28-29 maj. Gronfarke, ett medeltidsLive for ca
100 deltagare. Kontakta Daniel Cederqvist,
tel. 08-720 26 14. Kostnad cirka 50 kronor.

sommaren 1994. TrollegateLajv ér instillt. .

sommaren 1994. Mark V. FFIT arrangerar en
synod (kyrkomote) i sin kampanjvérld Mark. Ett
intrigLive i "Rosens namn”-stil. Kontakta Martin
Eriksson, tel. 018-26 18 90.

3-5 juni. Svart Vendetta (KampanjLive 3).
Kontakta Lennart Borg, Eskadervigen 34, 183 54
TABY, tel. 08-756 42 06. Kostnad 80-110 kr.

10-12 juni. Ett Aventyrsspel for nyborjare
(8-12 &r). Kontakta Hans Nilsson, Panggatan 12,
723 38 VASTERAS, tel. 021-14 21 89.

10-12 juni. Jakten pi Ljusbringaren. Kontakta
Johan Almgqvist, Runbroviigen 15, 746 32
BALSTA, tel. 0171-585 53. Kostnad 60-80 kr.

16-19 juni. Gudars Skymning, arr. Enhorningen.
Kontakta Hans Nilsson, Panggatan 12, 723 38
VASTERAS, tel. 021-14 21 89.

17-18 juni. Alla kungens min, ett en- eller
tvidagars Live (ditt val) i “nya” skogar i Tiby.
Kontakta Claes Andréasson, Ryavigen 10,
18373 TABY, 08-510 106 20.

17-19 juni . Trudvang, ett vikingaLive p4
Holarsé i Milaren, arrangerat av Variatio
Delectat. Kontakta Pal Toler, tel. 08-642 94 21.

30 juni - 3 juli. Nymfdans. Kontakta Mattias
Hessérus, Konstvaktaregatan 21,

791 72 FALUN, tel. 023-177 65,

eller Ferdinand Kjellin, tel. 023-339 20.

juli 1994. Silverskiran.
Kontakta Eric Rosenberg, Torgviigen 2,
71041 FELLINGSBRO, tel. 0589-214 63.

24-31 juli. Trenne Byar, ett STORT och
krivande fantasy-Live arrangerat av ”Ett Glas”
(SFL). Kontakta Ett Glas kansli, tel. 08-35 08 15.
Absolut sista anmilningsdag 1 juni.

6-7 augusti. Den eviga kampen, ett fantasy-Live
arrangerat av Troll&Alver. Kontakta Magnus
Sjoberg, tel. 0495-117 83.

13 augusti. Farornas vig del III, ett fantasyLive
med RULGH. Kontakta Johan Cransenhed, Drott-
ninggatan 19, 702 10 OREBRO,

tel. 019-11 05 98. Endast inbjudna.

18-21 augusti. Trarnas Barn, ett medeltida
sagoLive i Tiveden. Kontakta Kristian Rapp,
tel. 019-20 21 71. Ca 150 kronor.

19-21 augusti. Killby Handelsdagar, ett mytiskt
sagospel med god vikingastimning i norra Skine.
Ett samarr. av Aventyrsgillet och Sédra Tornet.
Kontakta Mns Frid, tel. 046-12 08 99 eller

Peter Svird, tel. 040-98 13 41. Max 150 deltagare,
Kostnad 150 kronor.

Hosten 1994. Morkrets varelser, ett fantasy-Live |
arrangerat av Troll&Alver. Magnus Sjoberg,
tel. 0495-117 83. Begrinsat antal deltagare!

2-4 september. Kristallkulan, arr. Enhdrningen.
Kontakta Hans Nilsson, Panggatan 12,
723 38 VASTERAS, tel. 021-14 21 89.

3-4 September. Arvavell, ett fantasyLive i
Stockholmstrakten av RavensWing. Kontakta
Fredrik Osterman, tel. 08-512 404 93.

16-18 september. Galningarnas lek III, ett
fantasyLive med RULGH. Kontakta Mins
Svensson, Wigelieviigen 7, 712 32 HALLEFORS,
tel. 0591-109 36.

1-2 oktober. Vildhavre-94 pA Bohus Fistning
utanfor Goteborg. Arr. Sdrimners Vinner.
Kontakta Erik Malmcrona, Klareborgsgatan 21,
414 67 GOTEBORG, tel. 031-12 16 72.
Liveavgift 150 kronor.

3-6 november. Allhelgonaldger p4 Finndker. Arr.
Visterds Stift, SKU, Camelot (och Seregon?).
Kontakta Len Howard, tel. 0581-263 71.

4-6 november. Ondskan vaknar, arr.
Enhdmingen. Kontakta Hans Nilsson, Panggatan
12,723 38 VASTERAS, tel. 021-14 21 89.

3-4 december. Gistabudet, ett fantasy-Live av
Troll&Alver i Hultsfred. Kontakta Magnus
Sjoberg, tel. 0495-117 83. Endast inbjudna.

Kristi Himmelsfard 1995. Tyrannen, arrangerat
av Dark Illusions, tel. 08-777 17 35, alternativt
Magnus dePourbaix, tel. 08-745 09 44,
Dessforinnan kommer det att hillas ett antal sma
Live for deltagamna for att bygga upp kampanjen.

september 1995. SPAV KampanjLive V, ett
endagars fantasyLive. Kontakta Lennart Borg,
Eskaderv. 34, 183 54 TABY, tel. 08-756 42 006.

- Och ndr ska du arrangera ditt Live?

Februari

W

I detta nummer:

tlartid ochitrams il 2
Tyckeriet - Lisarnas insdndarspalt ............. 3
Den Gamla Dammen - en Liverapport ......... 5
AL A o B Y SRS e S it s e 6
IFGS Information Summary ................ 8
I e P e B 9

IFGS Fantasy Rules - en regelrecension ..... 16

Dream Park - en bokrecension ................ 17

FOreningsadresser . coveveiiootevieannoniinmnnes 20

Kalendarium - nu 47 evenemang! ............. 23

L...Smm en sjuhelsikes massa annonser, forstis

(Smlpms ir ett fristdende fansin om levande rollspel och
sdljs till det formanliga priset 10 kronor inklusive porto.

Chefredaktdr och ansvarig utgivare:

Jonas Nelson

Forskarbacken 7-213

104 05 STOCKHOLM

tel. 08-15 66 85

pg. 68 02 12 - 4138 (Jonas Nelson)

Syftet med StrapatS 4r att informera, diskutera och
rapportera om levande rollspel i alla dess former. Vi 4r
dirfor i mycket hdg grad beroende av l4sekretsens
engagemang i fansinet. Bidrag i form av artiklar och
teckningar mottages tacksamt. Ersittning utgAr i form av
gratiscxemplar av StrapatS.

Annonser om levande rollspel #r gratis upp till en kvarts
Ad-sida, som sedan fSrminskas till detta format (AS).

Manusstopp for nr 14 4r der 17:¢ februari 1994. Kom
detta utihAg!

L

10 kronor

J & I
Upphottad layout!

7:e februari 1994/



[
I

§

StrapatS )
Chefredakior

Jonas Nelson Lars Tyllered
Forskarbacken 7-213 Mellangatan 27
104 05/ STOCKHOLM 621 56 VISBY
tel. 0815 66 85 0498-24 84 20
pg. 68 02 12 - 4138
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kneskorr nden

Nu hidnder det saker igen! Jag kan numera titulera
mig civilingenjor. Det later maffigare &n det ir,
och inte gir det upp mot min personliga favorit
bland titlar, nimligen "Svenska Akademiens fore
detta stindige sekreterare”, en titel som for nir-
varande innehas av Lars Gyllensten. Den &r si
hirligt motsigelsefull, ”fore detta” och “stindig”
pi en och samma ging....

