambassador, tog
han jobbet d&ven om det innebar en "bety-
dande l6nesdnkning”. Men hur mycket &r
"betydande”? Steve Sansweet ser funder-
sam ut ett dgonblick, suckar ldtt och séger:

Abo goes science fiction

—75 %.

Numera har han béade fatt sin 16n juste-
rad och en fin titel, Director of Content
Management, vilket innebér att han far be-
stimma nér vilka bilder och vilken infor-
mation om de kommande filmerna sléapps
och vem som far exklusiva rittigheter till
vad. Jag ar lite imponerad.

Och som kuriosa fragar jag till sist Mi-
chael Swanwick om vilket grunddmne som
var svarast att skriva om?

- Vanadinium, svarar han blixtsnabbt. Jag
hade ingen aning om vad det skulle anvén-
das till, om det 6ver huvud taget &r bra for
nagot.

Inte jag heller, faktiskt.

Nya bocker pa Finncon X
Under Finncon X gavs tre nya bocker ut,
Michael Swanwicks roman The Iron Dragon’s
Daughter sag dagsljus som den férsta av
hans romaner i finsk dversattning, den fin-
ske sf-férfattaren Boris Hurtta publicerade
romanen Kddrmeet ja tikapuut (Ormar och
stegar), och Mike Pohjola gav ut sin forsta
bok, rollspelet Myrskyn aika (Stormens tid).

Myrskyn aika ar en komplett handbok for
ett levande rollspel, for bade nybdrjare och
mer erfarna lajvare. Handlingen ar lagd i
varlden Valinor som Mike Pohjola skapat.
Redan nu planeras Nordens storsta
fantasylajv for Valinor. Spelet har arbets-
namnet Dragonbane och ska prelimindrt ga
av stapeln 2005.

Foto: Tomi Junnila



Det blir allt populirare att anordna
sd kallade LAN. Datorintresserade
samlas i en lokal, kopplar ihop sina

datorer, spelar spel och byter filer.
LAN finns ialla storlekar, frin det

gigantiska Dreamhack med 4-5000

deltagare ner till kompisginget som

samlas i ndgons hem. Det gemen-
samma dr deltagarnas intresse for
datorer och spel. Det dr idven en
social sammankomst diir deltagarna
far tillfille att triffa likasinnade.

I den hiir artikeln tinkte jag redo-
gora for vad jag har lirt mig av att
arrangera och gi pd LAN. Det
finns en del saker att tinka pd, bide
vad man ska gora och vad man inte
ska gora. Jag kommer att koncen-
trera mig mest pa de spelinriktade
LAN som dr vanligast numera.

Den Flygande Dvargen
Thomas Larsson ger en
grundkurs i hur du
arrangerar natverksspel
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Arrangera

LAN

Storlek

Om man arrangera ett LAN bor man bérja
med att bestimma vilken storlek man &r
ute efter. Om man &r ovan att arrangera lite
storre saker kan det vara bra att borja smatt.
Testa att anordna en spelkvill for din féren-
ing. Prova att koppla in ndtverksutrustning-
en sa du ser hur det fungerar och att du kan
hantera den. Se hur mycket plats som fak-
tiskt behovs till varje dator for att folk ska
trivas. Ha roligt med allt kabeltrassel och
forestall dig hur illa det kommer se ut med
tio ganger fler datorer.

Kénner du for att ordna nagot lite storre
dr det dags att borja tinka efter lite mer.
Hur ordnar du information om ditt arrange-
mang till potentiella deltagare? Var ska ni
vara? Vad ska alla dta? Finns det sovplats at
alla? Det blir genast mer att tinka pa, men
bara man har en vettig planering s& ordnar
det mesta sig. Tank dven pa att inte ta pa dig
allt sjdlv, da kommer du antagligen tréttna
pa det ganska snart. Dra med dina férenings-
kompisar och gor en gemensam sak av det.

Aktiviteter

Alla som kommer till ert LAN kommer for
att ha kul och spela spel och tréiffa folk. En
del foredrar att sjdlva starta igang spel sina
bordsgrannar medans andra girna ser att
arrangoren ordnar tavlingar sa att de kan
fa visa vem som dr bdst. Da smaken ar de-
lad kan det vara bra att arrangera ett par
tavlingar under en helg, men att ldmna en
del tid till spontant spelande. Pa sa vis kan
man gora alla nojda. Vilka spel som ér ro-
liga att tavla i eller som passar bra i ndtverk
lamnar jag upp till var och en att bestimma.
Det kan dock vara bra att ha lite olika typer
av spel representerade.

Det finns véldigt manga andra aktivite-
ter att underhalla med och ni kan sédkert
komma pa manga fler 4n mig, men jag

tankte i alla fall ge ett par forslag. Nagot
som brukar vara uppskattat om ni har plats
for det ar ett filmrum dar man kan sitta och
ta det lugnt en stund. Om man inte tycker
om riktigt sé sloa aktiviteter kan man alltid
stdlla in ett tv-spel. Om ni &r en generell
spelférening dger ni kanske nagra bradspel
som man kan lana ut eller kanske halla tav-
lingar i. De flesta aktiviteter som ni gor ge-
mensamt i féoreningen kan antagligen utfo-
ras i lite storre skala och roa fler.

Lokal

Utrymme &r givetvis viktigt att ténka pa,
alla ska fé plats med sig sjdlva och sina dato-
rer. Aven om manga accepterar att trangas
en del sa foredrar sjdlvklart alla att kunna
breda ut sig. Och férsok fa tag pa bord med
bra djup eftersom en del har ganska stora
monitorer. Se dven till att det finns bra ven-
tilation. En stor méngd datorer i ett slutet
utrymme genererar valdigt mycket varme
som behover vidras ut. Det blir ocksa
snabbt syrefattigt ndir manga manniskor be-
finner sig pa samma stélle. Tyvarr glom-
mer en del arrangdrer att tdnka pa det har
och deltagarna far spendera helgen i en
bastu utan syre.

Négot som en del missar &r att anordna
en separat sovsal som &r tyst och mork.
Maénga deltagare vill inte spendera sarskilt
mycket tid sovande pé ett LAN, sa den ti-
den bor vara ostord for basta majliga vila.
Det hér blir viktigare ju lingre arrange-
manget héller pa. Duschar &r ocksa ett stort
plus om ni héller pa mer ar ett dygn och &r
manga. Tank pa att kolla med fastighets-
dgaren eller brandmyndigheten sa det &r
okej att sova i lokalen.

Om ni kan hitta en lokal i ndrheten av en
pizzeria kan det vara bra att férvarna dga-
ren om era planer. Ar ni trevliga kanske ni
kan f4 lite rabatt at era deltagare ocksa. Om
ni inte ska ha egen forséljning kan det vara



bra att forbereda nérbeldgna kiosker och
affdrer ocksa. Annars kanske Coca Colan
tar slut innan helgen ar 6ver och det skulle
vara ganska olyckligt.

Strom

Strom ar nagot som man behover mycket
péd LAN. Alla datorer och skdrmar drar
strom, dven belysning och ljudanldggningar
om man véljer att anvanda sadant. Kan man
hitta en lokal som har 3-fas strom med re-
jala sdkringar kan mycket huvudvéark und-
vikas. Till 3-fas kan du koppla egna elskap
som kan spridas ut pa lampliga stéllen i lo-
kalen. Har man enbart vanlig 1-fas strom
kan det bli svart att fa ut tillrackligt med
strom at alla datorer utan att sdkringar gar
hela tiden.

Det &r viktigt att veta var proppskap finns
sa att ni kan byta proppar om olyckan skulle
vara framme. Kolla att ni har proppar, an-
tingen om det finns pa plats eller om ni ko-
per med er egna. Det kan bli riktigt pinsamt
annars da ett LAN utan strom inte &r sa kul.
Om du inte sjdlv vet vad som finns pa plats
kan troligtvis fastighetsdgaren eller vakt-
mastaren for lokalen hjilpa er.

Natverk

Sen kommer vi da till grundstenen i LANet,
sjdlva natverket. Att koppla ihop ett mellan
ett fatal datorer ar idag inte nagot svart.
Det finns ménga fardiga l6sningar att kopa
med enkla bruksanvisningar. Nér man ska
koppla ihop ménga datorer blir det genast
lite svarare. Jag forutsatter att du som ska
arrangera LANet har vissa grundlaggande
datorkunskaper och kommer dérfor att
hoppa 6ver vissa grundldggande saker.

Om man ska spela i natverk vill man helst
ha snabba kopplingar sa att det inte blir ndn
fordrojning, sa kallad “lagg”. Om man far
lagg i ndtverket blir spelupplevelsen mycket
mindre njutbar. Darfér bér man anvianda

switchar, da hubbar saktar ner ganska myc-
ket nar man blir manga. En switch férdelar
trafiken pa ett sdtt som inte ar lika kénsligt
for antalet inkopplade datorer.

Nér antalet deltagare blir storre dn anta-
let portar i switchen far man bérja fundera
pa hur man ska koppla ihop dem. Har ni
tur har ni redan tillgang till switchar som &r
anpassade for stora ndtverk och har uplink-
portar med hogre kapacitet. I sa fall kan ni
anvanda dessa portar till att antingen koppla
ihop switcharna direkt eller om ni har en
extra switch med hogre kapacitet sa kan den
anvdndas med gott resultat for att férdela
trafiken. Har ni inte turen att 4ga sa trevliga
switchar far ni koppla ihop dem dnda och
hoppas pa det basta. Pd en del switchar kan
man koppla flera kablar mellan varje switch
och pa det séttet fa det att ga snabbare. Det
ar bara att testa, funkar det inte kommer de
orangea lamporna pa switchen att borja
blinka som bara den och nitverket kom-
mer ga& som sirap.

Om ni kor med separata spelservrar sa
tank pa att stdlla dem sd att alla far bra kon-
takt med dem. Samma sak om ni har Inter-
netforbindelse.

Slutligen

Att arrangera LAN kan vara bade jobbigt
och roligt. Det 4r mycket att gora och en del
som kan ga fel, men det ar en valdigt skon
kansla ndr man val sitter dér och tittar ut
6ver alla som spelar och har roligt. Just den
kanslan ar det som driver mig att fortsatta
engagera mig ideellt i féreningsaktiviteter.
Man sliter i veckor med att fa allt att stimma,
men det &r alltid nat man har glomt eller
inte kunnat planera fér. Men mitt i all stress
sa kommer stunderna av lugn nér allt bara
fungerar. Alla spelar eller pratar, de verkar
nojda och glada. Da kanns det inte som slit

langre.
[ |

Arrangera LAN

Foto: Lina Berglund

Spel
Counter-Strike

Ett av de storsta natverksspelen i varlden se-
dan ett tag tillbaka &r Counter-Strike. Det ar
en modifiering av spelet Half-Life och inbe-
griper poliser och terrorister i varsitt lag. Gan-
ska mycket skjutande, men det innehaller mer
taktik an vanliga deathmatchspel.
www.counter-strike.net

Starcraft

Ett annat stort spel pa natet i annan kategori
ar Starcraft, ett realtidsstrategispel som ut-
spelar sig i rymden. Spelet har tre olika sidor
som ar vdl balanserade och det finns massor
av bra kartor att ladda ner pa ndtet, bland
annat manga som ar utvecklade for
turneringar.

www.blizzard.com/starcraft/

Spelserver

Om man dr manga som spelar ett spel kan
det vara ldge att sdtta upp en server. Nar det
ska vara manga pa en server ar det viktigt att
systemet ar resurssnalt och stabilt, darfor re-
kommenderar jag att man anvdnder Linux
som operativsystem om det finns en server till
det.

www.linux.org

www.tldp.org

Strom

En dator med skdrm drar ungefar 1,25 am-
pere just nar den startar for att sedan lagga
Sig pa en lagre forbrukning. For att vara pa
den sdkra sidan brukar jag rékna pa 10-12 da-
torer per 16-amperesakring. Man kan ha fler
datorer an sa utan problem vanligtvis, men
far man ett valdigt kort strémavbrott startar
alla maskiner om samtidigt vilket branner sak-
ringen.
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Apokalyps nu!

Apokalyps nu!

Virldens undergang som speltema av Henrik Ornebring

Billy: Four minutes and counting.
Jim: OK.
Billy: They pressed the button, Jim.

Jim: They pressed the button Billy, what button?

Billy: The big red one.
Jim: You mean the button?
Billy: Goodbye, Jim.

Jim: Goodbye! Oh yes. This ain’t au revair, it’s goodbyel Hal Hal This is KAOS.
It’s a beautiful, balmy, Southern California summer day, it’s 80 degrees... |
said balmy... I could say bomby... Hal Hal OK, 'm Jim and this is Radio KAOS,
and with only four minutes left to us, let’s use this as wisely as possible.

Molly: Everybody got someone they call home.

Jim: Outta Dodger Stadium: it’s the bottom of the seventh, the Dodgers are
leading three to nothing over the Giants, and for those of you who are
looking to go surfing tomorrow, too bad.

Fran Radio K.A.O.S av/med Roger Waters

Vérldens undergang — alla religioner har
sina myter om Apokalypsen, Armageddon
eller vad man nu kallar den. 1900-talets ve-
tenskapliga och tekniska framsteg har ska-
pat nya myter, bortom religionen, om hur
varldens undergang kommer att gestalta
sig: visioner av atomvintern eller ekologiskt
sonderfall kan nu laggas till Bibelns berat-
telser om Den Yttersta Domen.

Visst verkar det en smula meningslost att
forlagga ett rollspelsdventyr, en kampanyj,
eller ett lajv till tiden fér varldens under-
gang. Alla rollpersoners strivanden blir ju
strangt taget meningslosa, och hur roligt &ar
det? Men varldens undergang kan ocksa
skapa en bakgrund for att i rollgestaltning-
ens form utveckla idéer och teman som
annars kanske inte far sa stort utrymme i
rollspel. Den hér artikeln handlar om dessa
idéer och teman.

Armavadafornagot?

Aven om det kan vara viktigt att bestimma
sig for exakt hur vérlden gér under, spelar
den exakta orsaken ingen roll fér de tankar
som presenteras har. Undergédngen kan

vara bibliskt eller religiost motiverad (som
i filmen Det Sjunde Tecknet), den kan orsa-
kas av nagon galen drkeskurks forstorelse-
vapen (som i valfri superhjalteserie eller var-
for inte Sagan om Ringen?) eller av en mete-
or som dr pa vag att krascha mot jorden
(flera filmer, bl a Armageddon och Deep Im-
pact), eller sa kan det vara en elakartad epi-
demi som hotar hela den kédnda vérlden (fil-
men 28 Days Later), eller kanske &r det en
urgammal ondska som hotar att vak-
na...(som i filmen Det Femte Elementet, eller
rollspelet Call of Cthulhu).

Det som spelar nagon roll &r att det ska sta
klart bortom allt tvivel (atminstone for roll-
personerna) att virldens undergang verk-
ligen &r nédra forestaende och inte bara ett
abstrakt hot. Det viktiga &r att rollperso-
nerna, och eventuellt &ven andra personer i
varlden, verkligen vet att apokalypsen
stundar — det dr denna speciella stimning
som erbjuder méjligheter till annorlunda
rollspel. Varje SL eller arrangor kan givet-
vis sjdlv avgora vilken typ av undergang
det ar fraga om och exakt vilken varld det
ar som ska ga under, beroende pa vad som
passar i aktuella kampanjer /aventyr.

Tema: Existensiell kris

Detta later ju hemskt hogtidligt, men det &r
svart att uttrycka pa nagot béttre sitt — det
som hér avses dr just kdnslan av menings-
16shet som kunskap om vérldens snara un-
dergdng ger. Detta ger framforallt nya
rollspelsmojligheter for rollpersoner/roller
som tidigare visat en stor sakerhet eller rent-
av fanatism — t ex rollpersoner som é&r de-
vota utdvare av nagon religion eller annat
trossystem, eller rollpersoner som foljt na-
gon speciell ideologi. Hur reagerar dessa
personer nu, nar deras starka overtygelse
inte verkar kunna hjilpa dem? Spelare kan
spela ut nya sidor, och typiska situationer
som spelledaren kan stélla rollpersonerna
infor far en ny innebord: vad &r det till ex-
empel for mening med att hjélpa nagon i
ndd om véarlden dnda snart ska ga under?
Vad hénder nér rollpersonen triffar sina
forna trosbroder, som fortfarande dnnu inte
har forstatt att varlden kommer att gd un-
der?

Aven andra motivationer &n religitsa och
politiska kan ifrdgasattas. En rollperson som
drivits av en passionerade vendetta mot sin
drkefiende kan fa mojligheten att slutligen
utkrdva hamnd, men just tva minuter innan
jorden sprangs, sa vad spelar det for roll? I
undergéngens skugga kan ingenting langre
tas for givet, inte ens det rollpersonerna har
varit som mest sdkra pa. Familj, vénner,
barn, karridar — allt det som forankrar en i
véarlden kommer snart att férsvinna for
evigt, hur reagerar man pa det?