N4, att jag blivit civilingenjor har inte inneburit
ndgon storre skillnad, jag dr fortfarande lika
arbetslos. Nej, skillnaden bestdr i att jag inte lingre
har ndgot skolarbete att skota, och si lidnge jag ar
arbetslos har jag ju gott om tid med StrapatS. Det
har jag utnyttjat i det hidr numret, bland annat har
jag lekt med PageMaker for att hotta upp layout:en
lite grand, det var ju en av de saker ni ville ha
forbittrade enligt enkiten. Frigan dr nu - &r det
bittre sA hiar? Nu har jag medvetet blandat alla
mdjliga (och kanske omdjliga?) typer av layout p&
de olika avsnitten i det hir numret, ni fir vildigt
girna hora av er och sidga vad ni gillar bist. Se det
hela som ett experiment, det dr mycket mojligt att
vi dr tillbaka i de gamla hjulspéren igen i nista
nummer. Det beror lite pA hur mycket tid jag har
att ligga ned.

Orﬁslag: ”Vem f-n behdver foton” av Jonas Nelson
Illustrationer: Jonas Nelson och Ragnar Hultgren
Upplaga: 280 exemplar (+30)

INNEHALL

Innchallet i StrapatS kommer att vara .t mojligt som kan
relateras till levande rollspel, eller “Live” som det ofta kallas.
(Observera att jag skriver Live och Livet med stor
begynnelsebokstav for att undvika missforstAnd i meningar
av typen "1 forra livet var jag en spetilsk hixa”).
BIDRAG FRAN LASEKRETSI:N

Strapat$ #r i hog grad beroende av l4sckretsens engagemang.
Kénner DU till vilka Live som #r pi z4ng? Kanske vill du
annonsera om ett kommande Live? Far du kanske en rapport
fran ett Live du har varit p4, eller sitzr du och trycker pa
nAgot annat som vi kan trycka istdllci? Minsta bidrag till
StrapatS #r hjartligt vilkommet! Skicka gma ditt alster pa
diskett i TEXT (ASCII) -format. PC clier Mac kvittar lika.

ANNONSER MED LIVE-ANKMYTNING
Annonser om levande rollspel 4r tills vidare gratis upp till en
kvarts A4-sida. Halvsida 50:-, helsida . 00:-, uppslag 150:-
ERSATTNING -
Tyvérmr har vi for ndrvarande inger: majlighet att erbjuda
nigon ekonomisk ersitining utdver et gratisexemplar av det
aktuella numret av StrapaiS.

RATTIGHETER

Strapat$S gor inga ansprik pa rittigheteina till de artiklar och
illustrationer som pubticeras i fansinei, dessa kvarstir hos
upphovsmannen om int¢ annat anges. Rciaktionen férbehAller
sig dock rétten att pA eit rimligt sétt korta och dndra i insint
material. /

Ni som limnar in bidrag gors u| pm:irf:samma pa att allt
material som ej &r mérkt med copyright fritt fAr kopieras och
distribueras s lange killa och upphov:n.an tydligt anges.
ANSVAR

Upphovsmannen ansvarar ensam for witt alster och sina
Asikter, dessa skall inte pA nigot sitt tillskrivas StrapatS om
s inte anges. |

BYTEN Qg‘?[i GRATISNUMM; R
Diskuteras med chefredaktéren. |

Tid, ja. Eftersom jag nu soker med ljus och lykta
efter ett limpligt arbete vet jag inte hur det blir
med StrapatS om jag skulle rdka hitta ett. Om
jobbet tar dckligt mycket av min tid kanske jag far
gora StrapatS enklare eller i virsta fall ge ut den
mer sillan. SA langt som till total nedliggning
hoppas jag verkligen inte att det gir i alla fall!

S4 till en ursiikt. Man ska aldrig hilla saker man
inte 4r helt siker pA att kunna hélla, det borde man
ju ha lirt sig vid det hir laget. 1 férra numret
ndmnde jag i min dumhet nigot om att recensera
FFIT:s stridssystem "POSE” for blankvapen. Det
har jag naturligtvis inte hunnit med, och dessutom
finns det ingen plats for det i det hir vilfyllda
numret. Jag 4r ledsen, men det fir ansti till
(forhoppningsvis) nfista nummer - jag lovar
ingenting den hir gingen... :-)

Visste ni forresten att den enda fridlysta djurarten i
hela Jamtlands lin (férutom de djur som éir fridlysta
i hela landet, forstds) dr Storsjoodjuret? Jod4, det
dr sant!

Prenumeration 4r fullt mojlig. Sétt i £ fall in valfritt belopp
pA postgirokontot, sA meddelar vi dly adr dina pengar borjar
1a slut. Gl6m inte ange ditt namn ¢:h din adress, samt frin
vilket nummer prenumerationen skaodrja gilla. NAgon kredit
beviljas ej. Reservation gors for p/.;;;‘ndringar.
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Allvar eller skamt, ris eller ros. Du bestammer i

Roland Isaksson: Jonas tyckte att jag skulle skriva
in till Tyckeriet och tycka ndgot, men da jag inte
tyckte att jag tyckte ndgot sé struntade jag i det. Men
d& tyckte Jonas att jag alltid kunde skriva in och siga
att jag inte tyckte ndgot och det tyckte jag att jag viil
kunde gora. Och det har jag gjort nu.

...Forresten, fir man hils1?

Jonas: Om jag fdr sdga vad JAG tycker, sd....
Nd, strunt i det. Ja, du fick hdlsa. Synd bara att du
inte utnyttjade det! =)

Utsockneskorrespondent?

Pontus Nilsson: Den dir Lars Tyllered, gor han
overhuvudtaget ndgonting 1 StrapatS egentligen?

Jonas: Nd, Lars - gér du det?

Lars: Jo, jag gor reklam for StrapatS pd de mest
bizarra och avidgsna orter. Dessutom svarar jag i
telefon ibland. Och sd tanker jag skriva en massa,
och det dr vdl tanken som rdknas...ndhd?

Ni kan i alla fall fd ett boktips hdr och nu: "Den
blodbestinkta viven” av Clive Barker.

Handel pa Trenne byar?

Peter Svird: En friga som jag tycker ir visentlig
infor Trenne byar dr hur reglerna dr for handel under
Livet. Jag ldste vad som stod i forsta utskicket och
blev lite forvanad. Dir stod foljande: "Vid handel
med dyrbara varor skriver handelsmannen och
kunden ett kvitto pd kopet. Varan mdste antingen
dterldmnas eller ersittas med svenska pengar efter
liven. For sddana varor kan betalningen ocksi ske
fore liven.”. Detta blir vanskligt for antingen k6pare
eller sdljare. Koparen koper grisen i sicken om han
forbestiller en vara, for tiink om varan inte motsvarar
forvintningarna eller 4r i s undermdligt skick att
man inte kan kopa den och fér std dir utan en visentlig
del i sin rekvisita (ex. ett vapen eller en drikt).
Koparen & andra sidan 16per risken att inte f4 sina
skuldsedlar betalda efter Livets slut. For tink om
koparen dker hem efter 3-4 dagar och inte fir tag i
kdpmannen, vad hinder d4? Ar svenska pengar
totalférbjudna under Trenne byar? Ar verkligen de
enda “riktiga” virdepapper som fir anvindas
skuldsedlar? Jag undrar hur Livemissigt det &r att
skriva en massa lappar under Livet. Ar det verkligen
brukligt att gora sd i Vidhamn? Och om det skall

Lasarnas insandarspalt

goéras s& miste man anviinda fjiderpenna/stilpenna
och pergament, annars 4r det definitivt inte Live-
méssigt.

Jag forstdr att ni inte tycker detta dr er viktigaste
friga men det dr av stor vikt for oss som planerar att
spela kopmin. Skuldsedels-systemet tilltalar mig inte
alls och dr avgorande om jag skall spela kopman
eller inte. Jag och sikert flera med mig behover veta
det slutgiltiga handelssystemet omgéende eftersom
vi miste borja producera vra produkter redan nu.

_Jag kommer att sdlja bl.a. kldder och latexvapen och

detta innebidr ganska stora kostnader for min del.
Dessutom vore det ju synd om en handelsby som
Vidhamn inte har kopmin som handlar med annat
in bréd och frukt eller..?

Jag har inte bara kritik utan jag skall komma med
nigra alternativa tillvigagingssiitt:

Smussel: Man doljer de svenska pengarna i bide tal
och handlingar. Livepriser benimns i det aktuella
landets valuta eller bara i guld och silver och de
svenska pengarna som Penningar. Exempel: "Denna
verkligt fina mantel kostar 10 guld och 5 silver och
150 penningar.” Pengarna byter hand genom antingen
ett handslag (med pengarna dolda i handen) eller en
liten penningpung som man har till just detta &ndamél.
Enkelt och bra sitt eftersom alla har ansvar om sina
egna pengar hela tiden. Vi kommer att anvéinda detta
system pa vart Live som kretsar runt just handel.
Vixling: Man vixlar svenska pengar till Livevaluta.
Enkel 16sning och di finns det bara en valuta pd
Livet. Nackdelar ar naturligtvis att man inte kan
stjila livepengar under Spelets gdng och arrangbrerna
miste ha hand om en sjuhelsikes massa pengar samt
invixling efter Livet.

Sista utviigen: Man kan faktiskt anviinda svenska
mynt pé Livet. De negativa sidorna med detta ir att
de inte dr Livemissiga (men ndstan) och man fér
inte lov att stjdla dem under spelets gang.

Hoppas att ni tar till er av mitt inldgg i debatten om
Trenne byar.

Med vinlig hilsning,

Peter Svird

Jonas: Ett Glas fick en kopia, men har inte haft tid
att svara. Sjdlv dlskar jag Live-pengar, sdrskilt ndr
de dr bra gjorda. Gyllene Hjortens invdxlingsbara
mynt i dkta vara (koppar, silver och guld) hor till
mina favoriter, men de passar inte alla tillfillen. Pd
stora Live som Trenne byar (med massor av mynt i
omlopp) dr det kanske for mycket begdrt, jag vet
inte. Enklast dr forstds att anvinda svenska mynt -
ett stort tack till Myntverket for vdr nya guldpeng!!!
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Gor vapnen mannen?

Jonas Texas” Petersson: Bara for att man gér
runt i rustning och bidr vapen behover det inte
betyda att man vill sliss. Som Riddare Leijonswird
(otroligt fjompig? Jag? Bah!) pa Vildhavre gick jag
runt.med stridsklubba, svird, skold, plitrustning
och ringbrynjehuva och anvinde dem aldrig, inte
ens i turneringen. Det berodde delvis pd att jag
stukat foten, men mest pd att jag gillar att spela
stridsvagn med makt, utan att anvdnda den. Det dr
ofta vildigt intressant att inte vilja sida i en konflikt
redan frdn borjan, utan att manipulera och
manipuleras.

Mina vapen ir for 6vrigt silvertejpsvapen, men
inte s& fula for det! Jag vill inte ligga ner si
mycket pd en sdn liten sak som vapen trots allt &r,
dven for en riddare. Helhetsintrycket bestdr mest
av hur din drikt ser ut och vad du gor, inte av vad
du har for vapen.

Den nya idén med hjilmtvang for folk med skold
och tillitet med huvudtriffar dr vansinnig! Det
stidvjar inte anviindandet av kistlocksskoldar utan
det dr de smi skoldarna som forsvinner. Dessutom
okar méngden personer med tvd vapen. Vad som
borde efterstrivas dr vil historiskt korrekta
kombinationer, eller???

Det dr inte bara bra med “balanserade”
kombinationer. Som Anders Nordstrém sa apropd
Spegel: “Det dr vil inget problem med
kistlocksskoldar?” ;-)

Jonas: For er som inte minns sd besegrade ju
Anders et par, tre vilrustade riddare med ldnga
svdrd och kistlocksskéldar. Sjdlv hade han tvd
korta svdrd och just ingenting mer.

Vad dr det for ” ny” idé du talar om? Vem anvinder
huvudrrdffar? (Utom SCA, forsids...)

Och jo, du VAR fjompig i ditt uppvaktande. Mycket
gulligt - och bra rollspel!  ;-)

Blankvapenstrider med POSE

Tobias Amnell: Jag blev, precis som Dan Horning,
imponerad trots initial skepsis forsta gdngen jag
laste POSE-reglerna i november 1993. Sedan dess
har jag testat systemet i ett flertal ovningsstrider
och diskuterat det med mina motstindare och vi dr
overens, det fungerar, i teorin. Tyvirr har jag inte
(och ingen annan heller vad jag vet) hunnit testa
systemet under verkliga forhillanden pd ett levande
rollspel. Alltsd finns det vissa frigetecken kvar om
hur det skulle fungera i situationer som innehéller
mycket rollspel. D.v.s. strider som inte ir “tva
fiender mots pa en vig” -typ utan mer ’16sa” t.ex.

jakter och strider med mycket mandvrerande. Min

erfarenhet frin Gyllene Hjorten dr att sidana strider *

kan 16sas vildigt bra utan ett stridssystem sé frigan
ir om ett stridssystem skulle himma rollspelet?
Jag tror i och for sig inte det, kan de stridande
reglerna bra kan de dven avgbra nidr och hur de
skall tillimpas, men jag vill ha egna erfarenheter
innan jag dr overtygad.

Som varande Gyllene Hjort dr mina erfarenheter
av mjukvapen begrinsade och jag kan diirfor inte
gora en bra jimforelse mellan mjukvapen och
POSE-systemet. Min utg&ngspunkt ir jimforelsen
mellan systemlost och POSE-systemet och d4 har
POSE onekligen minga podnger men tyvirr dven
ett par nackdelar. Med forbehdll for hur systemet
fungerar i praktiken tror jag dock att fordelarna
overviiger. Den storsta fordelen ir att man far ett
system som kan hantera strider trots att man inte
gor avkall pa utseendet i utrustningen. Man kan f4
bakslag i form av att folk hellre tar till vald 4n
forsoker rollspela precis som med mjukvapen.
Losningen pi det problemet ér (tror jag) mognad
och ansvar hos deltagarna (samt givetvis att man
4r dod ndr man dr dod, sar tar VECKOR att lika
osv, precis som i verkligheten).

Jonas: Ja, vad jag sjdlv tycker om POSE (untalas
" pds” ) fdr ni som sagt vdnta lite med aut fd reda
pd. Men vad tycker ni sjdlva?

Mer prylar!

Erik Sieurin: Ar det nigon som kan skriva nigot
om praktiska prylar - pdsar, kokkiirl, verktyg etc.,
inte klidder och vapen, det har vi hon tillrickligt

~om(?). Bade hur man gor saker sjilv och vad som

ar “tidsenligt” vad giller tekniker och dylikt, s
man vet vad man kan kopa nir man strosar runt p4
loppmarknader och basarer.

For ovrigt hade allt det hir tjafset om Nidmark
kunnat undvikas om de hade sagt att inte bara
silvertejp utan ocksd Adidas-dojor och plast-
presenningar var forbjudet pd deras Live...

Jonas: Inget av det man hittar pd loppmarknader
lir vara av dkta medeltida snirtt, sd mitt rdd dr ant
skaffa det man tycker ser bra ut, att anvdnda sit
eget sunda fornuft helt enkelt.

Kraftig brittisk silyertejp av hog kvalitet pd 50-
meters rullar siljes billigt, nu dven i vl olika
bredder! Erbjudandet giller fram till april 1994,
direfter uppehdll p.g.a. militdrtjinst.

Endast 50 kronor/rulle
Al ntc1086()00714'

Den gamla dammen B
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en Liverapport av Hans Olsson

och Jessica Eriksson

Vi sig med spidnning fram emot det forsta
stora Livet som Karlstads Liveftrening
"Stormogulerna” anordnade. Det var ett
tvddagarsLive, Den Gamla Dammen, som
utspelade sig helgen 28-29 augusti. Hans
hade rollen som enternas (ni vet, sidan dir
som finns i “Sagan om Ringen”) ledare,
Barknacke. Jag diremot skulle iklida mig
rollen som storhertigens barberare, men
var egentligen en spion for morkerménnen,
vars erovringsplaner hotade hela
Krakolanien och alla dess skogar, vilkas
bevarande var Barknackes mal.