Kort sagt ger ett dventyr eller en kam-
panj som utspelar sig innan/under varldens
undergang en mojlighet att verkligen ifra-
gasdtta och fordjupa sig i en rollpersons
drivkrafter, for vilka drivkrafter kan egent-
ligen halla modet uppe nir Den Yttersta
Domen ér néra?

Tema: Personlig
utveckling och inre frid

En rollperson behéver dock inte vara reli-
gios eller politisk fanatiker for att ha anled-
ning att ta sig en funderare 6ver sitt liv om
varlden snart kommer att forintas. Ett van-
ligt fenomen i rollspel i alla genrer &r att
rollpersoner sillan behover konfronteras
med de langsiktiga konsekvenserna av sitt
handlande — men om Armageddon ar nira
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Spel med undergangstema
Flera aktuella rollspel har undergangen
som tema. For spel med Max Max-tema
kan du prova Gamma World d20 (fran
Sword&Sorcery) och Mutant: Under-
gangens Arvtagare (Jarnringen). Bada
dessa ar nya versioner av gamla trotja-
nare. Skrack med mer religitsa och ock-
ulta temata dr Rapture (Holistic Design)
och satsningen pa Time of Judgement
for World of Darkness (White Wolf).
Armageddon 2089 (Mongoose Pub-
lishing) utspelar sig mitt under det brin-
nande krig som ska férdda jorden.

Aldre klassiker ar Twilight 2000 (ur-
sprungligen fran GDW, nu fran Far Future
Enterprises) dar du spelar soldat som
Overlevt tredje varldskriget, och vart eget
svenska Wastelands (Lancelot Games),
dar jorden invaderats av rymdvarelser
och var egen civilisation gatt under.
Bland bradspelen/figurspelen hittar vi
Car Wars (Steve Jackson Games, Battle
Cars (Games Workshop) och Dark Future
(Games Workshop. Som framgar av tit-
larna handlar det om strider med bilar,
allt som oftast i en apokalyptisk miljo.
Car Wars har aven inspirerat GURPS
Autoduel,en av de forsta varldsbockerna
till GURPS.

Pa datorn ar Fallout 1 och 2 (Inter-play/
Black Isle) de mest kdnda spelen med
undergangstema.

dr det nog inte sa konstigt om man stéller
sig fragan “Vad har jag gjort av mitt liv
egentligen?”, och da kan dessa konsekven-
ser komma krypande. Ett knep som SL kan
anvénda dr tillbakablickar ddr man foljer
nagon SLP som rollpersonerna konfronte-
rats med, och ser hur denne paverkades av
motet med rollpersonerna. Rollpersonerna
kan uppmuntras till att soka upp gamla van-
ner, bekanta och rentav fiender for att fa
svar pa fragan om de levt ett gott liv: vad
tycker personer i rollpersonernas nirhet?

SL kan rent konkret ocksa konfrontera
rollpersonerna med val de gjort i sin tidiga-
re karridr — det kan vara allt fran sa triviala
saker som att rollpersonen hamnar i en situ-
ation dédr hon/han hade behovt en fardig-
hetsom hon/han tidigare valt bort att trina
upp till férman fér ndgon annan fardighet,
till att ndgon obetydlig person som rollper-
sonen behandlat illa utan att ténka efter so-
ker upp rollpersonen och snyftande vill ha
en ursdkt. Men som alltid &r det en balans-
gang —den allvarliga stimningen fortas latt
om SL later en rollpersons stravan efter inre
frid att urarta till ett maratonavsnitt av “For-
lat mig”.

Allt detta kan ge upphov till reflektion
over tidigare livsval, och kan ocksa skapa
en kinsla av att en rollperson genomgar en
personlig utveckling som gar utover att hoja
sina fardigheter och skaffa ballare vapen.
Eller annu hellre: &ven en sa relativt simpel
sak som att hoja sina fardigheter kan ha en
djupare personlig betydelse, som exemplet
ovan kanske antyder. Om en rollperson val-
jer att trdna en fardighet framfor en annan,
vad sédger det om hans/hennes intressen
och prioriteringar hér i livet? Att ha satsat
all sin energi pa att bli méstare pa hundra
vapen kanske kinns lite ihdligt ndr man in-
ser att varlden kommer att férgoras av ett
kosmiskt eldklot om tva veckor...

Tema: Det storsta
hjaltedadet

Ett klassiskt uppldgg i en kampanj som be-
handlar vérldens undergang ar forstas att
rollpersonerna inte bara ar passiva askadare

ATT INFE TRAMPA PA SKARVAZNA A% VAL £V SAK,
SEN Jos TACHER DET &8 mEaRT BiLL j4T & DE
‘aTE Ak MUMRELADE |
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utan dr djupt insyltade i skeendet och dr de
som ges mojligheten att faktiskt hindra ka-
tastrofen (ta Ringen till domedagsklyftan,
spranga meteoren med en kdrnvapenbomb
o dyl). Véljer man som SL denna vég ar det
tankbart att det kan ta udden av ovan be-
skrivna teman, men om man spelar sina kort
ratt behover det inte alls bli sa. Man maste
gora klart att undergédngens avvérjande &r
nagot mycket svaruppndeligt och framfo-
rallt nagonting som kréver stora uppoff-
ringar — kanske t o m att man offrar sitt liv
eller sin sjdl. Det basta d&r da om man kan la-
ta rdddningsprojektet vara nagonting som
utvecklar sig 6ver ganska lang speltid, och
dér rollpersonerna kan tillatas misslyckas
med vissa delmoment och lyckas med and-
ra, det kommer att stirka kdnslan av att de
har atagit sig en uppgift som det inte &r sa-
kert att de kommer att lyckas med. Pa detta
vis kan rollpersonerna fortfarande placeras
i skeenden som gor att de far ifragasitta
bade sina drivkrafter och sina livsval, som
beskrivits ovan.

Naér rollpersonerna val kommer fram till
slutmalet och har méjligheten (dven om den
kanske é&r liten) att faktiskt radda vérlden,
glom da inte att uppoffringen maste bli en
realitet. Vem offrar sig? Det ar ju faktiskt
tankbart att de existensiella kriserna och
funderingarna éver livet tidigare i kampan-
jen har gjort spelarna mindre benagna att
nu faktiskt offra det de uppnatt, sarskilt om
de vet att de nu har en verklig chans att
overleva...

Bortom varldens
undergang

Funderingar 6ver livet, universum och all-
ting kdnns for manga tungt och inte alls
passande for en ldttsam fritidssysselsattning
som rollspel. Mitt syfte har dr dock inte att
fa rollspelare att bli mer filosofiska, utan helt
enkelt att visa pa ett ganska drastiskt grepp
for att gora bade spelledare och spelare mer
medvetna om sadant som kan gora roll-
spelandet roligare dven till vardags. En varl-
dens undergéng-kampanj dr nagot jag
framst ser som ett experiment, ndgot man
kanske gor som tillfallig avkoppling fran
sitt normala spelande. Men fordelen med
de viéldigt extrema forutsattningar som varl-
dens undergang erbjuder ar att man pa ett
valdigt tydligt sdtt kan ndrma sig aspekter
av rollpersoner och rollpersonsskapande
som annars kan vara svart att utveckla pa
ett bra satt: drivkrafter, motivationer, vad
man tror pa och anser viktigt hér i livet.

De tankar ett sddant experiment vécker
kan sedan komma till nytta ndr man gor
andra rollpersoner (och SLP) till andra &ven-
tyr och kampanjer — man har helt enkelt
haft mojlighet att verkligen fundera mer
ingdende kring fragor om drivkrafter, per-
sonlig utveckling och hjélteskap.



Anders Blixt presenterar ett mytologiskt vasen

Trollen &r en sagovarelse som har féorekommit i nordisk folktro sedan urminnes tider. De
dr varelser som lever i vildmarkens djupa skogar och héga berg och som ér fientliga mot
manniskor gudar. I sagorna beskrivs de som fula, utrustade med enorm kroppslig styrka
och kunniga i trolldom. De kastar dock sina besvérjelser framst for att valla olycka och
skada. Till exempel var trollskott en besvirjelse som vallade svar och plotslig smarta.

Trollen raknades till jattarnas slikte och kallades ibland dven resar och tursar. P4 hednisk
tid var ju jattarna ett slags kaosmakt som var fiender till asarnas ordnade samhalle och som
till sist, vid Ragnarok, skulle dra i krig mot asagudarna och aktivt bidra till varldsalltets
undergang.

Naér sa kristendomen slog igenom borjade trollen beskrivas som demonvéasen som var
fientliga till allt som hade med kristendomen att géra. Manga sagner fortaljer om hur
trollen plagades av kyrkklockors klang och dérfér utan framgang kastade klippblock mot
kyrkobyggnaden for att krossa den.

Kristendomens genombrott fick trollen att dra sig allt djupare in i skogarna. Deras
boningar sdgs ligga inuti berg och kullar, dér de samlar sina rikedomar i djupa salar. De
avskyr solens ljus som kan forvandla dem till sten. Kring vintersolstdndet, ndr det 4r som
morkast, samlas de till fest och da kan ibland d4ven skogsvandrande ménniskor fa en skymt
av dem. Det dr dock farligt att ge sig i lag med trollen, eftersom de ibland dter ménniskor.
Den ménniska som stjél bergakungens skatter rakar ofta rejalt illa ut.

Trollen atrar allt som dr vackert och skonast av allt &r méanniskors barn. Darfor smyger
de ibland till manniskoboningar och stjél ett spadbarn och lamnar en av sina egna ungar i
byte. Odopta barn sigs 16pa den storsta risken att drabbas av detta 6de.

Det dr latt att anvédnda troll i fantasykampanjer av olika slag, eftersom de &r vilbekanta
for spelarna, men ocksa latt kan modifieras till spelvarldens specifika krav. Det finns ju
inget standardtroll inom svensk folklore, utan olika sagor beskriver dem lite olika. (Det dr
vart att notera att amerikanska spelkonstruktorer gérna beskriver trollen utifran brittisk
folktro, och dér férekommer inga bergakungar med gastabud under berghillen eller
bortbytingar.) Man kan dven kasta in troll i renodlade skrackkampanjer, eftersom de var
hansynslosa varelser som allmogen med ratta fruktade. [ |

Bevingade ord

Dag: -Ah, jag ser att du képt Univer-
saldventyr 1.

Fredrik (som tankte spelleda dventyret):
-Jag hoppas att du inte Iast det.

Dag: -Jag skrev det.

Dialog mellan Dag Stalhandske och Fredrik
Rosberg.

-Hur gar kriget?

-Det ar december 1944 och jag har just
drivit ut tyskarna ur Kursk.

-Forst i december 19441 Det tycks inte
ga sa bra for dig.

-Jag spelar britterna.

Dialog rérande ett parti Hearts of Iron

-Min rollfigur gar och kollar pa den lilla
skylten. Vad star det skrivet?
-"Denna sida mot fienden.”

Rollspelet Recon

"Han ar inte dod, han dr bara ihjalskju-
ten.”

Rollspelet Space Opera dar man faktiskt kan
ateruppvdcka ihjalskjutna manniskor om li-
ket inte ar alltfor skadat och man snabbt
injicerar en drog som bevarar liket.

"Vilken av mig?”

Kommentar i ett rollspel dar en spelare, till-
falligt, var tvungen att ha flera roller.

Sjunger: "My body is over the ocean, my
body is over the sea...”

Rollspelet Mummy.

"Oroa dig inte, jag dr varulv.”

Rollspelet Werewolf dér de flesta varulvarna
faktiskt ar ”the good guys”

"Hej, jag ar galen.”
Call of Cthulhu, forstas

"Det It som om nagon flasade och slet
loss raa kottstycken.”

Ett fumlat "lyssna"-slag i Drakar och Demo-
ner

"Hej, jag ar en charmkvark och det dr
har ar mina vanner uppkvarken,
nerkvarken och sarkvarken.”

Rollspelet Toon

Inskickade av Dag Stalhandske




Inom lajv finns det tre aspekter

som jag tror det dr viktigt att
behandla med respekt. Den
forsta dr illusionen, den andra
dar medspelarna och den tredje
dr omgivningen. Jag tinker i
den hir artikeln gd igenom de
tre olika aspekterna, vad jag
menar med respekt for dem och
varfor jag tycker att det ir
viktigt. Respekt dr ett mangty-
digt och ofta missbrukat ord,
men det dr det ord som passar
for det jag vill ha sagt. Vi beho-
ver inte nddvindigtvis tycka
om ménniskorna i vir omgiv-
ning, men vi mdste dtminstone

behandla dem med respekt.

Cecilia de Mander om
lajvsinne och sunt

fornuft

Cecilia ar en valkand lajvprofil med manga
strédngar pa sin lyra, med allt fran egna lajv
pa repertoaren till att inga i lajvtidningen
Féas redaktion.
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Respe

Respekt for illusionen

Under ett lajv bygger deltagarna enligt
arrangorens direktiv tillsammans en ge-
mensam verklighet. En hel varld, liv, till-
varo skapas, som skiljer sig fran den vi van-
ligen lever i och som vi utan eget val fatt av
vara fordldrar och var omgivning. Det &r
fantastiskt, det gor oss allihop till gudar, men
det ar inte helt 14tt att astadkomma. For att
fantasin ska fa liv maste alla skapa samma
verklighet. Att skapa en trovardig illusion
ar svart, att rasera den ar enkelt.

Visionen for lajvet skapas innan spelet
borjar. Det &r da, innan spelarna tar sina
roller, som alla maste komma Gverrens om
hur den fiktiva verkligheten ska se ut. Un-
der lajvet gestaltas detta, men om spelarna
inte dr Overrens i forvag &r risken stor att
de inte kommer 6verrens i spelet heller och
om spelarna inte jobbar &t samma hall fal-
ler illusionen.

En av de viktigaste uppgifterna for en lajv-
arrangOr ar att ge spelarna mojlighet till just
denna samordning. Utskick, méten, stam-
ningstexter och andra kommunikations-
former éar till for att deltagarna ska ha en
samstdammig bild av vad det dr arrangdren
tanker sig och vad de ska gora pa lajvet.

En av de viktigaste uppgifterna for en lajv-
deltagare dr att ta till sig arrangorernas vi-
sion. Ga pa métena, ldsa utskicken och vad
annat arrangoren hittat pa och forsoka satta
sig in i vad som menas. Om arrangorer och
deltagare utfor sina respektive uppgifter
finns det dtminstone en bra foérutsittning
for att illusionen ska byggas upp och inte
raseras.

Det innebar ocksa att det forsta man mas-
te gora innan ett lajv dr att avgdra om arran-
gorens vision dr en som man kan dela. Om
lajvet inte verkar roligt, ak inte pa det. Att
aka pa ett lajv utan att avse att f6lja arrangd-
rens direktiv dr kontraproduktivt och gor
det svérare for alla andra att fa lajvet att
lyfta. Ak bara pa lajv vars vision far dig att
tanda pa alla cylindrar. Att som deltagare
arbeta fOr att ta till sig arrangdrens vision
och sedan under lajvet gora sitt allra basta
for att folja den och forverkliga den ar att
respektera illusionen, sjdlva skapandet. Det
dr enda mojligheten att fa och ge riktigt bra
spelupplevelser.

Respekt for medspelarna

Att arbeta tillsammans med de andra delta-
garna for att forverkliga arrangorens vision
under lajvet ar ett av de sdtt som man bor
visa respekt pa, respekt for illusionen och
allas anstrangningar. En annan sak som man
bor respektera dr méanniskan bakom rol-
len. Aven om illusionen ar viktig sa 4r man-
niskor viktigare. Det &r inte “den som sig i
leken ger far leken téla” som géller. Det &r
hyfsat att gora sitt basta for att stodja illusio-
nen pa lajvet — det ar ocksd hyfsat att halla
ett 6ga oppet for sina medménniskor.

Ett satt att visa respekt for sina medspe-
lare &r till att borja med att visa respekt for
sig sjdlv genom ta hand om sig fysiskt och
psykiskt. Att lajva ar jobbigt. Dels &dr det
ofta fysiskt jobbigt, med mycket anstrang-
ning och kanske daligt med mat och somn
och dels kan det vara mentalt pafrestande,
med intensiva spelupplevelser och stor kon-
centration Manga klarar att ge allt under
sjdlva lajvet och kraschar sedan ihop nér de
kommer hem — andra klarar sig inte d&nda
hem och kan behéva ta igen sig och fa stod
dven medan spelet pagar. Manga arrango-
rer ordnar med en off-lajvplats, ndgonstans
dér man kan ga ur spelet om man behover
vila. En annan variant ar att bara ga undan
lite, eller gora upp i férvdg med nagon van
om att man kanske behdver nagon att prata
med. Det finns ingen anledning att driva sig
sjdlv langre dn man orkar — det kommer
anda bara leda till att ndgon annan far ta
hand om en i slutdnden.