Livet borjade med att storhertigens séllskap
slog liger vid en gammal damm, Den
Gamla Dammen. Det var inte ndgon
normal plats. I tidernas begynnelse hade
stortrollet Gargax ramlat ner i dammen.

Storhertigen skickade ut sina knektar for
att siikra omrédet. Det visade sig snart att
omridet inte var si sikert som storherti-
gen, som forresten hette Ohramin, hade
trott. Fem knektar strops av blodtorstiga
nazgiiler. Ndgra andra knektar kom i kon-
takt med enterna, som hégljutt undrade vad
som var pd ging i deras skog. Med
skickligt rollspelande spelade de timing
med varandra varpi de fick fri lejd genom
hela skogen bortom bergen.

Under tiden utbrot brdk mellan tjuvgillet
och magikerna, vilket resulterade i minga
doda. Manga maffiga pyrotekniska effek-
ter nyttjades.

Mitt i villervallan lyckades révarbandet
stjdla drottningens juvelsmycke, som
storhertigen medfo6rde. Juvelsmycket var
en symbol foren svunnen tid. Drottningens
representant, en adelsman (vars namn jag
inte kommer ih4g), protesterade livligt
och hotade alla med spostraff, nigot som
den sadistiske bodeln inte hade haft nigot
emot att utdela. Bédeln spelades av han
som spelade kejsaren pd Argans Hemlig-

het, Stormogulernas forra Live (det var bara
ett endagars). Ni som var med did kommer
ihdg att han vann pris for bésta rollspelande
d&. Den hir gingen var han mycket 6ver-
tygande som bddel, speciellt ndr han log
snett och skrattade elakt di handelsmannen
(den med ryggsick) ertappades med att
stjdla mat pd virdshuset.

Till sist slog sig morkerminnens agenter
ihop med enterna, rovarna, tjuvgillet och
orcherna och marscherade mot storhertigen.
Det visade sig dock att storhertigen hade
lyckats leja stora troll (som kunde kasta
stenblock vilka gjorde 8 TP i skada) som glatt
tog sig an sin uppgift. Striden blev fruktans-
vird och det blev inte bidttre av att “de
strypande nazgiilerna” blandade sig in i
striden. Gycklarnas ledare sdlde d sin sjil
till djdvulen, spelad av en spelledare, och
vann pd s sitt kraft till sin sida, vilket ledde
till deras seger. Sjilv nedkdmpade jag tvé&
orcher, en nazgiil och tvd av hertigens
legionirer.

Efterdt bldstes "Live upphor” och alla spelare
samlades for genomgdng, nigot som jag
tycker ir positivt med Karlstads-Liven.
Negativt tycker jag ddremot &r att det var s&
manga nyborjare (Varfor dd? Det dr vil bra
att Live lockar nyt folk hela tiden? Jonas
anm.). P& Vinternart var det bara 30
personer men hdr var vi 48. Negativt var
dven att sd f& anvinde latexvapen. Biista
rollspel tycker vi presterades av smeden,
men spelledarna gav priset till en orch,
Snusktunga, for hans libbiga beteende och
originella lukt (Snusktunga var insmord
med surstromming. Originellt).

Vi ses pé nista Live! Livare frdn resten av
Sverige dr vilkomna. Redaktér Jonas har
adressen.

...och den publiceras, tillsammans med alla
andra féreningsadresser, i varje jémnt num-
mer.

Jonas.
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Det &r alltid nyttigt att vidga sina vyer...

Live in the USA

av Jonas Nelson

Jag har aldrig varit i USA. Icke desto mindre
vigar jag mig pd att redogora for hur levande
rollspel gir till dédr borta. Visst, det finns sikert de
som ir biittre limpade #n jag att skriva en sidan hér
artikel, minniskor som varit dér och provat pd och
vet hur det dr och kan jimféra det med svenska
Live. Men eftersom ingen av dessa ménniskor har
skrivit nigot s& blir det - som si ofta forr - vi som
tror oss veta som fir gora oss horda.

Min erfarenhet av Live a la USA kommer néstan
uteslutande frdn e-mail, detta fenomenala, virlds-
omspinnande datorpostsystem som gor att jag kan
fa eller skicka meddelanden och textfiler tviirs Gver
hela jordklotet p4 ndgra sekunder. Nu #r det tyvirr
inte JAG som har ett sddant system, utan Kungliga
Tekniska Hogskolan, dir jag tillbringat de senaste
fem aren. KTH #r vinliga nog att ge sina elever
e-mail-adresser, som vi (iin s linge) inte behover
betala ett 6re for. I princip ér det dock bara I-ldnder,
och dir bara universitet, internationella foretag etc,
som har tillgdng till e-mail, vilket begransar
mdojligheterna en smula, men det &r i alla fall
tillrackligt for att ge mig en chans att slinga ut lite
trevare till Livare i USA. Nigra svar droppade in
efter hand, och dessa har jag nu sammanstillt.
Men kalla mig inte expert pd amerikanska Live!

Forst och frimst - levande rollspel engagerar
ohyggligt mycket folki USA. En del foreningar har
tusentals medlemmar, och hur minga smé, lokala
foreningar som existerar vigar jag inte ens gissa.
Med detta vill jag bara sdga att mangfalden #r stor,
och att alla foreningar inte nodvindigtvis f6ljer de
huvuddrag som presenteras hir. Det vore ungefir
som att studera enbart Gyllene Hjorten och sedan
péstd att alla Livare i Sverige har stdlvapen och
brygger eget mjod. USA dr méngfaldigheternas
och extremernas forlovade land, och det giller lika
mycket inom levande rollspel som i ndgonting
annat.

Tva typer av Live

Levande rollspel i USA kan grovt sett delas upp i
tv huvudgrupper: “Live Combat” och Interactive
Literature”. Dessa tv grupper ér till synes mycket
olika, och dven om Live Combat 4r den typ som
liknar véra skandinaviska Live mest, sd har vi dven
1anat drag av Interactive Literature.

Live Combat baserar sig pd vanliga rollspel, och dr
ganska likt det vi vanligen menar med Live. Det
hela utspelas oftautomhus ellerkring en scoutstuga,
man sliss med boffervapen (nigra anvinder
latexvapen ocksd, men det verkar inte vara lika
vanligt som hiir), det finns magi, monster och skat-
ter. Precis som i Sverige s8 dr fantasy och medeltid
de vanligaste miljoerna. Men dér slutar likheterna.

Amerikanerna verkar vara vildigt 13sta vid det
levande rollspelets ursprung - mainga system
bygger fortfarande pd att en spelargrupp pa 5-15
personer skall utfora ndgon sorts uppdrag. Mot sig
har de vad jag kallar ”B-styrkan”, dvs monster och
andra varelser vars enda uppgift @r att interagera
med spelargruppen. B-styrkan dr ofta “Off-Live”
nir de inte 4r i ndrheten av spelargruppen, och de
har sillan eller aldrig ndgra egna intriger, de dr helt
styrda av arrangoren.

En spelledare (som ir “osynlig”) foljer dessutom
nistan undantagsldst med spelargruppen och talar
om fér dem vad de ser och bestimmer hur bra de
lyckas nir de forsoker sig pa att anvinda fardig-
heter. For firdigheter har man, och inte séllan dr
hela karaktiren uppbyggd p& samma sitt som i ett
vanligt rollspel, med siffror som bestimmer
grundegenskaper, fardighetsvirden mm. Efter ett
avslutat dventyr fir man erfarenhetspoing och kan
stiga i graderna.

Det hir kan verka torrt, men det har sina fordelar.
Dels kinns det bekant fér en nybdrjare som bara
spelat vanligtrollspel tidigare, dels har man hela sin
karaktdr pa ett papper och kan ta med honom till
andra Live lite varstans i USA. Dessutom kan man
terskapa ett givet dventyr och spela detom ochom
igen, med olika spelargrupper som fir samma for-
utsdttningar, nigot som 4r i stort sett omgjligt har
i Sverige.

Vidare &r man inte lika noga med utrustning och
tidsenlighet som vi i Skandinavien. Mnga grupper
nojer sig med att simulera rustingar med olika
tyglappar fastsatta pd brostet, andra tilldmpar
principen “bruna kldder = liaderrustning”. Nigra
(men l4ngt ifrdn alla) krdver #kta vara. Strids-
systemet dr ofta mer komplicerat dn hir i Sverige,
skador beror inte bara pa typ av vapen utan dven
pd anfallarens skicklighet mm. Allt detta haller
dock den medféljande spelledaren reda pd, eller
ocksd ropar man ut den skada man gor vid varje
slag. Kastvapen och magi simuleras vildigt ofta
med #rtpdsar som man kastar p4 varandra, detta
beroende pad amerikaners medfoédda instinkt att
stimma folk till hoger och vinster si fort de blir

skadade eller liknande. Dirfor vagar arrangorer
siillan tilldta kastvapen eller andra saker som skulle
kunna skada nigon. Av samma anledning &r alko-
hol niistan alltid totalforbjudet pd alla Live-
arrangemang i USA och som en extra forsiktighets-
itgard far deltagarna vanligtvis skriva under en
forsdakran att de inte stiller arrangtrerna ansvariga
for eventuell skada pi folk eller egendom.

Nir karaktiren forr eller senare ”d6r” sd har man
tre mojligheter, antingen kan man bli dterupplivad
(ofta av en magiker i gruppen) vilket fungerar ett
begriinsat antal glnger, eller ocksé kan man skapa
en ny karaktir. Det tredje alternativet dr att spela
med i B-styrkan resten av Livet.

Interactive Literature ‘
Interactive Literature utspelas ofta inomhus 6ver
en helg; pd hotell, universitet, konvent eller lik-
nande. Normalt deltagarantal brukar vara 20-200
personer. Reglerna hir dr enkla och oftast sjilv-
klara, och spelledaren har mycket liten kontroll
over spelets utveckling. Hir dr det historien som
bestimmer vilka karaktirer som skall vara med,
ibland har arrangoren ett antal karaktdrsmappar
som han/hon helt enkelt delar ut. Ofta kan man
dock komma 6verens med arrangoren i forvig vad
man skulle vilja spela. Dessa fardiga karaktirer dr
mycket vil forberedda for att passa in som en
sdrskild pusselbit i spelet. Varje karaktir har ett
antal forutbestimda fiender och vinner, liksom
fardiga mal och intriger. Tillsammans med all
bakgrundsinformation, firdigheter, formégor och
aktivitetskort kan det bli uppat 20 sidor i karaktérs-
mappen. Allt dr balanserat och nir spelet borjat
kan spelledaren i princip bara hilla tummarna for
att alla gor vad de ska.

Diplomati och intrigerande &r véldigt vanligti dessa
typer av spel, som kan utspela sig i néstan vilken
tidsperiod som helst - exempel dr franskt 1700-tals
hov med musketorer och allt, en rymdbar ndgon-
stans i en avligsen galax, England under den
viktorianska eran, helvetet, superhjiltar, western-
salooner och si vidare i en aldrig sinande strom.
Allt det hdr gir bra eftersom det snarare &r ett
undantag &n en regel att man kldr ut sig for att
spela sin roll!

Strider och andra konfrontationer i Interactive
Literature 16ser man ofta med hjilp av kort. Man
kanske har ett kort dér det stdr: "Jag rinar dig p4
alla virdesaker” eller “Fiktkonst: grad 3”. Sidana
kort visar man for varandra och jamfor nir en
situation uppstdr. Ett annat vanligt sitt att 16sa
konflikter dr med hjdlp av sten-sax-pése -metoden.

Aven hir finns en stor fordel - ett dventyr kan
Ateranvindas och spelas igen vid ett annat tillfille,
det ir bara att samla in alla karaktirsmappar och
kort igen efter spelets slut.

Vad kostar det da?

Priserna dr ungefdr som i Sverige, ett “Live
Combat-dventyr kostar vanligen 10-70 dollar, det
varierar beroende pd lingd, mat, sovplatser osv.
Interactive Literature ligger pd ungefir samma
prisnivd, 10-40 dollar for en helg, men ofta krivs
det att man betalar intridesavgift pd konventet
ocksd. Sedan tillkommer kostnader for mat och
sovplats, vilket kan bli ganska dyrt.

NERO och IFGS

Som alltid vill jag gima lata Liveforeningarna
presentera sig sjdlva hir i StrapatS, och jag har
lyckats fi tag pd foreningspresentationer fran tva
av USA:s storsta Liveforeningar, New England
Roleplaying Organisation (NERO) och
Intemational Fantasy Gaming Society (IFGS).

Ett tag funderade jag pd att Oversiitta presenta-
tionerna, men jag tror att ni begriper engelska
tillriickligt bra. For er som inte orkar traggla
igenom deras presentationer sd har jag ju
sammanfattat det viktigaste hér ovan.
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IFGS stands for International Fantasy Gaming
Society, and itis based on a group of the same name
in the novels Dream Park, The Barsoom Project,
and The California Voodoo Game by Larry Niven
and Steve Barnes. This is a non-profit organization
that promotes, designs, and runs safe live role-
playing games, complete with rules for combat
(with foam padded weapons) and other fantasy
elements (e.g. spell casting). A strong emphasis is
placed on roleplaying and maintaining your
persona during a game. Safety is also a key word,
as each chapter has a Safety Officer who checks
weapons construction, fighting styles, and game
sites to make sure they are in accordance with the
IFGS safety guidelines. In addition, before a game
is run, it goes through a sanctioning process by
the chapter which checks game design, logistics,
and safety to maximize the chances that everyone
has a good time. All players in an officially
sanctioned IFGS game are also covered by the
society’s insurance policy in case of an accident.

The IFGS has a complete Rules Book* that covers
all aspects of a game: creating characters,
costuming, fighting, magic, spell casting, and the
eight character classes. Weapons are
made from a bamboo or fiberglass
tube core, covered with closed cell
foam. Weapons intended to catch
limbs or other weapons are not
allowed, and neither are weapons
with chains (e.g. nunchakus).
Shields have to be covered with
foam, on the face and the edge, and
we never fire any arrows or bolts of
any kind during an adventure.
Armor is represented by a patch of
cloth of a specific color (e.g. brown
patch = leather armor). We do not
recommend wearing actual armor
because it is not necessary as far as
safety goes; in fact, certain types of
armor could be barred from a game
by a Game Safety Officer if they
are deemed to be unsafe to the
wearer or other players. Also, keep
in mind that real metal armor can
really wear you down during a 6 or
7 hour game where you have to
walk up to 2 miles, usually in the
glaring sun.

Combat rules are very simple. Each weapon does a
base amount of damage, plus any bonuses from
character level or magic. It is your own skill that
determines whether you hit your opponent or not,
but once you hit, you call out the damage, and your
opponent takes that amount of damage, minus
armor or any other protection. Each character
class has a base number of life points, and this
goes up by level. You also have limb points, so it’s
possible to lose an arm or a leg. You keep track of
your own life points during a game, but there are
score keepers with each party who also record
damage. Any touch is a hit, which encourages a
finesse style of combat.

Throwing stars, flasks of acid, oil, or holy water,
and certain special abilities are represented by a
specific color of bean bag. Once again, your skill
determines whether you hit someone or not, and
the range is as far as you can throw the beanbags.
Arrows and spells work on a system that is based on
costume color. Each character’s costume has to
be 80% one color, and players on the same party
can’t have the same color costume. When a player
calls out Arrow, red” the player wearing red is
informed by the gamemaster if he was hit by an
arrow or not, and how much damage he takes.
Spell casting works the same way, the spell caster
chants for the appropriate amount of time, calls
out the name of the spell, the color of the costume(s)
affected by the spell, and the damage (or other
effect).
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*) Mer om den pa sidan 16.