Ett annat sétt att visa respekt for sina
medspelare dr att inte driva ndgon annan
langre dn vad den orkar. Genom att tillsam-
mans hjdlpas &t med att se till att alla far mat
och sémn och inte jobbar ihjdl sig — dven
ndr man har spannande intriger eller en
massa praktiska saker att gora. Manniskor
med vitskebrist eller som faller ihop av ut-
mattning kan varken lajva eller arbeta, sa
det &r béttre att vila i tid och ta hand om
varandra.

Man bor ocksa vara uppmaérksam i sitt
eget spel sa att man inte spelar hardare mot
nagon annan dn den andre personen tycker
ar givande. En bra hallpunkt dr att inte gora
nagonting som gar utéver vanligt hyfs om
man inte dr helt sdker pa att den andre far



ut en bra upplevelse av det. Om man é&r
osdker pa hur en handling kommer mottas
ar det battre att avsta.

Maénga arrangorer anvander sig av stopp-
ord, att ndgon som kénner sig forsatt i en
obehaglig situation har ett séarskilt ord att
sdga for att bryta spelet. Det kan vara “cut”
eller helt enkelt ”off-lajv” eller ndgot annat
ord. Sadana ord ér bra att ha och ska alltid
lyssnas pa, men det ar ocksa viktigt att kom-
ma ihag att ndr en person vl drivits till att
sdga sikerhetsordet kan skadan redan vara
skedd. I ideala fall ska ingen kdnna sig sa
trangd att den behover anvianda sékerhets-
ord.

Lajv dr inte alltid roligt pa ett skimtsamt,
skojigt sédtt. Men det dr nagot vi gor frivil-
ligt, nagot vi betalar pengar for och vill ha
ut bra, givande upplevelser av. Aven nr vi
tillsammans berattar morka, hemska histo-
rier maste vi vara uppmérksamma och lyss-
nande mot varandra.

Respekt for
omgivningen

De senaste dren har det forekommit flera
arrangemang som avsiktligt spelat bland
och dven med manniskor som inte varit
deltagare pa lajvet och inte vetat om att det
varit spel. Fran min synpunkt sitt sa ar det
lajv bara sé lange som alla tillsammans byg-
ger en gemensam illusion; nar man spelar
mot médnniskor som inte ens vet om att det
dr en illusion ar det i mitt tycke inte langre
lajv, utan 16gn. Det géller nar man direkt
involverar manniskor i spel, men dven nér
man bara spelar omkring dem, som nutids-
lajv som utspelar sig ute pa stan.

Men dven om jag hdvdar att det ar 16gn,
inte lajv, innebér detju inte att det med nod-
vandighet dr en dodssynd och moraliskt for-
kastligt. Aven om det i princip naturligtvis
inte dr rdtt att ljuga for framlingar ar det en
fraga om gransdragning och avvagning.
Kanske ar lajvdeltagarnas nytta och noje
av att rollspela pa ett torg i Orebro s& mycket
storre dn eventuella I6rdagshandlares obe-
hag att det trots allt dr okej, sarskilt nar det
obehaget dr i det ndrmaste obefintligt om
lérdagshandlarna inte vet om vad som hén-
der. Jag har svart att se att det spelar nagon

Respekt

roll for pojken bakom disken om jag koper
en chokladkaka pa Pressbyran som min
karaktdr eller som mig sjélv, sa lainge min
karaktér (eller jag sjdlv) inte ar direkt otrev-
lig.

Det &r helt enkelt en avvagningsfraga, och
aterigen handlar det om respekt. Om jag ar
helt sdker pé att manniskan jag interagerar
med inte kommer fista stor vikt vid var
interaktion, att jag inte kommer bli viktig
for den ménniskan, och sa ldnge jag beter
mig inom ramen f6r vad som géller fér hyfs
mellan framlingar, kan jag tycka att det &r
okej att spela d@ven bland ménniskor som
inte &r involverade i rollspelet. Det viktiga
dr attjag tanker dven pd den andre och sjdlv
tar ansvar for bade mitt spel och hela mitt
handlande.

Nérmare spel dr naturligtvis en helt an-
nan sak. Relationer dr nagot dyrbart, en in-
vestering fran en manniska till en annan,
och nérjag bygger en relation, &ven en kort-
varig sadan, med en annan manniska, har
den ménniskan rétt att forvinta sig av mig
att jag gOr mitt basta for att vara arlig mot
honom eller henne. Att jag inte medvetet

Foto: Olle Sahlin

ljuger eller forstiller mig, att jag inte doljer
viktiga saker som &r relevanta i relationen.
Att i det laget lajva dr i mitt tycke respekt-
16st. Fa méanniskor tar latt pa logner, och
nér och om sanningen kommer fram ér ris-
ken stor att den andre kdnner sig krankt.
Risken att skada nagon &r stor och det dr en
risk som det kan vara battre att inte ta. And-
ra manniskor bor inte anvandas som leksa-
ker ens i riktigt roliga lekar.

For att sammanfatta det hela sa ar lajv inte
sarskilt olik det mesta annan ménsklig akti-
vitet; det dr nagot vi gor tillsammans och
som vi behover varandra for att fa att fung-
era. For att det 6verhuvudtaget ska bli ett
lajv maste alla ta till sig visionen och respek-
tera den innan och under lajvet och for att
viinte ska gora illa oss sjdlva eller varandra
under processen maste vi ta hdnsyn till och
ta hand om varandra. Och av vanlig enkel
hyfs och medkénsla bor vi begransa vart
spel sa att vi inte anvédnder oss av eller ska-
dar nagon annan som inte bett om att fa
vara med.

"Be careful out there” [
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Den hiir artikeln dr till for att
hjilpa dig att gd frin ord till
handling nista ging du vill
genomfora ett spelprojekt.

Magnus Seter om hur
man genomfor fram-
gangsrika spelprojekt
och arrangemang

20

Det finns manga saker du maste tinka pa
for att framgangsrikt kunna genomféra ett
spelprojekt eller ett spelarrangemang. Ofta
dr du fylld av entusiasm och kastar dig 6ver
din uppgift. Fylld av iver borjar du titta pa
vilka tarningar du ska anvanda for att fa ett
perfekt regelsystem, eller vilka kostymer
spelarna ska ha pa sig pa det ultimata lajvet.
Du pratar med dina kompisar och lagger
fram din idé och de tycker att det later span-
nande! Flera andra du snackar med pa
Internet lovar att hjdlpa till.

Anda kommer du till slut inte ndgonstans.
Ni stoter pa problem dér ni trodde att ni
tyckte likadant men dér det visar sig att det
din baste kompis tycker &r viktigt inte &r
det du tycker dr viktigt. Dina kompisar trott-
nar snabbt, och dina medhjilpare pa Inter-
net vet inte riktigt vad de ska gora, eller hur
det ska passa ihop med helheten. Resultatet
blir att de inte leverarar det som du férvan-
tar dig, eller helt enkelt inte levererar alls.
Kénner du igen situationen? Det finns satt
att undvika den. Ett sétt dr genom att satta
upp tydliga mél nar man paborjar nagot.

Oavsett vad det dr du ska gora &r det vik-
tigt att du sétter upp mal. Dessa hjalper till
att styra upp det arbete som ska genom-
foras och hjélper dig och dina kamrater att
konstruktivt diskutera hur ni tar er vidare
och vad som behover goras. Och det dr inte

bara malen som ar viktiga, sjdlva processen
att ta fram malen paverkar hur val du lyckas,
och hur vél férberedd du &r pa vad som
kommer att hdnda och hur du hanterar
detta.

Det bésta sdttet att sdtta malen &r att borja
med att tanka stort, och sedan réra sig mot
det lilla. Dumaste besvara de stora fragorna
innan du kan tackla de sma. Detta satt att
tanka dr en forutsattning for att uppna goda
och kontrollerade resultat.

Det overgripande malet

Borja med att beskriva din idé i en mening.
Detta dr svart, ibland kan det kdnnas omgj-
ligt men om du funderar och vrider och
viander pa din idé kommer du till slut att
lyckas hitta kdrnan. Det dr viktigt att du
anvander vardeord eller beskrivande ord
nér du formulerar din grundidé, annars ris-
kerar den att bli alltfor generell och vag for
att vara till nagon hjalp.

Exempel pa overgripande mal:

* Jag ska skapa ett nyborjarvanligt skrack-
lajv.

* Jag ska gora ett spdnnande airsoft-
arrangemang for veteraner.

¢ Jag ska skriva ett kort piratrollspel som

har samma kénsla som de gamla pirat-
filmerna, och det ska vara tarningslost.



kte!

e Jag ska starta en serids forening for de
aktiva paintballspelarna i min stad.

Skriv ner ditt mal pa ett stort papper. Jaim-
for sedan hela tiden det du gor med det
stora malet, s& att du kan halla koll pd om
du &r pa ratt vag.

Malgrupp

Kanske den viktigaste saken att bestimma
innan du borjar med ditt projekt dr vem du
vill nd med ditt spel eller ditt arrangemang.
Detta kallas att bestimma sin malgrupp. En
malgrupp dr en grupp tankta personer som
ska ta del av det du skriver, skapar eller
arrangerar. En definition av en malgrupp
ar av yttersta vikt ndr man ska genomfora
ett projekt, som till exempel skriva ett roll-
spel. Forenklat kan man sdga att mal-
gruppsdefinitionen ar svaret pa fragan
“vem gor jag detta for?”.

Detta ar inte sd enkelt som det later, efter-
som det inte racker med att sdga “alla lajva-
re” eller “alla rollspelare”. Den skribent som
skulle forsoka skriva ett spel som passar
alla rollspelare och spelledare dr domd att
misslyckas. Det rdcker inte ens med “alla
som dr missndjda med D&D” eftersom det
egentligen inte betyder nagot eftersom det
finns manga anledningar till varfér nagon
kan vara missnojd med D&D, som kanske
inte ens har med spelet att gora.

Malgruppsdefinitionen maste vara me-
ningsfull och relatera till ditt 6vergripande
mal for att du ska ha nytta av den. Nar man
tar fram en malgruppsdefinition férsoker
man ofta svara pa foljande fragor:

® Hur gammal &r din publik?

o Ar det killar eller tjejer, eller bade och?
e Var finns de?

¢ Hur méanga &r de?

e Vilken kunskapsniva har de om dmnet?
e Vilka spel spelar de?

¢ Vad har de for andra hobbies?

e Anvinder de Internet?

* Hénger de pa nagot diskussionsforum?
o Aker de pa konvent?

Kom ihag att inte alla som ingér i din
malgrupp kommer att vara intresserade av
det du skapar eller arrangerar. Nagra kom-
mer att vara det, och ju battre du definierat
vilke det ar, desto lattare kommer det bli att
hitta dem.

Allt ovanstaende paverkar ditt resultat
och ditt arbete pa ett eller annat sétt, och
om du har svaret pa dessa fragor har du
kommit en bra bit pa védgen. Slutligen finns
det tva frdgor som du bor dgna speciell mo-
da at att besvara:

e Vad dr det malgruppen inte tycker om
bland det som redan finns tillgangligt?

¢ Vad dr det malgruppen tilltalas av hos mitt
projekt?

Svaren pa de tva sista fradgorna dr mycket
en samvetsfraga. Om du svarar “min mal-
grupp tycker inte om D&D for att det ar
orealistiskt” och “de kommer att tycka om
mitt rollspel for att det ar realistiskt”, har
du egentligen inte kommit nadgonstans. For-
sOk tdnka bredare och djupare pa samma
gang. Till exempel “min malgrupp tycker
inte om D&D for att man slass for mycket
utan egentlig risk att do, och for att de vill
fokusera mer pé beréttelsen.” Det enklaste
da &r ju forstas att sdga att “de kommer att
tycka om mitt spel for ddr &r strid farligt
och sa fokuserar det pa berittelser”, dven
om jag sjalv skulle forsoka forklara de for-
delar jag vill att malgruppen ska tilltalas av
nagot mer noggrannt.

Ett tips ar att bestaimma vad de tre frams-
ta kdnnetecknen for ditt projekt nar det &r
Klart ska vara. Du kanske vill att ditt nya
rollspel ska vara “realistiskt”, “snabbt” och
“billigt”. Eller att ditt lajvarrangemang ska

vara "humoristiskt”, “nybdrjarvanligt” och
“spannande”.

Ovriga mal

Nu har du satt det 6vergripande malet och
bestimt malgruppen. Det dr nu dags att
fundera lite kring de 6vriga malen som hjal-
per dig pa viagen mot att genomfora det du
foresatt dig.

Nar ska det vara klart?

Till exempel “det ska vara klart om ett ar”.
Observera att om du inte satter ett mal for
nar du ska vara klar, sa riskerar du att ald-
rig uppna ett resultat. Satt alltid en dead-
line.

Hur ska du na ut?

Hur ska din mélgrupp fa veta vad du haller
pamed? Hur ska de ta del av det du skapar?
Ska du anvanda Internet, eller Sverox? Ska
du trycka en bok och forsoka fa ut den i
spelbutiker?

Hur manga vill du na?

Fem? Femhundra? Femtusen? Prata med
andra som &ar engagerade i hobbyn och
fraga dem vad som dr en rimlig siffra att ha
som mél. Om du vill gora ett rollspel 4r det
bra att veta att Drakar och Demoner eller Eon
séljer 6ver 10 000 exemplar, men att de flesta
andra spel séljer en brakdel av det, kanske
500 om man har riktig tur, men troligen runt
100 exemplar. Om du ger bort ditt spel gra-
tis kanske du nar nagra fler, men inte sa
manga att det egentligen spelar nagon roll.
Sa sétt dina mél med detta i dtanke.

Vad far du ut av det hela?

Det har kan vara svart att svara pa, och
manga vill inte ens erkdnna att de sjdlva far
nagot ut av sitt arbete. Men till syvende och
sist genomfor du nagot for din egen skull,
och det kan vara bra att sitta ett mal i rela-
tion till detta. Till exempel “jag ska tjana sa
mycket pengar pa mitt rollspel att det beta-
lar trycket”, eller “jag vill att det ska komma
15 personer pa mitt lajv”, eller “jag vill att
lokaltidningen skriver om mitt airsoft-
arrangemang.”

Gemensam malbild

Nu har du satt de 6vergripande malen du
ska arbeta med. Det betyder inte att de &r
ristade i sten men du bor ha vildigt goda
anledningar till att &ndra dem.

Skriv ner dina mal pa papper, sa har du
ett kraftfullt verktyg for att du och de du
arbetar med snabbt ska komma fram till
vad som behover goras och hur ni ska gora
det. En gemensam malbild ar en av de vikti-
gaste grundstenarna i projekt dér flera man-
niskor ska skapa nagot tillsammans. For att
man under hela projektet ska undvika att
hamnaildgen dér det rader delade mening-
ar om vad man kommit 6verens om och
vad som ar beslutat, dr det viktigt att man
har kontinuerliga avstimningar mot den ge-
mensamma malbilden, och kdnner efter om
man uppfyller de mal som sattes i borjan.

Sé& ndsta gang du ska gora nagot, fundera
kring vilka mal du vill sdtta upp, och hur
dessa kan hjdlpa dig att inte bara fa béttre
resultat, utan dven att faktiskt genomfora
det du tankt dig!
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Hir kommer lite tips for
er som vill utveckla
verksamheten. Genom
att kontakta nigot
studieforbund pd orten
kan ni fi hjilp med
alltifrian lokaler, smarta
tips och bra kontakter
till reda pengar.

Studieforbunden,
folkbildningen och
Sverok

Sverok har sedan flera ar tillbaka insett att
den hjalp som studieférbunden kan ge bety-
der mycket — resursmassigt men framfo-
rallt vikten av att kunna utveckla sig sjalv och
sitt spelande pa egna villkor.

Till en borjan lades mycket energi ner pa
att presentera vara verksamheter och vad
vi gor, sa att studieférbunden skulle veta vad
det handlade om ndr en férening kom och
ville ha en rollspelscirkel. De allra flesta av
vara spel- och spelrelaterade verksamheter
kan klassas som folkbildande och gar att kéra
som studiecirklar eller stérre arrangemang
(exempelvis lajv eller konvent).

Sverok har pa férbundsniva jamfort de
olika studieférbundens uppldgg med varan-
dra for att hitta det som passar vara féren-
ingar och verksamheter bdst. Detta dr inte
alldeles enkelt da systemet dels ar ganska
komplext, men framférallt ser sa olika ut
beroende pa vart man bor. Det férbund vi
haft mest kontakt med ar Studieframjan-
det som ar bade religiést och politiskt obun-
det och har ganska stor vana av att arbeta
med och foér unga.

Just nu arbetas det vidare med hur det
skulle vara mojligt att ta fram ett system
som gor det hdr med folkbildning lite enk-
lare och som skulle gora att det kom fler av
vara féreningar tillgodo.

For mer information, kontakta nagon i
folkbildnings-gruppen:

Thomas Davidsson, info@fabel.nu
Wille Raab, wille@sverok.se

Lars "Molle” Johansson,
lars.johansson@sverok.se

Hanna Jonsson, hanna@sverok.se

Studiecirkel

- krangligt och komplicerat eller utvecklande for foreningen?