Player characters have eight classes to choose
from: Fighter, Ranger, Knight, Magic User, Cleric,

Druid, Thief (Rogue), and Monk. Each character

class has distinct abilities which are gained at each
level. The IFGS Bank keeps a record of all
characters, including experience, level, gold, and
items found. This way, you can play any of your
characters in any IFGS chapter. You can also
decide to play a Non Player Character in a game,
or help as a Game Master or Score Keeper and still
get experience that you can apply to any of your
characters.

Above all, though, the emphasis of the IFGS is on
role-playing and having fun, not hoarding treasure
or experience points.

You do have to become a member of the IFGS
Society to be able to play in games, although
everyone is entitled to 2 trial games before
becoming a member. The membership require-
ment is needed to keep the IRS happy with our
non-profit social club status. Membership is $5
for one year, with an optional $5 for a subscription
to the IFGS newslettec, THE CHAINMAIL.

IFGS

P.O. Box 3577

Boulder, CO 80307-3577
USA

e-mail: dnaraghi@magnus.acs.ohio-state.edu

Billiga linnetyger!

100% Linne  Bredd 150 cm
Nr Firg 1-Sm 510m >10m

NERO is an acronym that stands for the New
England Roleplaying Organization. NERO is a
live action fantasy roleplaying game that blends
elements of the Robin Hood legend, Lord of the
Rings, and King Arthur tales. It started in the late
’80s in the Boston area as a Boston Boy Scout
Explorer troop, and has expanded quickly over the
past few years. Right now the New England
chapters have about 1,000 members.

Usually 100-200 people show up at each Adventure
weekend which consists of constant play time from
Friday evening until Sunday afternoon! NERO’s
gaming system is designed to allow little
supervision of the players so that action is always
taking place, even without Marshals (our *Game
Masters’) present. It is set in a Medieval atmosphere
and proper costuming is encouraged but not
required. Our world is a monarchy with nobility,
with good and evil battling at all levels.

When you come to a NERO weekend, you will
come to a campsite that we have rented and
decorated to be a fantasy medieval town. You will
be given a bed in a cabin. The game will begin
Friday night around 8. From that point on until the
game ends on Sunday afternoon (Monday
afternoon on long weekends) there is no stopping;
not for dinner, not for sleeping, not for anything
short of an emergency. Adventuring will be going
on around you at all times, and sometimes
something as simple as traveling from your cabin
to the tavern can be a matter of life and (game)
death.

An adventure day is what is called in gamers’
terms a “module”. It has a definite objective and
entry point, and you and five of your friends will
have several encounters along the way that will be
necessary for you to achieve your objective. It
sounds simple explained in those terms, but when
you are in the middle of the misty woods, with
shadowy shapes moving towards you and strange
sounds echoing through the trees, and you are
trying to remember what that farmer said a half
hour ago down the trail about how to get through
this infernal door, the logic puzzle takes on a very
immediate importance.

17 Svan 100:- 81:- 52:-
4 Marinbla 100:- 81:- 52:-
6  Tegelrod 100:- 81:- 52:-
7  Gron 100:- 81:- 52:-
79a Gra 100:- 81:- 52:-
65 Guldbeige 100:- 81:- 52:-
65a Ljusbeige 100:- 81:- 52:-
79 Ljusgrd 100:- 81:- 52:-
1 Vit 100:- 81:- 52:-
A Tunnare Vit 125:- 101:- 65:-
B BIlA 100:- 81:- 52:-
C.1 Plommon 100:- 81:- 52:-
C.2 Mullvad 100:- 81:- 52:-
D  Natur 100:- 81:- 52:-
E  Natur, rutigt 125:- 101:- 65:-
F.1 Natur, klockor 115:- 91:- 57:-
F.2 Natur, blommor 115:- 91:- 57:-

Frakt tillkommer.
For langder 6ver 10 m tillkommer dven moms
pa det angivna priset.

Budrys Design
Givlegatan 9
113 30 STOCKHOLM

Tel. 08-32 84 66 Ring for prover!
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Are there sword fights?

Lots of them! Using NERO approved padded
weapons (made of PVC pipe and foam pipe
insulation covered with duct tape or cloth), you
will test your swashbuckling skills against the
mightiest in the Kingdom. Each type of weapon is
assigned a number based on the amount of damage
that weapon would do if it were real. In addition,
each player can buy skills to increase this number.
You will have a certain number of “hit points”
based on your skills and the type of armor worn.
As you attack, you will call out that amount. As
you are struck, you subtract the amount by which
you have been hit. When you reach zero, you are
unconscious, and you’d better hope there is
someone nearby with a healing spell!

Is there Magic?

You bet! Merlin himself would be proud. We
represent magical spells with small beanbags or
’packets” filled with birdseed. To cast a spell, you
say a short phrase (such as "I call forth a Flame
Bolt!”’) and throw the packet at your target. If you
say the words correctly and hit your target, the
spell works. If you miss with either, the spell fails.
You are limited in how many spells you can cast
each day, so use them wisely! When you are more
advanced, you can learn “formal magic” spells and
create magical weapons!

What skills can my character have?

You "buy” your own skills with Experience Points
that you earn at an event. These skills allow you to
improve your character’s abilities. Because each
player picks skills based on his or her own desires,
no two characters are alike. Skills include magical
spells, alchemy, magical potion and scroll creation,
trap disarming, and many weapon skills.

How good need my costume be?

All we ask is that you make an attempt at a costume.
It need not be more complex than a simple piece of
cloth two feet wide and six feet long with a head-
sized hole in the middle. Wear it with a belt around
the middle and you have a passable tabard. Don’t
wear neon colors, t-shirts, sunglasses and such.
Dark colored sweat suits are a good start. NERO
has merchants who can sell you costumes and
armor and will even take special orders.

"It’s Friday night and the town of Ashbury is
buzzing. Guilds are having meetings, adventuring
groups are planning strategy, the elves are having
a ceremony, and the tavern is packed. Rumors of a
zombie attack are floating 2bout, and the political
situation doesn’t look too secure either. Life could
be easier - but it could also be boring.

You adjust your boots, make sure your dagger is
handy, and start walking at a leisurely pace over to
the Dragon’s Flagon, but only get a few steps
before something jumps out at you. It’s a goblin!
You can tell by the ugly green face and the orange
mohawk. (Goblins and other monsters are some of
the Non-Player Characters in NERO. Members
who want to play monsters get free admission for
that event but must do what NERO tells them. The
makeup or masks are sometimes uncomfortable,
but not having to worry about your character dying
is a relief.) The goblin advances and swings his
sword. You pull out your trusty dagger. (Weapons
in NERO are soft "boffer” weapons. They are
basically PVC piping covered with foam rubber,
with very soft ends. No one in NERO has ever
been seriously injured using these things - a game
of football is more dangerous than a NERO combat.
Players in NERO either make their own weapons
or buy them from the town weaponsmith for game
money and real money.

A dagger only does one point of damage while a
longsword (which the goblin has) does two. The
goblin knows this and sniiles (or at least you think
he does behind his mask). What the goblin doesn’t
know is that one of the skills you bought is a
Critical Attack which allows you to do an extra
point of damage once a day...

The battle begins. Each of you calls out what
damage you are doing so the other player can keep
track. “Two Normal!” yells the goblin. "Two
Normal!” you reply, using up your Critical Attack
in the hopes of finishing off the goblin before he
finishes you! If either of you had a magic weapon
or a silvered weapon, you would have called "Two
Magic!” or “Two Silver!”) The battle is exciting
and ends with the goblin dying. You lean over him
and search him. ("I search you,” you say. He hands
you three silver coins and a strange locked box he
had on him. You then have to remove some of
your hit point tags off your ring. You took four
points of damage, so you remove your two armor
points and two of your body points. You only have
four body points left! Better find a healer and geta
Cure Light Wounds spell. If you die either in battle
or by execution, your character can then be
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resurrected by the Healers’ Guild - assuming you
have enough money to pay for it! If you have died
more than twice, then you will have to pick from
the Bag of Chance. The more deaths you have, the
more likely it is that you will pick a black stone
from that Bag and then your character will be
permanently dead.)

You walk into the tavern which is busy as usual.
The Ashbury Bards are playing quietly in a comer
and look over there! It’s Duchess Mara herself,
sitting with Baron Bryan and the Lady Magistrate!
They seem to be argu’ng over something and it
must be important given how many other people
are sitting nearby trying to pretend they’re not
listening. (One thing you notice is that everyone in
the NERO game wears a costume. It is amazing
how good some of the costumes are. The type of
clothes you are wearing can also help with your
armor class. The more armor you wear (and the
better made it is) the more points of protection you
will have. We’re talking real armor here - a cloth
shirt designed to look like chain mail will not get
you the points you would get for real chain mail.)
You find a spot and sit. Camilla, the gypsy
tavernkeeper, dances over to you and brings you
an ale for a copper. (It’s actually a soft drink, of
course; alcohol is not allowed at NERO events.)
You see a healer nearby and introduce yourself.
She says her name is Arcacia and you ask for a
Cure spell. She states that such a spell would cost
five copper commons. You tell her you only have
three and she accepts it, but tells you that you then
owe her a favor if she ever asks it. You agree and
she casts the spell. (Arcacia says "I call upon the
earth to cure light wounds” and tears the “unused”
flag off a Cure Light Wounds spell tag. She hands
you the tag to put onto your hit point ring to
replace the lost hit points.)

A warrior in chain mail then comes up to both of
you. With her is a venerable mage and a rather
shifty-looking individual. They introduce
themselves to you and Arcacia and you all talk for
a while about your pasts. The fighter then looks
around and states that she has heard that the goblins
have hidden some treasure nearby and that the
goblin leader has a map of the spot. She suggests
going out in a group and searching for the goblin
encampment in the woods. Should you tell her of
the box you have? Perhaps there’s a clue inside!

You finally decide that they can be trusted and you
suggest that you all go someplace where no one
can overhear. You travel to the mage’s cabin
where you show the box to the shifty-eyed person,
who turns out to be a “locksmith”. He smiles at the
challenge and pulls out his tools. (In the world of
NERO, real locks are used. Buying the required
"Pick Locks” skill does not guarantee success - it
only allows you to make the attempt. Likewise,
boxes are really trapped with electronic buzzers or
other noisemakers. To “check for traps” you must
actually do just that by opening it slightly, seeing
where any wires or devices may be inside, and
somehow “’defusing” the trap before opening the
box.) The rogue picks the lock and then success-
fully disarms the trap inside. Inside the box he
finds a strange amulet, some coins, and a map!
(Inside the box as well is a trap tag which explains

. what kind of trap was present and how much

damage would have been taken had it not been
disarmed. Much of NERO relies on the honor
system for it to work - and with everyone playing
fairly, it does.)

Tomorrow you will go to the Pawn Shop to have
your amulet appraised for its value. You will also
go to the Mages’ Guild and have it magically
Identified to see if it’s magic! However, you spend
most of the night decoding the map. QOutside, you
can hear the sounds of battle as a liche has called
forth his undead to destroy as much of the town as
possible. You decide that the knights can handle it
and wisely stay inside. (After you decode the map,
you read the small note at the bottom which says
”See a marshal when you’re ready to go on this
adventure”.) You decide to rest for the night and
start in the moming and you head to bed with
visions of treasure and future adventures in your
head!"

This is one way that a group may get involved in
some real NERO adventure, but it is by no means
the only way. The NERO game is as much of a
player-driven game as a NERO-driven game, and
you can be the one who starts your own adventures
as well! You can see that a NERO adventure is like
no other - the possibilities are endless for creative
players. So welcome to NERO, where you can be
all that you can’t be!

For more info about Nero, or just directions, you
can write to us at: :

NERO

218 Plymouth St
Brooklyn NY 11201-1124
USA

e-mail: Lsonko@pearl.tufts.edu
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Né&r dammct lagt sig, var flera tusenden ddda.

Overallt 1ag krigarns brutna och blodiga
kroppar utspridda dver slagfaltet som gula 16v
sprivoa for vinoden.

Jag sdg, de fyra tillsammans pa toppen av en
kulle.

Nedanfor samlades de fyras arme av 0dddliga
och hyllade dem och deras seger.

Morkret sankte sig dver landerna. Allt vad gott
Ar forsvann. Ara, tapperhet.lojalitet. Endast
fortvivlian radoe. Ack, allt det vi hiller hogt har
04 gatt forlorat.

Pr;isten slutade tala med en bekymrad min.

Oraklet nickade och visabde att han Sversatt
hennes profetia ratt.En anna prast reste sig upp
fran sin plats pa andra sida glintan.
- Detta kan vi inte 13ta ske!

Vi maste forhinora det!

Vi behdver HIALTAR!

Och det ar darfor du bér komma pa

Gudars Skymning
16-19 juni

Arrangdr Enhdrningen
Kontaktpersoner
1@ 08/385968 Thomas Bjallas
W 08/366110 Jan Hartikainen
1@ 021/142189 Nicklas Nilsson

Hela detta uppslag 4r en annons i StrapatS nr 14
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Skuggornas dal

Skuggornas dal ér en liten del av virlden Shom som dnnu inte dr erévrad av den
onda rasen Karrlath-Gath. et édr en dal dir morka skuggor ruvar och mystiska

varelser bor. Alla soker de efter Wettok-Kriek, guden Krieks hemlighet. Qad det
ér for ndgonting dr det ingen som vet, bara att det hénger samman med Karrlath-

Gath. Gdtan vintar pd sin (osning medan Karrlath-Gaths trupper ndrmar sig dalen.

(]{oﬂer

Karrlath-Gath: Morkalver som dr virldens hérskare. Stolta och grymma, med en
ﬂ[upancfe aptit pd blod. eras specie((a utseende med vitt hdr, kolsvart hud och spetsiga
oron dr fruktat Gver hela Shom.

Karys: Ménniskor med filosofin "den starke ska ta frdn de svaga”.

Mirash: Qemoner utsinda fran dodsriket, de ingdr 1 Podens rdd.

Qiworan: Stolta och fricka alver, eti ibland besvirande karaktdrsdrag.

Shom Mm: Minsklig klan ddr adel, praster, borgare och bonder kivas.

| Nej, det ar inte Guillous nya. Det ar
Spelféreningen AVGRUNDEN som
inbjuder er att deltaga i
FantasyLivet. ;

Svart

Vendetta |

3- 5 juni 1994 ir 110 kronor

25 minuters T-banefird
frin Stockholms Central

Foljande roller har vi behov av, s4 om du kan tinka dig att spela nigon av dem s meddela oss det i din
anmilan (annars fir du sjilvklart komma med egna forslag):

» Riddare/Adelsman med folje (deltagare i torneringen) « Bonder, dringar och pigor
» Soldater (Stort behov - girna hela grupper) och andra krigare - Prisjdgare

+ Kultister (fér en ond kult som dyrkar de 17 000 smirtorna) * Rovare

* En erfaren Livare som kan spela sektledare « Jigare

Dharworan: DA var de alver, nu dr de svartalver och Niworans drkefiender.

» Hordlingar (Svartfolk) OBS! Halva priset!!!
+ Sergeanter eller Shamaner for Hordlingarna
« En handelsfamilj och dess hyrda legosoldater

« Praster for Jaktguden
« Lirda mén
* Troll

Oyrash: Mannen frin hégldanderna i norr. >Skick(i6a i strid och mjodhdwning.
Quark: Qrchstam med en mycket sdarpraglad kultur.
Orrigt: Olika natur visen: Huldror, Gomtar, Groll, Qattar, Alvor...