Sverok ger ju som bekant pengar till de an-
slutna féreningarna for att spela spel i orga-
niserade former (alltsa for att spelare har
valt att starta en foérening). Studieférbun-
den ger pengar for sjdlva verksamheten och
utvecklandet av spelandet i ndgon form, det
ar det som kallas folkbildning.

Varken att vara med i ett férbund eller
halla studiecirklar &r pa nagot vis ett maste,
men vill man komma lite langre dn att bara
sitta med samma kamrater och spela s& kan
det vara ett smart drag som underlattar for
att gora lite mer.

Hur gor man?

Precis som det finns manga olika ungdoms-
forbund sa finns det en uppsjo av studiefor-
bund med olika inriktningar. Fér det mesta
brukar dock inte de 6vergripande specialise-
ringarna spela ndgon storre roll f6r om man
som forening vill starta en cirkel i figurmal-
ning eller féreningskunskap.

Daremot kan det 16na sig att ta sig tid och
hora sig runt till de olika kontor som finns
ndra vad och hur mycket de erbjuder for
det brukar kunna variera. Pa en del stillen
kan man fa gratis lokaler eller tillgéng till en
sl6jdsal medan andra kan hjdlpa till med att
arrangera och komma med tips fér hur
man planerar ett storre projekt. Beroende
pa vad foreningen &r i behov av sa ar det
bara att vélja vad som passar bast. Det stu-
dieférbund som Sverok har mest kontakt
med 6ver lag heter Studiefraimjandet. Vi ar
dn sa lange inte med som medlemsférbund
men de allra flesta av deras lokalkontor vet
vad rollspel och andra av vara verksamhe-
ter handlar om.

Steg for steg
Planering
e Bestdm er for vad ni vill gora

e Se gver vilka resurser ni har och vad ni
kommer att behova

Vad kommer det att kosta?
Vilken typ av lokal behovs?

Behovs nagot extra material, tillexempel
tyg, farg eller bocker?

Hur mycket tid vill ni ldgga ner

e Vilken hjélp kan ni fa av er forening, av
ert Sverok distrikt?

av Hanna Jonsson

¢ Finns det nagot mer ni behéver hjalp
med? Skriv gidrna ner pé ett papper for
att sjélva ha koll. Dessutom framstar ni
som vél forberedda for de ni tar kontakt
med.

Forsta kontakten
¢ Kolla i telefonkatalogen efter studiefor-
bund eller under utbildning.

* Ring upp nagra olika kontor och presen-
tera er och vad ni ska gora och be att fa
komma och ha ett litet mote ddr ni mer
ingdende gér igenom vad ni planerar och
vad ni skulle vilja ha hjalp med. De allra
flesta studieférbund tycker att det ar ro-
ligt och blir glada nédr det kommer folk
med egna forslag och brukar vara snabba
pa att erbjuda sina tjanster.

Jamfor - ta det basta!

Det &r smart att ga till ett par olika férbund
for att se till att fa ett sa bra erbjudande som
mojligt. Ingen kan klandra er for att ni val-
jer det som é&r bést for er och sjdlva kom-
mer ni tycka att det dr skont att ta det som
dr minst krangligt och ger det ni behover -
sdrskilt om ni vill ha ett fortsatt samarbete!
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Aktuellt

Pa gang inom Sverok spelforbundet just nu

Samtal med forbundsordforanden Jon Nilsson

En resa som ingen annan blev en stor
succé pa Historiska Muséet

Sverok har genom rollspels-/lajvutstall-
ningen En resa som ingen annan pa allvar
etablerat sig bland de stora institutionerna.
Samarbetet mellan Sverok, Roda Korset,
Riksteatern och Historiska Museet blev en
stor succé. Premidren dgde rum pa Histo-
riska Museet under slutet av september och
kan redan nu klassas som en av de i media
mest uppmérksammade rollspels-/lajv-
héndelserna i Sverige. TV4s nyheter och
TV4 Stockholm har haft flera inslag om En
resa som ingen annan, samtidigt som DN,
Aftonbladet och Svenska Dagbladet haft
med bade artiklar och notiser om uppsatt-
ningen. Media har gjort en lang resa fran
sliskiga kvallstidningslopsedlar till denna
tackning. Vid premidren deltog bland an-
dra Jon Nilsson och Peter Orn (nyutsedd
chef for Sveriges Radio, som tidigare lett
saval Roda Korset som Riksteatern).

Sverok - forbundet som bara 6kar!
Medlemsantalet bara fortsitter att oka. Nar
2002 nu &r slutrdknat stannade rdkningen
pa 39 773 medlemmar i 1 430 féreningar — i
det ndrmaste en fordubbling av medlems-
antalet pa ett ar. Det har tidigare framforts
teorier om att det ar personer 6ver 25 som
statt for en stor del av 6kningen, men hela
35 678 av medlemmarna ar mellan 7 och 25
ar. Den 15 oktober reste forbundsordféran-
den Jon Nilsson och kanslichefen Christer
”Chrisp” Pettersson till Ungdomsstyrelsen
och overlamnade forbundets medlems-
siffror ihop med en tarta dekorerad med
texten “Sverok 39 000 medlemmar” — ett
uppskattat initiativ.

Byte av Sverox-redaktion

Efter lang, trogen och utmarkt tjanst lam-
nar nu den nuvarande redaktionen sitt upp-
drag och ldmnar plats fér nya krafter i form
av "November”. Efter en omfattande upp-
handling valdes November ut bland tre
anbudsgivare. Kostnaden for produktionen
av tidningen har i och med upphandlingen
séankts med omkring 50 000 kronor. Forsta
tidningen med den nya redaktionen kom-
mer ijanuari, och kontraktet med dem gél-
ler i forsta hand sex nummer med m&jlig-
het till forlangning (om bada parter &r
nojda) med ytterligare sex nummer.

Likviditetsproblem

Den extrema medlemsokningen har lett till
att forbundet pa kort sikt har ont om pengar,
nagot som kraver hard budegetdisciplin
framéover. Troligen kommer det att bli en
stram budget d@ven nésta ar, for att ha rad
att ge alla nya foreningar bidrag.

Massmedia

Forbundet kommer under hosten att ar-
beta mer intensivt och strukturerat mot
media. Har ingdr mer och béttre anvand-
ning av pressmeddelanden samt framtag-
ning av mediamaterial. Det finns nu en plan
for hur Sverok skall agera i samband med
kriser i media. Under SLAGet i Sverok Vasts
regi i mitten av oktober fick de distrikts-
aktiva trana och diskutera ett flertal olika
sétt att hantera media. Om din férening vill
ha hjédlp med media kan ni vinda er till ert
distrikt — déar finns numer ett géng fullblods-
proffs.

Folkbildning

Pa forbundsstyrelsemétet i borjan av okto-
ber beslot styrelsen att tills vidare koncen-
trera sig pa att reda ut de kvarvarande fra-
getecknen kring startandet av ett eget stu-
dieférbund. Sverok kommer dven att fort-
sédtta samarbeta med framst Studieframjan-
det, inte minst i arbetet med att ta fram ett
nytt rapportsystem. Féreningarnas sam-
arbeten med studieférbunden pa lokal niva
bor inte paverkas av forbundets beslut.

Valsystemet pa remiss

Andreas Brodin leder en utredning om val-
systemet. Forst far foreningarna en 6ppen
frdga om hur de upplever att valsystemet
fungerar idag. Déarefter kommer Brodin och
hans arbetsgrupp att gora en objektiv sam-
manfattning av de inkomna é&sikterna samt
komma med andringsforslag. Aven detta
underlag skall ga pa remiss till foreningarna.

Nytt bidragssystem?

Hur fungerar dagens bidragssystem? Borde
det d@ndras? Jon Nilsson ser ¢ver fragan in-
for forbundsstyrelsens beslut i vinter.

Vill du veta mer?

Pa Sveroks hemsida www.sverok.se hittar du
mer om vad som hander i forbundet just
nu, inte minst kan du hitta rapporter och
beslutssammanfattningar dar. ]

Kalendarium

Kalendarium

17 november
Nomineringsstopp for
ombud till riksmotet

Sista dagen for nomineringar for att vara
saker pa att de kommer med i den tryckta
listan pa nominerade som skickas ut till-
sammans med rostsedlarna till forening-
arna.

27 november
Sista dag att acceptera
nomineringen

Annars missar du valsedlarna och da blir
det svarare att bli vald till ombud...

27 - 30 november

Dreamhack Winter

Ett av varldens storsta LAN-partyn och
datorfestival.

Se mer pa www.dreamhack.se

28 - 30 november

YlvaTing

Spelkonvent i féreningen Ylvas regi pa
Meeths Unga Salonger i Goteborg.

Se mer pa www.foreningenylva.org

1 decempber - 26 januari
Ombudsvalet

Foreningarna véljer vilka som skall repre-
sentera dem) pa riksmotet 2004.

3 - 5 januari
CalCon 10

Kalmars storsta spelkonvent, med Killer
som stort dragplaster.

Se mer pa http://calcon.sverok.net

3 - 5 januari
SnoKon 2004

Spelkonvent i Umeas, som aterigen halls
pa Humanisthuset.

Se mer pa http://snokon.sverok.net

12 - 14 mars
Sveroks riksmote

| Orebro avgdr ombuden hur Sverok skall
styras nasta ar, hur verksamheten skall se
ut och vad pengarna skall anvandas till.




Det finns minga sitt att ligga

up en rollspelskampanj utan att
gora det svirt for sig. Ett av de
enklare och bittre dr att imitera
— att anviinda knep och trick
som fungerat forut.

Som uppliigget i en TV-serie.

Carl Cramér ger tips pa
hur du kan planera din
kampanj och halla den

gra vardagen stangen
Carl "Abbe” Crameér dr en vdlkand
Linkopingsprofil med manga bra artiklar
och dventyr pa sitt samvete genom aren.
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Verklighetel

TV-serier av den bittre typen har bade en
genomgdende handling och l6sa avsnitt
utan direkt sammanhang. Samma modell
kan fungera utmarkt i rollspel. En rollspels-
kampanj kan vara en berittelse, den kan ha
en metakomplott som ligger bakom allt och
som visar sig olika mycket i olika avsitt. Sa
dr det i manga spelupplagg. Call of Cthulhu
ar det klassiska exemplet —hela vérlden och
ndstan allt som hander ar bara obetydliga
krusningar pa ytan, tillfalligheter som for-
bleknar infor de storre, vansinniga sanning-
arna. Men en sa stor metakomplott dr svar
att anvanda praktiskt. I stiller ar det oftast
battre att vélja en begrénsad historia.

Se pa en typisk Buffy-sasong. Det finns en
huvudskurk, och det mesta som hander
under sdsongen har pa ett eller annat sétt
att gora med denna nemesis — men det &r
inte uppenbart hur det hdanger ihop férran
pa slutet. De olika episoderna verkar frista-
ende. Nagra ar det verkligen — men andra
dr i sjdlva verket kopplade till huvudskur-
ken, &ven om man inte inser det forrdn ef-
terat. De olika sdsongerna hanger ocksa
ihop —bifigurer fran tidigare dyker upp som
nya huvudskurkar, besegrade motstdndare
efterlamnar foljeslagare som skapar nya
komplotter. Jag vill inte avslja slutet, men
det &r manga trddar som knyts ihop!

P& samma sdtt kan man gora sjdlv. Ett
kampanjupplédgg kan innefatta en eller flera
sdsonger, med en ungefdrlig plan fér hur
storyn skall utvecklas. Fran borjan beho-
ver inte allt vara klart. Precis som i en TV-
serie lonar det sig inte att planera alltfor langt
och alltfér hart — budgeten och spelarnas
intresse kan ta slut. Men den forsta sdsongen
maste man planera nagotsandr i detalj re-
dan fran borjan — och det dr bra om man
har en tanke pa ett slutmal ocksa.

Som exempel kan jag ndmna en kampanj
jag just avslutat efter tva och ett halvt ar.
Den handlar om en grupp syskon som ge-
mensamt drver och bygger upp ett land.
Nar jag nyligen gick igenom vad vi hade
spelat, visade det sig vara 60 speltillfdllen,
och dessa kunde grovt indelas i fyra sa-
songer om 15 avsnitt var.

Den forsta sdsongen introducerade karak-
tarerna och varlden. Deras galna mor &dr den
dominerande karaktdren, siasongens “hu-
vudskurk” om man sa vill, men gangsters
och ormkultister spelar andra viktig skurk-
roller. De slass mot lokala smaproblem, som
védttar och vargméan. Kampanjens tema av

samforstand och forsok att undvika kon-
flikt etableras. Sdsongen avslutas med att
en av karaktdarerna blir furste i landet.

Den andra sdsongen handlar om karak-
tarernas hemligheter och lokala makt-
ambitioner. De hjilper diverse gamla van-
ner fa sin ritt och straffar personliga fien-
der. Sdsongen avslutas med ett enormt grott-
dventyr. Huvudskurken ér till en bérjan
fursten i grannkungadémet, men han for-
svinner — senare saknas en bra huvudskurk.
Over huvud taget hade jag inte riktigt fatt
ordning pa historien hér - jag ville gora for
mycket pa en gang. Det géller att skdra ner
sin historia, s att den inte kor fast!

Tredje sdsongen borjar med en stor herre-
dag, som blir ett erkdnnande av den makt
karaktdrerna faktiskt har skaffat sig. Har
avslojas ocksa att den stora ondskan i vérl-
den ér far till den av hjéltarna som nu &r
furste! Deras land &dr nu en spelare pa den
stora arenan, och stormakterna flirtar med
dem — men de dr dnnu inte sjdlva erkdnda
som en stormakt. Senare avsnitt handlar
mycket om olika potentater som regimen
maste etablera sin 6verhoghet gentemot,
och avslutningen &r striden mot Chimeran.
Detta galna monster hirskar i grannlandet
och sander ibland ut monster i vilda rader.
Hon é&r ockséd sdsongens huvudskurk -
manga tradar fran olika scenarion gick till-
baka till henne.

I den fjarde sdsongen ar hjdltarna inte
langre nojda med att stanna hemma — de-
ras politiska muskler vaxer, och de vill proji-
cera sin makt utomlands. Sakta tvingas de
olika landerna i narheten att samarbeta. Sa
vaxer ett nytt imperium fram. Slutkonflik-
ten handlar om att konfrontera ondskan -
men det visar sig att det &r precis detta som
dr den ondes plan. Genom att sitta sin son
pa tronen i ett nyuppstartat imperium, kan
han uppfylla de magiska villkor som kravs
for att bli gud. Det pris som kravs for att
hindra honom &r att riva ner allt det politis-
ka arbete som kampanjen handlat om, att
storta varlden i inbordeskrig igen. Det pri-
set dr spelarna inte beredda att betala.

Det hér var fyra sdsonger, fran veka ton-
aringar som visserligen kan vénta sig ett
arv, men inte har ndgon makt, till furstar i
tre lander som tillsammans kan paverka en
kontinent. Tva och ett halvt ar tog det - litet
mer dn en termin per sisong, alltsa — och
mycket hann hdnda. Ungefar hilften av
avsnitten handlade om sdsongens huvud-



Fragor och svar om lajvkalendern
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tema, resten var mer eller mindre utfyllnad
- som anda tjdnade ett syfte, eftersom den
lat mig beskriva varlden. Manga avsnitt tog
bara ett speltillfdlle, sa de som inte kunde
vara med nagon enskild gang tappade inte
sa mycket sammanhang.

Temat var inte exakt som i Buffy — fokus
var mer pa samhdillet &n pa monster. De
forsta sdsongerna handlade om lokala pro-
blem och familjekonflikter, medan de sena-
re nadde langre och ldngre i sin politiska
spannvidd — for att slutligen mynna utien
konflikt med den stora ondskan som domi-
nerar varlden. Inblandat i smeten finns all-
tid en dos personintriger, romanser och kon-
kurrens mellan spelarkaraktirerna och de
olika maktgrupper de bygger upp omkring
sig.

Hur skall man da forbereda nagot i den
hér stilen? Det hjdlper om man gor en plan,
om man stéller upp ett schema. Vad skall
hianda den forsta sdsongen, vem ar huvud-
skurken, och vem &r det som ligger bakom
alltihop?. Men man far inte lasa sin plane-
ring —om spelarna vill d4gna tid 4t nagot och
hoppa 6ver nagot annat skall de fa gora
det. Daremot far man inte ta fér mycket tid
pasig. I vérsta fall far man klippa bort saker
man hade tidnkt ldgga in. For ménga dven-
tyr, och det hela kdnns segt. For fa, och spel-
arna hinner inte anpassa sig till situationerna

och hur vérlden férandras. Ack sa manga
kampanjer jag varit med om har geggat ner
ilera och detaljer som inte vare sig var roli-
ga eller foérde handlingen framat!

Det problemet hade jag under min sasong
tva. Karaktdrerna hade avancerat fortibade
férmaga och social position, och manga av
de idéer jag hade fanns det helt enkelt inte
plats for. Det kidndes inte intressant att leta i
ruiner och jaga lokala bovar, 4ven om jag
hade flera bra uppslag. Alltsa fick jag helt
enkelt hoppa 6ver och 6verge manga fina
idéer. Jag tror det var vért det — kampanj-
ens kontinuitet och tempo dr mer vard an
nagot enskilt &ventyr. Att det blev idéer 6ver
kan ju ocksé ses som att det fanns mojlighet
att salla, att jag bara behévde anvdnda de
idéer som var roligast och passade bast. Men
om man far riktigt mycket material 6ver
kan man ju gora som i Buffy — man kan starta
en spin-off serie och anvinda de karaktérer
och idéer som inte riktigt far plats i huvud-
storyn.

Sa 1at inte ditt fantasiliv traka ut dig, och
forsok inte att simulera verkligheten — den
har vi nog av @nda! Lar av dramatiker, for-
fattare och manussnickrare — hall tempot,
kor hart, var inte radd for att bli klar. En av-
slutad kampanj kommer spelarna ihag med
glddje, medan en som bara tynade ut ofta
kidnns mindre rolig efterat.

inka P. Hornfeldt

Vad ar lajvkalendern? .
En helt vanlig vaggkalender, fast med nagra va- s
sentliga skillnader... Det &r lajvinspirerade bilderi (@
den, plus att alla namnsdagar ar utbytta mot
lajviga namn - sa om man har idétorka pa roll-
namn till nasta lajv ar det bara att ta sig en titt i -c
lajvkalendern! w
Hur kom ni pa idén?

Faktum dr att jag inte minns till 100%. Forca 1 ar
sedan satt jag och en kompis och bubblade en
massa pa ICQ och helt plétsligt hade viidén!

Vilka ar ni som star bakom projektet?

Till storsta delen ar det jag sjalv, men jag har fatt g
ovarderlig hjalp fran Sverok Svealand, Varg/Skogs- w
dventyr och Syskonskapet. ofd

Vilka lajv foredrar du att aka pa? c
Hehe... Jag maste bekdnna mig till de stora synd- © ===
arna — jag har faktiskt lagt av. Jag var en kort sjmd
sving pa Falby, del 2i augusti forra aret, men jag e
har inget storre intresse av rollspel eller lajv nu-
fortiden. Jag lajvade en del ndr jag var yngre, ¢
men det har liksom hamnat i skymundan for mitt
absolut storsta intresse - foto. I

Har ni fatt nagon hjalp av Sverok for att 5
forverkliga era visioner? &
Ja, det kan man ju lugnt sdga. Utan Sverok hade @)
det blivit betydligt jobbigare att fa projektet att 'o
gailand.

Var kan man fa tag pa lajvkalendern och q)
fa reda pa mer? —
Antingen kan man besoka Syskonskapets hemsida
eller ga in pa lajvkalenderns egen hemsida:
http://www.skogsventyr.com/lajvkalendern

Fragor och svar om lajvk

'. 5 It 2 4 lE.
Malinka P. Hérnfelcﬂ L
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Att kopa din forsta pai
- klonerna anfaller

Nir du borjar med paintball kan
du alltid ldna utrustning av en
kompis som redan dr inne i
hobbyn, eller spela pi en
uthyrningspark. Men forr eller
senare kommer du att vilja ha
egna grejer. Den hiir artikeln dr
till for att ge dig som dr pd vig
in i hobbyn goda rad om vad du
skall titta efter och vart du skall
vinda dig for att fi bra och
prisvird utrustning som inte

kostar skjortan.

Peter Sandberg ger
goda rad innan du
skaffar din forsta

paintballutrustning

Yrkesmassigt paminner Peter om Homer
Simpson och bada har barn, men dar
upphar alla likheter. Peter &ren
paintballspelare med mpnga bollari
luften, har manga spannande projekt pa
gang pa den egna garden samt agnar sig
dven at dverlevnad, kldttring och karate.
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”Wow, kul!”, sa Helena och lat bollarna hagla
over den gamla plattunnan

“Hall bara mitt i och skjut korta skurar i
det snabba ldget, annars sa klipper du boll”,
sade jag.

Jag hade just kopt tva nya Spyder Imagine
for att ha pa uthyrningen och jag ville se
nagon som inte hade sa stor erfarenhet av
paintball hantera de nya markdrerna.

Semi gick utmarkt, salvor om tre likasa.
Full auto i langsamt mode, sju boll i sekun-
den, fungerade bra men lat lite langsamt i
mina 6ron (men inte i hennes) sa
jag stdllde markoren i snabb
helauto som é&r tretton boll i
sekunden.

“Tvahundra boll pa 15 sekun-
der” hann jag tdnka innan
markéoren klipper en boll pa vig
ner i kammaren och det
blir tvéartyst.

Delar av

en boll |

har fast- En Spyder Electra, VL
nat i mar- Quantum och 3000 psi luft.
koren och  "Lite mer"an M98:an men
laser meka- billig och prisvard.
nismen.

”Vad hande nu da?”, fragar hon och ser for-
vanad ut.

Jag forklarar och atgérdar i samma veva.

”"Du hade sonder en boll pa vig ner i
breechen, skjut lite kortare skurar sa att
magasinet hinner med.”

Vi dr strax igdng igen och har skjutit 400
boll utan storre problem nér jag ser en Saab
komma upp mot garden. Det 4r min gamla
paintballpolare Mattis som har védgarna
forbi.
“Tjena Mattis, laget!”

“Har just fatt min E-mag Extreme, vill du
se den?
Jag svarar av princip inte pd sa sjdlvklara
fradgor men later min blick formedla att han
bor fa den ur bilen genast.

En svart skonhet trader fram. Elegant
med underbara kurvor. Fullindad i varje
detalj.

”Vad gav du for den da Mattis?”

”Ja...femton. Salde cross-hojen.”

”Ska du prova en Imagine?”, sdger jag
och ler.

Vi provar var sin och efter femtio boll van-
der han sig till mig med orden:

”Fan vad mycket man far for tvatusen
spann nu for tiden!”

Det var precis ddr och dd jag bestimde mig
for att skriva den hér artikeln.

Maénga har inte ens en aning om vad de
ska titta efter nar de bestamt sig for att kopa
en egen paintballutrustning.

Lat mig se om jag kan hjélpa er.

Nytt eller begagnat?

Du som ska kopa just nu har en
valdig tur.

Dollarn ar ligre an pa
lange och det haller ner pri-
serna. Dessutom dr de
varsta
charla-
tanerna
ute ur
tillverk-
ningsbranschen sen nagra ar tillbaks.

Du kan fa tag pa begagnat pa i huvudsak
tva sétt, privata siljare eller via foretag.

Maénga uthyrningsparker siljer av sina
hyrgrejer var 12-18:e manad och dar kan
det finnas kap att gora. Atminstonde rent
prisméssigt. Andra anvander sina utrust-
ningar till vigs dnde och siljer av dem for
en spottstyver nér de borjar krava for myc-
ket underhall.

Mitt rad ar att ringa till en park néra dig
och héra om det finns nagot till salu. Om du
kan sa titta pa grejerna innan du koper.
Prova. Far du inte prova sa kop inte.

Fraga andra om de vet nagot om foreta-
geti fraga. Har de ett gott rykte brukar det
vara valfortjanat.

Det andra alternativet, att kdpa privat, har
ocksa sina for- och nackdelar. Enklast 4r om
du koper fran nagon du kdnner. Om inte
det stér till buds kan du alltid titta pa nétet.

Alla paintballmarkorer pa nétet ar inte ras
och alla séljare dr inte odrliga. Ring till dem
och be att fa ett nummer till en fast telefon.



ntballmarkor

Fraga varfor de ska sdlja den och om den
har nagra defekter? Finns det originalkvit-
ton? Verkar det inte bra hér eller om det
finns nagot som far dig att tveka har sé slapp
hela affdren och ga vidare.

Fordelen med begagnat ar att du kan fa
mycket extrautrustning pa kopet. Det som
kostade tusenlappar nytt dr har vért ett par
hundra.

Fordelarna med att kopa nytt &r uppenbara.
Nér du tar ur grejerna ur kartongen sa ska
de funka.Allt &r frascht och du har garanti
om nagot skulle vara fel. Priserna har ocksa
gatt ner pa sistone nar nya foretag har kom-
mit in pa marknaden. Surfa pa natet och
fraga dina kompisar hur de har kopt sina
utrustningar. Jamfor priser pé olika fore-
tag. Ring till dem och fraga dig fram.

Funktionsprinciper

Paintballmarkdrer fungerar i stort sétt en-
ligt tre olika principer: Closed bolt, Open bolt
blow-forward och open bolt blow-back. De héar
principerna kan styras mekaniskt/pneuma-
tiskt eller elektroniskt. Pa senare tid har det
dykt upp en ny klass markorer som kallas
“hybrid-markoérer” darfor att de fungerar
efter den enklaste principen (open bolt
blow-back) men styrs av en liten processor
i handtaget. De flesta spelare jag mott som
har en vanlig blow-back vill genast ha en
hybrid sa fort de fatt testa.

En blow-back kostar mellan 1200 till
lite 6ver 2000 kr. Lagg till en fem-
hundring och du har en markor med
ett elektriskt avtryck som t.o.m. im-
ponerar lite pa den som just kopt en
markor for sex ganger pengarna.

Drivmedel

Drivmedlet kan vara endera
luft eller kolsyra. En kolsyre-
flaska &r billig att kdpa i jam-
forelse med en luftflaska. Kol-
syra dr temperaturberoende,
luft ar det inte. Kolsyra ar drygt,
luft ar det inte. Luft &r billigt att
fylla paijamforelse med kolsyra.

Mitt rad &r att borja med kol-
syra. En flaska pa 12 oz. far ivdg
minst 4-500 boll. Driv-medels-
kostnaden per boll blir ca. 4-5 6re

Att kopa din forsta paintballmarkor

med kolsyra och nagot lagre for luft. Dock
kraver luft storre investeringar som kan
vara svdra att rakna hem om du inte spelar
sa mycket.

Loader (Magasin)

Bollarna ska in i markoéren pa nagot satt
och hir kan du vélja ett elektriskt (motori-
serat) eller ett vanligt. Ett magasin utan mo-
tor kostar under hundralappen och ett elek-
triskt ndgra hundra under
tusenlappen. I det elek-
triska finns en visp
som trycker ner bol-
len i markoren. Det
forsta en spelare bru-
kar kopa éar ett elek-
triskt magasin och en
ny pipa. (Om loppet ar
fullt med farg spelar det
ingen roll hur bra pipan
ar.) Det jag rekomende-
rar &r ett 12-volts Revolu-
tion magasin. Da far du
funktion for pengarna.

For ett par ar sen tog Brass

Tippmann M98 Custom med 20 oz
kolsyre-flaska.En slitvarg och en
arbetshast. Paintballens
Duracellbatteri

—-den bara gar och gar.

Mask

Utan en mask kunde vi inte spela paintball
over huvud taget. Glaset i masken &r gjort
av Lexan (samma plast som i skottsdkra
rutor). For forsta gangen i historien finns
det nu bra masker som inte kostar mycket
mer 4n 3-400 kr. V-force masken ar enkel
att byta glas i och dessutom bra pa manga
andra sdtt. Far det kosta lite mer ar det en
JT Spectra flex 7 som géller som nagot av
en standard.

En Dye Invision och en Vforce Armor.
Ungefar 900 och 300 kr. Bagge ar bra.

Eagle 6ver Viewloader som

tillverkade “Revo-magget” som det kallas.
Kvalitén i plasten sjonk drastiskt och
sprickor och genomskott blev vanligare.
Brass Eagle har aldrig varit kdnda for sin
kvalité, vare sig da eller nu.

Ett backpack med
nagra schyssta pottar och du kan ta med extra
boll ut pa banan. Respekten far du pa kopet.

Dubbelglas dr bra da det forhindrar
imbildning. Far du imma pa masken spelar
det ingen roll hur bra markér du har. Du
kan inte se dem — men de kan se dig. Det &r
béttre att ha en bra mask &n en bra markor.

Om du koper en begagnad mask sa kop
ett nytt glas direkt. Du vet inte vad det har
varit med om eller hur gammalt det &r. Byt!

Smaplock

Du beho6ver en squeegee (piprensare) for
att gora ren pipan. Finns ett antal olika och
alla funkar. Enklast dr “Straight Shot” och
“Battle Swab”, runt hundralappen bagge
tva. Du behover inte skruva av pipan pa
markoren for att anvanda dessa tva.

En praktisk funktion ndr det dr mycket
farg i luften runt dig ute pa banan och du
just klippt en boll.

En pip-pase istillet f6r en vanlig pip-plugg
haller dina vadaskott inne i pipan. Kanske
ett enklare back-pack och ett par pottar for
att kunna ta med dig mer boll ut pa banan.
Forutom att det ser ganska proffsigt ut
skyddar det “sidfldasket” och landryggen dar
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det annars kan svida rejdlt att fa marke-
ringar. Lite verktyg och nagra o-ringar i re-
serv dr bra.

Exempel pa vanliga

markorer

Om du viéljer begagnat sa se till att kopa
nagot som fortfarande tillverkas eller se till
att du kan fa tag i reservdelar. Markorer
som gatt ur produktion eller férsvunnit fran
markanden &r iskalla. Annars dr Spyder i
otaliga varianter (och med replikorna Piran-
ha och Rebel fran andra tillverkare) en bra
nyborjarmarkor for en rimlig peng. Finns
elektriska handtag att kopa till som “after-
market part” men det tenderar att kosta
mer dn vad du gett for hela utrustningen i
ovrigt. Da rekomenderar jag att du istéllet
koper en hybrid-markér. Finns dven andra
tillverkare av hybrider. Ett exempel ar
“Icon” fran Thirtytwodegrees.

Tippmann gor riktiga slitvargar av hog
kvalité och mycket riktigt sa dr det den van-
ligaste uthyrningsmarkoren. Uppgrade-
ringsmdojligheterna dr manga.

Om du har en slant extra eller om du redan
tréttnat pa din blow-back/hybrid och vill
ga upp en Kklass till helt elektroniskt styrda
markorer sa dr en “Impulse” fran Smart
Parts eller Bushmaster BKO (Indian Creek
Designs) nagot att fundera pa. Det &r bra
markorer utan en massa “lull-lull” till ett
pris av 4-5000 kr. For de pengarna kommer
du in i segmentet “high-end” och lamnar
nyborjarmarkorerna bakom dig. Har &r det
luft som géller for det mesta da en del mar-
korer inte gar att kora pa kolsyra.

Lite vanskligare dr det att kopa begagnat,
men om du vagar sa kan du satsa pa de
markdrer som var de allra hogsta av high-
end for nagra ar sen. De heter Auto Cocker
och Auto Mag. De kan vara slitna och svara
att forsta sig pa om det ar din forsta mar-
kor, men priserna har gatt helt ner genom
botten och du far massor foér pengarna. Du
maste veta vad du ger dig in pa for att inte
ska bli besviken.

Jag har sparat det basta rddet till sist och det
ar det viktigaste nést efter att alltid ha pa sig
masken.

Ko6p nagot du kommer att tycka om. Du
kan ldra dig leva med alla olika for och nack-
delar men att kopa det nést bésta bara for
att ga och fundera pé nasta uppgradering
blir inte billigare eller béttre i lingden.

Lagg hellre till lite extra fran borjan och
kop det du verkligen vill ha. Forst da blir
det roligt och virt pengarna. Och kom ihag
vad vi brukar sdga inom paintball: Du kan
bara fa slut pa tva saker ute pa banan, gas
och boll.
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Christian Sahlén

- en spelfantast som sticker ut!

Det finns mdnga kiinda namn inom spelhobbyn. Det hiir dr inte en

av dem — dnnu... Utan en helt vanlig ovanlig spelare.

Debattera med Christian ”Chrull”
Sahlén pa www.rollspel.nu

Sverox: Vem ar du?

Christian: En kille pa snart 21 ar som gillar
att fantisera och dromma. Darfor spelar jag
spel och sysslar med musik. Nu foérsoker
jag dessutom utbilda mig lite.

S:Var finns du?

C: I Stockholm utmed en av de sodra gre-
narna av den grona linjen, sa dar eller pa
nagot bra fik pa Soder kan man hitta mig.

S: Hur lange har du spelat?

C: Jag har alltid spelat mycket spel. Jag var
ett stort fan av Bubble Bobble till min
Commodore 64 och jag forsokte fa mina
kompisar skulle spela Mornopol eller Nya Fi-
nans med mig. P4 mellanstadiet pratade en
av mina klasskamrater om ett markligt spel
han fatt av sin dldre bror, ett rollspel. Sa vi
satte igang att spela Drakar och Demoner, forst
Expert och sedan version 4. Det var typ 11-
12 ar sedan. Sedan dess har rollspel varit
min favorit bland spelformerna.

S:Vad spelar du?

C: Bortsett fran nagra enstaka datorspel sa
blir det mest rollspel i flera former. For till-
féllet spelleder jag Mutant: Undergingens
Arvtagare. Sen hoppas jag fa tid till att spela
lite av alla andra rollspel jag gatt och kopt

det senaste aret ocksa, men for tillfallet ser
det morkt ut. Da och da far jag tid att spela
lite kortspel av icke-samlartyp som Fluxx,
Once Upon a Time och Cheez Geek. Lite mer
sallan blir det ocksa ett Diplomacy-pass.

S:Vad ar roligast?

C: Ettbra pass rollspelande, system och miljé
spelar ingen roll, men vi har spelat for
mycket D&D for att klara av mer av det nu.
Nu forsoker jag halla mig till latta regelsys-
tem som &r snabba och enkla, d20-reglerna
blev for ménga. Samtidigt ar det skont att
koppla av med lite kortspelande. Kortspelen
har fordelen att man inte behover sa manga
personer och att man inte beh6ver halla pa
sa lange. Ett parti Fluxx kan man med lite
tur klara av i reklampau-serna och det &r
alltid kul. Lite mer avslapp-nat spelande helt
enkelt.

S:Vilka spelar du med?

C: Rollspel spelar jag med goda vanner dar
tre av dem faktiskt fanns pa den dar skolan
i Huddinge déar det borjade. En av dem var
med alldeles i bérjan, de 6vriga hoppade pa
lite senare. Sen hittade jag av en slump en
rollspelande flickvan som ocksa spelar med
oss och ndnstans pa gymnasiet hittade vi
ytterligare en intresserad. Vi forsoker traf-
fas da och da for att leka lite. De 6vriga spe-
len spelar jag med alla jag kan lyckas lura
att vara med.

S:Vad vill du tipsa dina spelkompisar
om?

C: Sluta aldrig spela. Och sluta aldrig att kopa
fler spel! Det spelar ingen roll hur manga
man har, det finns alltid fler som fértjanar
uppmaérksambhet. Jag tror att det dr skadligt
for spelsuget att snda in sig pa ett visst spel,
om man trottnar da kanske man lagger av
helt. Sen maste jag ju tipsa alla rollspelare
om att surfa in pa www.rollspel.nu for att lasa
recensioner, artiklar, nyheter och framfor-
allt for sidans manga forum dar man kan fa
svar pa det mesta.

S: Har du nagot helt orelaterat du vill

beratta om?

C: Martin Ackerfors tyckte jag skulle prata
om honom, men jag vet inte vad jag ska
sdga. Men maila honom era bidrag till
www.rollspel.nu’s arliga julkalender! B



Matrimony - en ny expansion?
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Matrimony

- en ny expansion till

- .t.

Den 23:e augusti gifte sig forbundsstyrelseledamoten Karolina
Staél (fd Andersson) med Martin Jordo, forbundsstyrelseledamot
1997. Det hela skedde i Slottsskogen i Goteborg. Bland de 120
gisterna fanns bland annat celebriteter som Jon Nilsson (Sveroks
forbundsordférande), Hanna Jonsson (fd forbundsordforande) och

brudmarskalken Wille Raab (Sveroks vice ordforande). Sverok var

alltsd i hog grad medverkande i detta firande.

Efter brollopet dkte det lyckliga paret ivdg
pa brollopsresa i Vastindien.

“Nej, vi traffades inte genom Sverok. Vi
tréffades faktiskt pa en syntklubb och inom
nagon timma satt vi hos en kompis och spe-
lade Magic. Jag slog ut Martin med en Maha-
moti Djinn” séger en leende Karolina.

Fran brudens fars tal: “Jag hoppas att det
framgatt i kallelsen att detta dr inledningen
paettrajv, eller lajv, eller vad det heter. SVER-
KO har forklarat hur det gar till och féreslar
lajvet: Brollop.”

Fran en rap av brudens fars sambo: ”Vi
ordnar ett lajv som varar for livet, med rol-
lerna fasta men inget ar givet.”

Fran brudgummens markalks tal: “Jag
gav upp nédr Martin ville att vi skulle roll-
spela pingviner.”

Onda Karolina i feature-filmen som spe-
lades in under mohippan/svensexan: “Jag
har bréant alla dina Magic-kort! Ha-ha!!”

Onda Martin i feature-filmen som spela-
des in under méhippan/svensexan: “Jag har
rivit sonder alla dina lajvkldder! Ha-ha!” g

Kort till
Magic-
expansionen
Matrimony.
En brollops-
present fran
kompisar
som spelar
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Anders Blixt intervjuar Mikael Borjesson

Mikael Borjesson har varit aktor i den svenska rollspelsbranschen i

trettio dr, bade pd hobbynivd och som professionell spelforliggare.

Hiir hittar du en forkortad version av intervjun dir Mikael delar

med sig av sina erfarenheter. Vill du ta del av hela artikeln si besok

Sveroks hemsida pi www.sverok.se

Mikael, du har varit gamer sedan 1974
och maste salunda ha varit en av de
forsta i Sverige som sysslade med
rollspel. Beratta hur det gick till nar du
kom i kontakt med spelen for snart 30
ar sedan.

1974 var jag 17 ar och hade redan kommit i
kontakt med amerikanska konfliktspel fran
Avalon Hill och liknande foretag. Eftersom
jag lange varit en hdngiven lasare av SF och
fantasy, holl jag speciell utkik efter spel inom
den sektorn. Sommaren 1974 hade jag bor-
jat prenumerera pa det lilla fanzinet Super-
nova (vi pratar spritstencil och 16sa blad hér
— inga laserskrivare eller PDF:er pa den ti-
den inte) som bland annat tog upp nya kon-
fliktspel inom SF och fantasy.

Supernova utkom oregelbundet, menino-
vember 1974 hittade ett nummer fram till
min brevlada. Dess fyra sidor dominerades
av en ndrmast euforisk recension av ett nytt
spel vid namn Dungeons&Dragons. Recen-
senten forsokte upphetsat formedla bade
hur spelet fungerade (en omojlig uppgift —
jag forstod absolut ingenting) och hur fan-
tastiskt kul och spannande det var (det for-
stod jag). Overtygad om att detta var ndgot
jag absolut maste ha, kopte jag tre fem-
dollarsedlar (10 dollar for spelet och lite ext-
ra for den langa frakten till Sverige), stop-
pade dem i ett kuvert och skickade min be-
stillning till Tactical Studies Rules i Lake
Geneva, Wisconsin, USA.
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En manad senare anldnde ett paket med
en liten brun pappldda innehallande tre
beige-gula héften. Kénslan nir jag 6ppnade
den ladan gar inte att beskriva — nyfiken-
het, forvantan, forvirring, allt pa en gang.
Dagens rollspelare hittar ”Vad é&r rollspel”
och “Introduktion till spelvérlden” i regel-
boken tillsammans med detaljerade exem-
pel pa hur man spelar, kan nog inte forsta
hur torftigt detta forsta rollspel presentera-
des. Massor av tabeller utan forklaringar,
kortfattade beskrivningar av trollformler
och monster, konstiga vapen man aldrig
hort talas om, osv. Men trots det fastnade
jag direkt i det och introducerade alla jag
tréffade i denna underliga hobby.

Hur sag svensk spelhobby ut under
1970-talet? Berdtta garna lite om vilka
spel som spelades och hur datidens
foreningar fungerade.

Under de f6rsta dren spelade vibara Dunge-
ons&Dragons, men skaffade forstas allt som
gavs ut i rollspelsvdg — supplementen till
D&D och nya spel som Tunnels&Trolls,
RuneQuest, Empire of the Petal Throne, m fl.
Under 1976-1977 skapade jag sjdlv massor
av ytterligare regler till D&D for sadant som
var oklart eller som vi inte var néjda med.
Som for de flesta som borjar med sadant
vaxte dessa regler till en snarskog utan dess
like och till slut hade jag bytt ut badde magi-
system och stridssystem. Dessa regler blev
sa smaningom kédnda som MD&D och le-

ver tydligen fortfarande kvar i vissa vink-
lar och vrar.

1977, efter att det forsta GothCon hade
avhallits, startade vi spelféreningen Ygdrasil
i Goteborg och traffades varje vecka. Vihade
till och med en egen lokal, en enrummare i
en rivningskdk som vi hyrde for 182 kr per
manad.

Samtidigt spreds spelen sakta dver Sve-
rige. Jag sélde spel pa postorder och hade
dven lite underground-forsiljning pa Delta
forlags SF-kongress pd Amaranten i Stock-
holm. En standig strém av manniskor sokte
sig upp till var svit pa sjunde vaningen dér
vi pranglade ut badde rollspel och andra spel
till en hungrig skara stockholmare.

Detta lade formodligen grunden till sma
ndsten av spelare runt om i Sverige, men
vid 70-talets slut var fortfarande Goteborg,
dér planeringen for GothCon IV var i full
gang, rollspelandets Mecka.

Numera ar du i hobbyn nog mest kand
for ditt Dunder & Drakar-projekt pa fan-
niva. Beratta lite om varfor du kom pa
idén och hur du vill driva det.

Som vi alla vet var jag djupt inblandad i att
Dungeons&Dragons kom ut pa svenska 1986
genom Titan Games, som jag var deldgare
i. Se den oavkortade intervjun pa www.sverok.se
for berattelsen om svenska D&D.

Naér Titan Games lades ner 1990 bestdmde
jag mig for att bara spela D&D pa svenska
privat och inte blanda mig i rollspels-
marknaden mer. Under 90-talet slutade jag
besoka spelfoéreningar och syntes knappt
till ens pa GothCon, utan spelade mest i
hemmets lugna vra.

Ar 2000 genomgick jag en skilsmassa vil-
ket gjorde att jag tappade kontakten med
den spelgrupp jag hade spelat med under
manga ar. Nar 2000 gick over till 2001 kén-
des det som om rollspel var ett avslutat ka-



I den svenska rollspelshobbyns gryning

<a rollspels-

pitel for mig. Men av en héndelse rakade
jag strax efter nydr ramla 6ver en lank pa
Internet till Wizards of the Coasts hemsida.

Insikten om att TSR gjort konkurs och att
de nya &dgarna till D&D givit ut en tredje
utgdva, vackte mitt intresse igen. Jag skaf-
fade snabbt de nya regelbockerna och bor-
jade ldsa pa. Eftersom jag hade sa mycket
av terminologin pa svenska redan, kunde
jag inte lata bli att skapa nya 6versattningar
for de nya termerna ocksa. Det riktigt in-
tressanta med de nya reglerna var ju fore-
teelsen “Open Gaming”. Aven om den
framst var skapad for att underlétta utgiv-
ningen av D&D-kompatibla produkter pa
engelska, innebar den ju attjag skulle kunna
ge ut mina oversdttningar utan att behéva
frdga om lov eller betala dyra licenser.

Under 2001 skapade jag en fullstandig
svensk terminologi och testade av den ge-
nom att spela pa svenska med mina barn
och deras kompisar. I bérjan av 2002 ska-
pade jag en hemsida med dessa 6versatt-
ningar pd och meddelade ocksa att jag pa-
borjat arbetet att Oversitta hela regelsyste-
met och publicera det under namnet Dun-
der & Drakar.

Sommaren 2002 blev Bok 1 klar och till
nyar 2003 var Bok 2 fardig. Dock &r allt ma-
terial annu att betraktas som betaversioner,
och nya versioner har kommit da och da
under tiden. Arbetet med Bok 3 och 4 har
hdammats ndgot av den nya version 3.5 av
D&D, men jag rdaknar med att fa klart en
forsta version av den under hosten.

Sé fragan dr sa vad jag vill med detta
mastodontarbete.

Framst dr det val, som f6r manga andra
som skapar nagot eget, kdnslan av att se
ens arbete tas emot och ge glddje 4t andra.
Varje dag som jag ser att nagon laddat ner
en Dunder&Drakar-bok fran min server far
jag en liten varm kénsla i maggropen. Dar-

for vill jag fortsdtta och gora i ordning mer
d20-material péd svenska.

An sé lange har jag fatt hjélp av Claes Sill-
berg med en logotyp, men min férhopp-
ning ar att fler personer kommer att skapa
Dunder&Drakar-material. Nar allt kommer
omkring dr ju &ven Dunder&Drakar utgivet
under “Open Gaming License”, sa det &r
fritt att anvdanda vad man vill ur det i egna
skapelser sa ldnge man foljer licensen.

Jag tror vél aldrig attjag kommer att tjana
nagra pengar pa detta, men sa lange jag
haller mig till PDF-utgivning lar jag ju inte
férlora nagra pengar heller. Och &dra och
berémmelse ar ju ovarderligt...

Du korde Dungeons & Dragons-
arrangemang pa GothCon redan 1977
och nu 2003 var du tillbaka som Dunder
& Drakar-arrangor. Pa vilket satt skiljer
sig datidens GothCon-arrangemang fran
dagens? Vilka planer har du for Dunder
& Drakar pa framtida GothCon? Tanker
du satsa pa andra konvent ocksa, till
exempel BSK?

Pa sdtt och vis liknar min insats pa GothCon
XXVII den pa GothCon I (som ju egentli-
gen hette Konvent '77). Liksom 1977 var
det ett litet arrangemang som genomfor-
des med ett fatal spelledare (stort tack till
Claes Sillberg och Dan “Dante” Algstrand).
Pa tiden var D&D anda ett av de storre ar-
rangemangen, och det vixte snabbt till att
bli helt dominerande. AD&D-turneringarna
pa GothCon brukade ju sysselsatta hundra-
tals spelare och flera dussin spelledare.

Det som ar patagligt annorlunda pa nuti-
dens GothCon ar dock organisationen. Istal-
let for att allt skots av en handfull médnnis-
kor, har man en organisation som faktiskt
ar dimensionerad for att klara ett sa stort
arrangemang. Pa den tiden férsokte vi klara
0ss pa entusiasm, envishet och massor av

koffeintabletter, medan man nufortiden ut-
nyttjar sadana forbluffande saker som pla-
nering och arbetsférdelning.

Liksom 1977 kdndes det 4ven nu som om
D&D ar en relativ okédnd foreteelse pa Goth-
Con. Utbudet idag domineras ju av friform,
lajv och systemldsa scenarion. Det gick ju
sa langt att Krister Sundelin utlyste en tav-
ling (Konventsutmaningen) for att uppmunt-
ra till skapandet av fler scenarion som an-
vander publicerade rollspel. Dunder&Drakar
pa GothCon &r mitt lilla forsok att fora in
etablerade rollspel pa konventen igen.

Jag kan inte lova att jag kommer ha tid
att besoka andra konvent, men jag kom-
mer att ha ett nytt scenario till Dunder &
Drakar pa GothCon XXVIIL Det skall dock
fortsdtta att vara ett arrangemang och inte
en turnering. Jag tycker personligen inte om
ndr man forsoker tévla i rollspel.

Vilken vag anser du att den svensk-
sprakiga rollspelshobbyn bor ga for att
utvecklas och vixa?

Det beror naturligtvis pa hur man definie-
rar hobbyn. Helt klart &r i alla fall att det
finns en oerho6rd skaparkraft bland svenska
rollspelare. Tyvéarr kdnns det ibland som om
vi dr en hobby av rollspelsmakare snarare
an spelare. Det som skulle behovas &r att
samla denna kraft battre — till exempel sa
som d20 har gjort pa den amerikanska mark-
naden. En del kan fnysa at en sddan idé och
kalla det for likriktning och hammande for
kreativiteten, men jag dr 6vertygad om att
man behover en bred bas for att nd hogt
upp. Pyramider &r bra mycket héllbarare
an hoga torn.

Internet har ju ocksa givit oss en méjlig-
het att na ut och knyta kontakter som inte
var mdjliga for bara ett drtionde sedan. Aven
om vi inte kan spela rollspel 6ver Internet
med samma behallning &nnu, s& kan det
anvandas bade for att publicera rollspels-
material och for att hitta nya spelare. Kan-
ske en svensk natbutik for PDF:er skulle
vara en mojlighet snart och darmed ge d&nnu
fler smarollsforetag mojlighet att etableras
och faktiskt tjana en liten slant pa sina al-
ster.

Sedan skulle hobbyn naturligtvis ma bra
av att atererdvra leksaksbutikerna och varu-
husen. Det behover finnas rollspel i hyllorna
som syns 6verallt och som siljer i tillrdck-
ligt stora upplagor for att halla handlarnas
intresse uppe. Ett rollspelens Mornopol som
skapar den breda basen som hobbyn beho-
ver for att kunna véxa sig riktigt stor.

Naturligtvis har jag en del idéer sjélv om
detta, men de ekonomiska realiteterna ar
som alltid ett bekymmer. Riskkapital for en
produkt vars huvudsyfte ar att skapa fler
rollspelare istdllet for stora vinster for
investerarna — det ar inte sjalvklart var man
hittar sddant. B
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Vikingar vid

For oss dir det sjilvklart att vir jord
dr ett litet klot i ett gigantiskt
kosmos. Men fordomdags var detta
inte lika sjilvklart. Fram till rends-
sansen trodde lidrda min att den
klotformade jorden var universums
centrum. Pd romersk tid kunde
grekiska filosofer pdvisa att jorden
inte var platt genom att miita
skuggors lingd i norra och sodra
Egypten vid sommarsolstindet.

Vad de vikingatida nordborna
ansig om jordens form vet vi inte.
Myten om viirldstriidet Yggdrasil

dr vilbekant, men huruvida den
tolkades bokstavligt eller symboliskt
dr okint. Vad vi vet dr att viking-
arna inte visste vad de skulle méta
pd sina upptiicktsfirder. Sagorna
talar om miirkliga ting bortom
horisonten. Hir kommer dirfor de
djirva vikingarna till ett friim-
mande land bortom Atlanten, ett
som de nog skulle ha godtagit utan
att forbluffas alltfor mycket, till
skillnad frin dig och mig.

Anders Blixt vid varldens
slut
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Denna artikel dr avsedd for en vikinga-
kampanj, men &r inte kopplad till ndgot spe-
cifikt rollspel —anvand vilket som helst. Det
underliggande syftet &r att spelledaren ska
kunna 6verrumpla spelarna genom att
skicka spelarrollerna i en helt ovantad del
av vérlden.

Lagg gdrna upp sjdlva resan pa ungefar
samma saitt som ndr Réde Orm och hans
man beger sig till Gardarike, men lat vérl-
den bli allt markligare ju langre bort fran
Norden dventyrarna kommer. (Narnia-bo-
ken om prins Caspian och skeppet Gry-
ningen kanske ocksa kan ge idéer om vad
de moter, som den morka 6n dar drommar
blir verklighet, men dess 6vergripande
stdimning ar foga vikingamaéssig.)

Innan grekerna hade bevisat att jorden
var rund, trodde manga att vérlden ar en
tjock platt skiva som svdvar mitt i kosmos.
Pa ovansidans mitt ligger Europa, Asien och
Afrika, omgivna av Okeanos (varldshavet).
Runt skivans kant 16per Randbergen, som
forhindrar att Okeanos’ vatten stortar ner i
tomrummet. Detta blir nu sant i spelvarlden.
Nar vikingarna seglar 6ver Atlanten nar de
ett stélle dar bade djur och natur ser valdigt
annorlunda ut och om de kdmpar vidare
anlédnder de till bokstavligt talat till varldens
kant och skadar dar ut mot kosmos’ djupa
natt.

Randbergen

Randbergen ar en obruten bergskedja med
snotackta toppar och joklar. Bergen ar vul-
kaniska och manga utspyr lava, rok eller
anga. De stracker sig 2000 till 3000 meter
mot skyn, men mellan dem finns pass och
dalar som inte ligger hogre an 1000 meter.

Ve

Bergskedjan dr 40-60 kilometer bred. Hér
och var tranger djupa fjordar in 10-15 km i
landet. Det tar 4-6 dygn for uthélliga fot-
vandrare att korsa bergen, forutsatt att de
hittar en god rutt.

Denna del av virlden &r befolkade av var-
elser som inte finns i Europa. Medeltida be-
réttelser talar om att fjarran lander, som
exempelvis dd Randbergen, bebos av kyno-
kefaler (ménniskor med hundhuvuden), mo-
nopeder (manniskor med ett enda ben med
vilket de tar sig fram i enorma sprang), ama-
zoner (“Xena moter Rode Orm”) och hu-
vudlésa méanniskor med ansiktet pa brost-
korgen. Det ror sig genomgaende om bar-
bariska folkslag vilka som bast har lika god
utrustning och teknik som vikingarna, fast
manga dr primitivare dn sa.

Hér kan spelledaren ocksa placera kus-
liga djur och odjur som stéller spelarrollerna
infor svara utmaningar, till exempel jatte-
spindlar, lindormar och gripar. Se dock till
att monstren stimningsmaéssigt passar in i
ett vikingatida-medeltida koncept. Till exem-
pel hor orcher och zombier inte hemma har.

Av utrymmesskal skildrar denna artikel
endast ett begrdansat segment av Rand-
bergen vister om Island. Saker och ting kan
se valdigt annorlunda ut pd andra platser.

Iriska foregangsman
Nordménnen &r inte de forsta européerna
hér. Under 500-talet begav sig manga iriska
munkar ut pa Atlanten i S:t Brendans efter-
foljd. Manga, dédribland Brendan sjdlv, nadde
hit och borjade sprida kristendomens bud-
skap till Randebergens folkslag, ibland med
framgang ibland utan. De fick ocksa hora
legender om Staden vid viirldens kant.
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Med stor mdda tog munkarna sig till
denna plats och fann till sin férvaning ung-
domens kélla. Med dess hjdlp har de hejdat
sitt dldrande, &ven om de inte har blivit odod-
liga. Detta dr sdkert lyckosamt for dem, ef-
tersom de ska leva i celibat. Nu kan de fort-
sdtta missionera sekel efter sekel.

De iriska munkarna kan bli nordménnens
framsta hjélp vid utforskning av Rand-
bergen, forutsatt att det finns spelarroller
som talar iriska (ratt sa rimligt med tanke
pa de méanga norska boséttningarna pa Ir-
land). De ar kringvandrande predikanter
och helare, talar flera av de lokala spraken
och kénner de omanskliga folkslagens sed-
vénjor.

Sedan &r ju fragan hur gdrna munkarna
hjdlper till. De har bott hér i flera hundra ar
och kédnner dérfor inte till de nordiska harj-
ningarna pa Irland, men de minns de anglis-
ka och saxiska invasion av de brittiska 6arna
under 400- och 500-talet efter romarnas av-
tdg. Om det finns kristna spelarroller sa
underlédttar detta. Naval, det dr spelarnas
syssla att hitta kreativa lI¢sningar pa sidana
problem.

Staden vid varldens kant

Nar Brendan och hans mén efter manga
vedermddor nadde virldens kant och sag
ut i det svarta kosmos fann de ocksa en ur-
gammal Overgiven stad, vars byggherrar
var okdnda for de barbariska folkslag som
"nufértiden” bebor Randbergen. Dessa tror
att staden har funnits dar sedan varldens
begynnelse s de behandlar den med vord-
nad och vill inte trdnga in bland dess ave-
nyer och byggnader.
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Staden dr byggd i granit pa ett ndrmast
klassisk-antikt sédtt, men dess ursprungliga
invanare maste ha varit 2,5 meter langa. En
manniska kdnner sig darfor ldtt 6vervaldi-
gad bland de alltfor stora husen. Stads-
byggarna efterlimnade dock inga avbilder
av sig sjdlva, sd ingen vet hur de sag ut.
Deras bildkonst dr non-figurativ. De bor ha
haft tva ben och tva armar, men mer dn sa
oként.

Deras byggnadskonst 6évertrdffade ro-
marnas, vilka adr de framsta arkitekter som
vikingatidens européer kdnner till.

Har finns tomma boningshus, tempel,
salutorg, amfiteatrar och palats. Precis vid
vérldens kant ligger nagot som liknar en
hamn, men vilka skepp den skulle kunna ta
emot &dr det ingen som forstar. Invid finns
en amfiteater i vars mitt en kélla rinner upp
ienspringbrunn. Detta &r ungdomens kélla
och den dopte och troende kristne ménniska
som tar en klunk av dess vatten slutar att
aldras under ett ar. Sedan behover han ta
en ny klunk. Vattnet férlorar sin kraft om
det tas ifrén kéllan, sa det 4r meningslost att
fylla vattenskinn ur springbrunnen. Hed-
ningar far heller ingen kraft ur vattnet.

Munkarna har byggt ett altare invid kal-
lan och de samlas hér varje pask for att fira
Kristi uppstandelse och ta del av kéllans
kraft. De ser den som en vélsignelse fran
Gud som gor det mojligt for dem att fort-
sédtta forkunna det heliga evangeliet bland
Randbergens hedningar. De har varit har i
mer dn trehundra ar. S:t Brendan residerar
numera permanent i staden och skéter dess
helgedom. Har samordnar han missions-
farderna.
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Vikingar vid varldens kant

Ett kampanjuppldagg

Spelledaren bor ligga upp en sekvens av
dventyr som kretsar kring Randbergen. Fol-
jande episoder bor vara med.

e Avfarden fran Island eller Irland 6ver At-
lanten — en lang resa

* Ankomsten till den frimmande kusten
och upptackten av mérklig fauna

* De forsta kontakterna med Randbergens
infédingar

* Motet med en eller ett par iriska munkar

¢ Information om staden vid varldens kant

¢ Den modosamma resan dit

e Motet med S:t Brendan

Vad hénder da dérefter? Det dr en 6ppen
fraga, beroende pa hur mycket fantasiska
ting som spelledaren vill utsétta spelar-
rollerna for.

* Det gar att kldttra ner ldngs kanten och
vad djarva dventyrare skulle finna dar
nere ar det ingen som vet: grottgangar
som leder till Hel, Inferno eller nagot helt
annat?

* Vad finns pa jordskivans undersida?
Ingen vet.

e De hjaltar som finner ett Skidbladnir-lik-
nande skepp kan ge sig ut i kosmos” mor-
ker, men vad hittar de dér?

* Mer jordndra aventyr skulle kunna
handla om spelarrollernas fard tillbaka ge-
nom bergens faror till langskeppen, var-
efter foljer den langa resan hem.

Haér finns som synes manga mdjligheter.

Lat den stamning som finns i spelarginget

avgora vart spelarrollerna tar vagen.



Det foll en mork skugga dver
virlden och minniskorna, och
det var jag. Och ja, jag har
kommit for att himta dig.

Jag har gitt vid din sida linge
nu, hela ditt liv faktiskt.

Vad fruktar jag? Jag dr en del
av odndligheten. En forsta
gradens stjirna som slocknar
sist. Alla personer du kallar
minskliga nu avskyr mig. Vad
har jag givit till minniskan?
Jag representerar allt ni ndgon-
sin fruktat, jag dr det yttersta
slutet, jag dr morkret ni inte
kan lysa upp, hur mycket ni in
forsoker. Ni ber mig om medli-
dande, men vad har ni da gjort
for mig? Nir bjod ni mig en god
tanke? Har ni sett ljuset frin
min sida? Jag lever ett liv i
ensamhet, av val kanske men
vad hjilper det att ha tid for
vinner nér alla bara dor i min
nirvaro. Mitt enda syfte ir att
himta de vars liv runnit ut av
en eller annan anledning. Att
vara och jobba i evighet, att
vagt minnas skapelsen och alla
som varit sedan dess. Du fdr
tycka att det jag siger dr rena
klyschor, men inget av det du
sdger dr nytt for mig.

Samuel Gyllenberg om

en annorlunda roll

Sampo ar skadespelare, lajvare och med i
Sverok Stockholms styrelse. Har berattar
han om sina manader som Doden i en
teateruppsattning.

34

Ur Dodens synv

Att tanka

Att spela doden kan ses som litt for ganska
manga, det dr vil ingen skillnad dn mot
nagon annan roll. Och naturligtvis dr det
ratt i manga avseenden. Hur man &n van-
der pé steken sa &r alla roller lika svara att
spela. Men, Déden ér trots allt Déden, med
stort D, det vidsen vi alla kommer att mota
men aldrig kommer att kunna berédtta om
efterat. Alla som ser en gestaltning av D&-
den kommer att ha ndgot att séga om den,
pa gott och ont. Varenda méanniska har na-
gon tanke eller koppling till doden, hur tar
man in den tanken i rollen? Allt skadespela-
ren kan gora ar att forska och leta, ldsa,
lyssna och ldra. Som tur dr nog de flestas
vision om ddden ganska lika, vilket kan
gora det latt.”En stor svartkdpad humanoid
(gdrna skelett), utrustad med lie.”” S& enkelt
var det. Man vad finns innanfér kapan, var-
for ett skrack injagande skelett, vadan denna
lie? Nér val fragorna boérjat strémma in i
huvudet ar det svart att sluta tanka pa det.
Och vad som skrammer mig mest dr att se
att allt leder tillbaka runt 700 ar, tillbaka till
pesten, till digerddden

Digerdoden

Genom de tre-fyra aren da pesten hérjade
sa sdgs det att uppemot 50% av Europas
befolkning kan ha doétt. Vad sdtter det for
prégel pa befolkningen. Folk ur alla klasser
och sociala stand dog, préster, frédlse och ge-
mene man. Déden kunde ha tagit vilken
form som helst. Ett hus dér hela familjen
dott utom ett ungt flickebarn, hur ser folk
pa barnet da?

Framlingar ses som farligare dn nagon-
sin, och alla former av medlidande och
barmhartighet 6verges for fruktan for det
egna livet. Sd i en vérld dér alla kan vara
potentiella dédsbringare, varfor ett skelett
ienldng kapa? Enklare &n man kan hoppas
pa—de personer man vande sig till for att fa
svar pa alla fragor, de som sags som renast
och sdkra ifran Guds vrede, var just de som
var som mest utsatta. Ingen annan enskild
grupp lér ha tagit sa mycket skada och for-
lorat sa mycket folk som den heliga kyr-
kans mén. Dessa préster och munkar hade
bland sina uppgifter att se om de sjuka och
doende. Varav de allra flesta snart dukade
under for pesten sjdlva. Nér detta dmbete,
med sina tydliga langa ofta svarta rockar
och kapor, dor i drivor kanske det blir till en
symbol for folkets fasa. Doden har ju dven
gestaltats som bara ett skelett, sa kapan &r
bara ett fortydligande av vem vi menar

Pa djupet

Nér vi nu gravt ned oss lite mer i varfor vi
ser Déden som vi gor, sa kdnns det lite for
ytligt. Vi har dessutom, hittat referenser till
att personer sett doden nyttja spjut, svard
och bage utover sin lie. Sa plotsligt dr inte
heller lien helt personlig. Vad &r da person-
ligt. Vad i detta vasen kan lyftas fram for att
ge denne doden “liv’’?

Vi kan forsoka spegla oss i manniskan,
ochiden tid vi grundar ossi. Vi kan férscka
tanka oss hur folk sdg sig sjdlva, andra och
doden under pestens framfart. Sen kan vi
ge doden en sjdl, en vilja och egna kénslor.
Om doden har kénslor, vad skulle ett sa-
dant vasen kdnna da? Skulle hon kdnna
smarta och sorg for vad hon gjort genom
alla tider eller skulle hon vara stolt?

Vad ar doden?

For att kunna vara ndgon annan kan man
tycka att man maste forsta vad for slags
viasen det dr och var det kommer ifran. For-
sok nu gora det med doden. Var borjar man?
Doden, dngel, sjdl eller annat.

Ta kristen tro, da talar vi pl6tsligt om dng-
lar. Vi talar heller inte om en éngel, utan om
ettantal beroende pa vilka kéllor vi tar ifran.
Men vad dr da en dngel? En svar fraga att ta
pa. Vem har sett en dngel, vem vet vad dng-
lar gor? Beskrivningar har gett mig in-
trycket av dnglar som en forldngning av
Guds vilja. De gor vad de blir tillsagda att
gora. Sa doden &r en dngel vars uppdrag ar
att déda ménniskor nir deras tid &r ute.
Tycker hon om det?

Vem vet, skulle du gora det, 4r en mycket
béttre fraga. Och dariligger vél en deli vad
vi skadespelare och lajvare egentligen job-
bar med nér vi skapar vara roller, vi fattar
beslut. Tycker hon si eller sa. Ater hon ost
eller marmelad pa sin toast, eller varfor inte
béda. I slutinden handlar det ganska
mycket om en sjdlv. Det dr du som tar pa
dig skruden av en uraldrig dngel, vars upp-
gift dr att ta sjdlarna fran vérlden och visa
dem végen till andra sidan. Allt dar emel-
lan, om ont och gott, avgoér du sjdlv genom
dina val.

Jag som doden

I den forestdllning jag var med i dér jag spe-
lade doéden var jag en ganska ynklig och
bracklig sjal. Ikladd en kort klanning och
haret uppsatti tva tofsar som stod ut at var-
dera hall (inte helt olik Pippis frisyr, men
mina stod inte rakt ut.) I min traning bor-



inkel

jade vi anvanda just lien for
att gora en tydlig koppling
till vem och vad jag var.
Ingen av de andras karak-
tarer kunde se mig, utom
vid ett antal speciela tillfal-
len, t.ex. om jag kom for att
hiamta dem. Jag sjdlv som
doden tyckte inte om att
doda alla ménniskor i den
utstrackning jag var tvung-
en att gora. Vi spelade en
pjas med koppling till pes-
ten (vilket fatt vissa kopp-
lingar till sjukdomar som
t.ex Sars som hérjade vid ti-
den for uppséttningen).
Denlilla flickan som jag ge-
staltade varilla omtyckt och
fruktad av alla, och allt hon
gjorde var det hon blivit
skapad for. Att vara hatad for vad ens enda
anledning att finnas till &r kan sitta sina spar
pa de bésta, dven dnglar i detta fall.

Jag oppnar allt med att berdtta for de
frysta karaktdrerna att livet inte dr den
vackra plats som dom vill méla upp den till.
Att do behover inte vara sa hemskt. Under
pjdsens gang vandrar jag runt dem vid till-
féllen och de bara ryggar undan. En prast
talar om att folket “kommer att tréskas pa
smartans blodiga loge och kastas ut med
halmen”, ett snabbt hugg med lien och hon
faller dod till marken. Karaktarerna forso-
ker gora ett létt offer av en av de sina som
inte vill, hon ser mig och ar rddd men lugn,
jag vill inte géra henne illa. Vi dansar runt i
salen, och plotsligt ligger hon doéd pa gol-
vet, lien ler tillbaka mot mig. Jag &r ater
igen ensam, utan minsta vén i den levande
varlden och mitt enda, min van mitt allt ar
ater min lie, en forlangning utav min sjal.

Till slut nér alla verkar vara i upplosnings-
tillstdnd, karaktdrerna borjar anklaga var-
andra och gora uttalanden sa talar de till
mig, de ser mig medan de talar. De kurar
ihop sig som en liten flock och de 4r radda.
Plotsligt visar en sig svagare &n de andra
och hennes vanner forrader henne at mig.
Hon forsoker fly, men hennes vénner tar
med henne och foljer mig till en 6ppning
déar hon fors ut i morkret. Allt &r tungt, och
en vaggvisa hors, jag kdnner graten i 6go-
nen och ser den pa de som gér av scen. Jag
gar langs scenen medan den sista monolo-
gen hors utav den sista karaktdren kvar pa
scen. Hon beréttar att publiken ska vara fri.
Vi ser varandra fra var sin sida, och gar ut.
Tystnad...

Samuel Gyllenberg pa teaterscenen dar han
gestaltade doden i en ung flickas skepnad.

Ur Dodens synvinkel

Fore och efter

Vi spenderade flera ménader med att gora
forestdllningen. Det gor den inte battre dn
nagot annat. Allt som spelas dr bra, sa lange
nagon tycker att det var bra. Spelar ingen
roll vem det dr. Men ju mer man spenderar
med en roll desto mer fastnar och desto mer
fargar den av sig. Man borjar hora saker
som man inte skulle lagt mérke till om det
inte haft med ens roll att gora. Att hitta fram
hela vdgen till rollen d4r mycket eftertraktat,
men det racker inte till. Att det kdnns bra
behover inte betyda att det ser bra ut pa
scen, om det dr vad man ar ute efter. En av
mina ldrare forklarade att man inte kan bli
Klar i sitt sokande efter rollen. Man blir helt
enkelt inte klar. Och det var en kénsla jag
hade innan vi spelade, att jag inte var klar.
Efter vara forestillningar var den kdnslan
kvar, tillsammans med en vin, tomhet.

En tomhet av att jag aldrig skulle fa ha
det forhallandet till den rollen igen. Och hur
konstigt det dan ma lata sa hade jag borjat
dlska doden, kanske mer pa vanskaplig,
syskonlig niva, men jag dlskade henne. Och
jag hor fortfarande saker angaende min roll,
och jag saknar henne. Jag har en vilja att
forsvara henne, och kdnner skuld for henne
ibland, specielt ndr man hér om ndgon som
dott.

Ibland kommer man bara inte undan do-
den och jag kommer kanske fa leva med
henne for alltid. B

Historiska museet, plats for
spel, doden, schack och

mycket annat

Just nu pagar en utstallning pa Historiska muséet
som heter "Memento mori — kom ihag att do”,
med flera olika temahelger dar Sverok hjalper
till. 25-26 oktober hade temat "Spela schack
mot déden”. Sverok Stockholm anordnade ett
levande schackspel, vilket krdver atminstone 32
personer som dr intresserade av att spela
schackpjaser.

Sverok Stockholm kérde den onda mot den goda
sidan och tanken var att det skall synas pa ut-
rustning och vapen vad de olika "pjaserna” ar
och vilken sida de tillhér, sa att publiken har en
chans att folja med. For att gora det hela mer
handelsefullt blev det Battlechess, s& nér nagon
pjas blir utslagen av en annan blir det forst en
liten strid med boffervapen.

Dessutom fanns utkladda "Dodar” pa plats un-
der helgen for att spela schack med de som var
intresserade inne pa museet. Sveroks féreningar
fick ocksa chansen att stalla upp och visa spel av
olika typer, gdrna med anspel pa dods temat.

Under helgen 1-2 november ar tanken att det
skall finnas utklddda personer inne i utstaliningen
som kan berdtta om de specifika personer de
gestalltat, som Backaskogskvinnan, en mumie
och ett fiendepar av dngel och djavul.

Allt detta anordnas under spannet av vecka 44,
i realiteten, dven om 25-26 dr vecka 43. NSV
kunde inte fa en mycket battre start.
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En lyckad 40K-tur

Sd du har fitt i uppdrag att
anordna en 40K-turnering

av din relativt nystartade
forening? Och du vet knappt
hur du ska ga till viga?

Du kanske aldrig har
arrangerat forr? Lugna ner
dig, hiir kommer din bibel —
en nistan-steg-for-steg-guide

om hur du bir dig dt.

Arrangera Warhammer
40K-turneringar med
Anders Hektors hjalp

Anders beskrivs bast som “ung, men
gammal i gamet”. Han var aktivinom HEX
nar det begav sig, och hans nuvarande
forening, TID, har visat sig bli en succé.
Nasta projekt blir en férening for spelande
studenter i Kalmar, dar Anders for 6vrigt
studerar historia vid hégskolan.
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En lugn start

Till att bérja med ska det papekas att upp-
giften som arrangdr ar bland det roligaste
och mest givande man kan gora for sin for-
ening. Det &r oftast inte sa jobbigt som det
forst later, och man har mest skoj hela ti-
den. Dessutom ar uppskattningen man far
efter ett lyckat arrangemang vérd all tid
man lagt ner pa att fa allt att klaffa.

Tillbaka till &mnet. Du vill alltsa anordna
en 40K-turnering. Det som &r speciellt med
figurspelsturneringar av den har typen &r
all plats det tar. Till en magicturnering bru-
kar det rdcka med att sdtta nummerlappar
pa nagra bord i en trdng lokal, men hér vill
spelarna gédrna ha plats att rora sig kring
hela planen, och dessutom kradver varje
match ett helt eget (stort) bord med tillho-
rande mer eller mindre snygg terrang.

Idéstadiet

Innan du borjar fixa med utrymme, lokaler,
bord och allt vad det heter maste du skissa
upp turneringen framfor dig. Hur manga
tror du kan komma? Hur ska du ldgga upp
sjdlva spelandet? Vill du rikta dig till proffs,
amatorer, nyborjare eller alla? Forhopp-
ningsvis har ni som forening kédnt av hur
manga intresserade det kan finnas i er stad
och omgivning, och skulle intresset vara
svalt ddr sa kan du ta kontakt med en nér-
liggande forening och bjuda in dem. Det
brukar alltid vara uppskattat och férutom
en trevlig turnering far alla nya vanner.

Turneringens upplagg
Som jag nimnde innan maste du ha klart
for dig redan fran borjan hur du vill ldgga
upp din turnering. Det finns ett antal typer
man kan kora efter, de vanligaste dr nog
utslagsturnering, swiss eller nagon form av
poédngsystem:

Utslagsturneringen har du sakerligen stott
pa nagon géang, det dr sa enkelt att vin-
narna gér vidare och méter varandra, tills
man bara har tva kvar som spelar en fi-
nal.

Poingsystemet paminner om de ligor man
brukar spela i fotboll eller andra sporter,
man far t.ex. 3 podng vid en vunnen
match, eller 1 podng var om spelarnas
victory points ar valdigt jamna.

Swissen kdanner du sikert till om du har spe-
lat eller skadat nagon magicturnering.
Man sétter upp ett antal rundor, och an-
tecknar resultaten efterdt. Man placerar
vinnarna i en grupp och férlorarna i en

annan, och lottar ut matcher inom de grup-
perna. Efter ett flertal rundor har man en
hel del grupper, da vissa t.ex. vunnit 1
match men forlorat tva, da de placerar
sig 6ver de som forlorat 3, men under de
som vunnit fler, etc. Sa fortsatter man tills
man tycker att man har sallat ut de 4 eller
8 basta (naturligtvis beroende pé storle-
ken pa turneringen), och dé kan de spela
en utslagningsturnering pa det. Det bru-
kar ofta ta for lang tid for 40K, sa da re-
kommenderar jag att ni kor nagon runda
extra i swissen for att utndmna en vin-
nare eller bara spela en final med de tva
bésta.

Scenarier och extrapoang

Mer rent speltekniskt maste du bestimma
dig fér om du vill ha med scenarier i spel-
rundorna. Populdra sadana dr Cleanse, Cap-
ture the Flags och Take and Hold. Det kan
vara en god idé att anvédnda sig av scena-
rier, da alla arméer har sina svagheter och
styrkor. Med hjilp av varierande scenarier
far alla en lika stor chans att gora bra ifrdn
sig. Det dr t.ex. inte sarskilt bra med en tung
Imperial Guard-styrka i Capture the Flags,
medan det gynnar en snabb Eldararmé,
som i sin tur kanske har svart med ett annat
uppdrag.

Du kan dven anvédnda dig av malnings-
beddmande for att ge extra poang till spe-
lare som har gjort nagot extra med sina ar-
méer. Det dr ocksa populdrt att ge extrapo-
ang till de som har flockat alla sina baser,
malat allt, etc. Var inte f6r hard mot nybor-
jare bara, vi vill ju inte att de ska tappa lus-
ten, men en bra regel brukar vara att sa
lange man anstrangt sig nagorlunda och
anvant minst tre farger sa dr det ok.

En turnering borjar ta form
Nu borde du ha en bra bild 6ver hur dagen
kommer att se ut, se bara till att planera in
en bra lunchpaus, vilket alltid ar uppskat-
tat. Det kan vara en bra idé att kdpa en na-
got flak med lask och nagot godis for allas
trevnad och féreningens gynnande. Du har
ju naturligtvis sett till att roffa at dig en bra
budget fran din foérening, eller hur?

Nu maste du bara ha nagonstans att
spela. Har ni en egen lokal brukar detta
skota sig av sig sjalv, men om den inte &r
tillrackligt stor eller om ni inte har nagon
lokal alls, maste ni vianda blickarna utat.
Forhoppningsvis har ni kontakter inom for-
eningen, med savdl kommun som privat-
personer, som kan hjdlpa er att hitta nagot



stélle. Det brukar allt som oftast bli nagon
skola eller en killarlokal i nagot hyreshus.
Efter att du har fixat lokal kan du boérja
samla ihop spelbord, terrang, etc. Det bru-
kar ocksa ga ganska smartfritt, och skulle
ni sakna sadana saker kan man aterigen
vanda sig till ndrliggande foreningar, som
néstan alltid stéller upp.

De sista forberedelserna

Nér du har gjort alla de hér forberedelserna
kan du bérja gora nagon slags reklam for
din turnering. Det ar klokt att gora detta
ungefar en méanad eller &nnu tidigare innan
turneringen, sa att folk far tid pa sig att fila
pa sina arméer. Hur man gor reklam vet ni
nog bést sjdlva, men det kan vara bra att
gora en hemsida om inte féreningen redan
har en sddan, eller klistra upp lappar pa sko-
lor, bibliotek och liknande.

Dags for turnering

S& nu har det gatt en manad, och turner-
ingen ska borja idag. Se till att vara pa plats
i god tid, sitt upp allt innan spelarna kom-
mer, och ha gédrna nagon som hjilper till
under dagen. En sidekick dr guld vard, han/
hon kan agera extradomare, kioskpersonal,
malningsbedémare, etc. etc.

Nar alla kommit, eller nér det dr dags
att starta turneringen, héller du ett kort tal
till dina spelare dar du presenterar dig sjdlv,
talar om hur turneringen kommer att ga
till, ndr det ar lunchpaus, var toaletten &r
och allt annat praktiskt som man vill veta.
Nu sitter du igdng turneringen och foljer
din plan till punkt och pricka. Férsok att
vara sa neutral som majligt i domarfragor,
och var alltid, alltid sa trevlig som du bara
kan. Det &r dig folk kommer att vdnda sig
till, vilka fragor de &n har, sa se till att du
kan ta ditt ansvar. Det kommer férmodli-
gen att vara avgorande for hela arrang-
emanget att det styrs av en stark arrangor,
och om du far arrangera fler saker. Det dar
lat valdigt jobbigt, stelt och trist, menisjilva
verket faller det sig naturligt. Se bara till att
ha kul sjélv ocksa!

Jag é&r fullt medveten om att detta varit
mycket text, och det har handlat om mycket
som varit alldeles uppenbart, men tanken
med artikeln (och uppdraget som Tove gav
mig) var att skriva en nyborjarguide. Sagt
och gjort. Jag vill slutligen lagga till att det
inte 4r nagon bra idé att folja denna artikel
slaviskt, for att fa till ett bra arrangemang
maste du improvisera och gora det till din
helt egen gre;j. |

En lyckad 40K-turnering

Foto: Andreas Johansson
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Dags att paverka ditt

Det &dr pa Riksmotet som det bestdms vad
vart forbund skall gora under det kom-
mande aret. Styrelse véljs och ges riktlinjer
for sitt arbete, budget antas och mycket an-
nat. Pa motet sa avgors alla viktiga fragor
inom Sverok, det dr dar saker fordndras.
Riksmétet dger rum i Orebro under helgen
12-14 mars nasta ar. Déar hiander det alltid
roliga saker nér spelare fran hela Sverige
traffas. Sjalv-___ klartar resa samt mat och
boende betalt for alla om-
bud.

Attblinominerad inne-
bér att man stéller upp
som kandidat, och att for-
eningarna i ditt lan kan fa
reda pa att du kandiderar
sa de kan avgora ifall de vill
rosta pa dig. Sedan avgor
féreningarnas roster vilka
av de nominerade som far
aka som ombud.

Det ar alltsa helt klart att
ni skall nominera nagon till
detta hedersuppdrag! Det
finns garanterat nagot fran
er forening som vill aka, el-
- ler ndgon fran en grann-

L forening. Eller sa kanske du
som laser detta sjalv vill aka?
Det gar utmarkt att nomi-
nera sig sjalv.

Sa dr det dd dags att dter igen
nominera till en av de finaste
uppgifter man kan fd inom spel-
Sverige, nimligen som ombud
for sitt lin pd Sveroks Riksmdite
2004.
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favoritforbund!

Sa hur gor man da for att
nominera nagon?

Nominering kan goras pa flera sitt. Det lit-
taste ar att hora av sig till kansliet pa andra
vis, till exempel. e-post (info@sverok.se) eller
telefon (013-140600) De som &r nominerade
kommer senare att presenteras fér foren-
ingarna sé de kan gora ett bra val senare
under aret. Presentationen kommer finnas
bland annat pa var hemsida samt skickas ut
till féoreningarna.

Da du nominerar dig sjdlv eller nagon
annan, vill ska du skicka med information
om namn, adress, telefon, epostadress samt
vilken f6érening du eller den du nominerar
ar medlem i.

Antal ombud per ldn beror pa antalet
medlemmar som finns sammantaget i fore-
ningarna i respektive lan. Det dr medlems-
antalet i féreningarna fran och med den 1
januari 2002 till och med den 30 juni 2003
som avgor fordelningen.

Vil pa riksmotet brukar ungefar halften
av alla ombud vara dér for forsta gangen,
sa tveka inte att nominera dig for att du ar
osdker pa om du har tillrdcklig koll. Det gar
latt att sdtta sig in i fragorna och allas &sik-
ter behovs ifall vi ska kunna utveckla Sve-
rok till att &n mer &n idag bli alla spelares
forbund!

17 november

Viktiga tider for nomineringen

38

Sista dagen for nomineringar for att vara saker pa att de kommer med i
den tryckta listan pa nominerade som skickas ut tillsammans med rost-
sedlarna till féreningarna.

27 november
Sista dagen for nominerade att meddela att de godkdnner nomineringen

Cirka 1 december
Rostsedlar och listor éver nominerade skickas ut till alla féreningar.

26 januari
Alla roster maste ha kommit in till forbundskansliet..

12-14 mars
Riksmotet!
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Ny spet

Ur forsta numrets innehall

* Intervju med Nemis skapare Lise Myhre
« Birger Barbaren - ny serie av Ake Rosenius

* Utdrag ur Erik Granstroms kommande roman
« Ett spel blir till - folj med bakom kulisserna pa kortspélet Spank the Monke

« Spela Blood Bowl pa natet - en vaxande hobby med | ja svenskar
« Officiellt material fran Jarnringen, Neogames, Riotmind§ och Ravspel
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