Kom girna med egna rollforslag

Sista inbetalningsdag dar den 1:a mars 1994,

Priset dr 160 riksdaler. Efter inbetalning skickas 6vrig information.
Troreningar bakom detta arrangemang dr Gamers” Guild och Rawens Wing.
Dirfor fdr medlemmar 1 dessa foreningar 20 kronor rabatt.

Tiyen dger rum under perioden 29 april-1 maj.

Kontakta
Jenny Johansson JonasMeisters
Kristinchamnsgatan 91 (]Q)Jnva(jeﬁtiﬂen 59
123 44 Trarsta 125 55 Alvsjé
08/94 86 89 08/99 19 10

eller jigare under dagen - eller sover)

* Flodfolket (ett urgammalt folk, liknande alver men inte riktigt) ~ « Slavhandlare
* Virdshuspersonal « Nomader/Barbarer
« Vilnader (natt-roll, de som spelar vilnader spelar bonder » Hovfolk

« Lonnmérdare

Det kan tyckas tidigt att beritta om allt detta nu men, som alla Livearrangbrer vet, si 4r det vettigt
att planera langt i forvidg. Hor dérfor av er redan nu. Dessutom giiller ju alltid den gamla sanningen:
"Ju tidigare anmilan, desto biittre roll".

For anmilan eller mer information, kontakta:

SVART VENDETTA -
Box 25006 Spelféreningen AVGRUNDEN

. Livemaster-teamet ar:
100 23 STOCKHOLM . Dan Hérning, Lennart Borg, Fredrik Siterby,
Tel. 08-756 42 06 (Lennart Borg) Roland Isaksson, Oskar Kinding, Kim
Email: d91-dho@nada.kth.se

Rosenberg, Johan Okker, Jonas Nelson och
Pg. 476 85 17 - 7 (AVGRUNDEN)

Nils-Erik Lindstrom
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IFGS Fantasy Rules

en recension av Erik Sieurin

et hdr dr en uppsittning amerikanska
B Liveregler pd 214 sidor, som jag fann pd
" Spel och Sint for en hundring. IFGS stir for
“International Fantasy Games Society”, en organi-
sation baserad i Boulder, Colorado, vars syfte ver-
kar lite diffust. P4 nigot sitt pAminner de om
négon sorts “riksidrottsforening”; Live betraktas
som en sport som spelas efter bestimda regler
(lika 6verallt), dér erfarna spelare kan spela i en
hogre division @n nyborjare och dir det finns
domare som ser till si att reglerna efterlevs. Det
hidr dr en helt annan form av Live dn den man
vanligtvis ser i Sverige. Det dr mycket mer likt
vanligt Over-bordet-papper-penna-och-tirning-
rollspel 4n de flesta svenska Live. De drag som
skiljer dem mest frdn svenska Live dr vad jag
skulle vilja kalla Spelledare och Statister, Fiktiva
Formdgor och Ni Ser Ett Slott.

S .
1 IFGS Live &r bara en grupp, eller ndgra stycken
grupper, “huvudpersoner”. Alla andra dr "NPCs”,
non-player characters, och spelas av statister. Det
dr bara huvudpersonerna som upplever nigon
sorts dventyr; statister 4r oftast Off-Live nir inga
’riktiga” spelare dr i ndrheten. Med varje grupp
spelare foljer en "GameMaster”, en spelledare.
Han berittar vad som hédnder ("Du dr forhixad”
eller ”Ni ser en sj6”) om det inte 4r uppenbart, och
ibland dven fastin det dr uppenbart. Varje GM har
en “Scorekeeper”, en sorts sekreterare som foljer
med och hjidlper GM. GM’s och Scorekeepers
ignoreras av karaktirerna; de finns inte i spel-
virlden.

regler. De enda vérdena for spelarna att halla reda
pd dr hur mycket stryk de tal, och i vissa fall hur de
kastar magi och hur mycket de kan kasta.

1IFGS’s Live har varje spelares karaktir en “’class”
- vilket yrke han har - och en “level” - hur bra han
dr pa det yrket, vilket i sin tur bestimmer hur

mycket stryk han tal, om och hur mycket han kan
trolla - och s diverse formégor. Till exempel: Jag
#r en st level Ranger. D4 har jag “Gather Food”.
Det gér tll si att jag meddelar GM att jag letar
efter mat, och niir han tycker att jag rollspelat mitt
letande tillriickligt linge, 1ater han mig hitta 13tsas-
mat, som ricker till hela min grupp. Eftersom vi
l13tsas-dter den, kan inte GM en timme senare
komma och séga att vi latsas-svilter...

Det #r mycket som ir pd ltsas i IFGS’s Live.
Okej, visst dr det bra om du har en riktig rustning
att kld ut dig i, men den symboliseras lika bra av
en fyrkantig tyglapp mitt pd brostet, fastsatt med
sikerhetsndlar. Fidrgen avgér om det &r ldder,
ringbrynja eller plat. Och visst ir det kul om spelarna
méiste passera en riktig vallgrav pd vig in till
skurkens lya, men vad hidnder di om sillskapets
munk vill forsoka "Walk on Water”’? Ni minns hur
de lyckades passera den “springda” bron i
”"Repmdnad”?

Som ni forstdr av mina sarkasmer blev jag inte
fortjust i den hdr sortens Live genom att ldsa
reglerna; spar era pengar om ni inte samlar p
rollspelsregler, som jag gor. Men jag vill gora tre
anmirkningar:

For det forsta miste jag sdga att om IFGS f6ljer
de sikerhetsforeskrifter som framstills hir, ér jag
mer dn ndjd. De verkar mycket bra.

For det andra dr kampanjer och &terkommande
karaktirer tvd saker som gor mer for en god Live-
stimning dn ndstan ndgot annat, som ju tidigare
diskuterats hir i StrapatS.

Och for det tredje har jag svért att rittfirdiga min
olust infor det hidr. Ni ser, jag dlskar papper-penna-
tirning-rollspel och har inget emot regler dir,
eller att man méste forestilla sig allt istéllet for att
se det i verkligheten. Jag Livar dirfor att det kinns
mer realistiskt dn vanligt rollspel, och den variant
av Live som IFGS sysslar med &r ju ett sitt att
ndrma vanligt rollspel till Live, si jag borde inte
vara missndjd. Kanske for att det har det simsta av
bigge genrerna, kanske for att det ser 16jligare ut
pé papperet in det dr i verkligheten. Jag vet inte.
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Dream Park 3:52nsames

en bokrecension av Jonas Nelson

“Nid4... Ska han bdrja recensera bocker nu ocks4, i ett
Live-fansin? DA sdger jag upp min prenumeration!”

Lugn, jag har lovat mig sjilv att forstka hdlla StrapatS
fri frin all inblandning som inte kan hirledas till levande
rolispel pd nagot vis, och det hir 4r inget undantag!
Boken Dream Park av Larry Niven och Steven Bames
handlar faktiskt om levande rollspel, om #n lite mer
avancerat dn det vi dr vana vid. Anledningen till att jag
fick upp dgonen for den hir boken #r att manga ameri-
kaner, niir de undrar vad levande rollspel 4r {6r nigot,
frdgar om det r ndgonting i stil med Dream Park? Till
slut blev jag forstds nyfiken och vixlade in ett av mina
mdnga tillgodokvitton pa en kind spelbutik i utbyte
mot denna bok.

Aret #r2051. En avseviird del av Californien har sjunkit
i havet efter den stora jordbivningen, och f6rst nu har
man borjat f4 fart pA delstatens ekonomi igen. En stor
del i detta &r Dream Park, en jittelik ndjesanliggning
som utklassar sdvél Disneyland, Jurassic Park och Bert
Karlssons Sommarland med histlingder. Hir kan man
fly vardagen och vandra runt i allehanda sagolika mil-
joer, fran riddartid till ren science fiction. Mycket #r
baserat p& hdgteknologiska hjdlpmedel som hologram
och andra specialeffekter.

Hit vallfdrdar Livare frin hela virlden for att rollspela
sig igenom hisnande verklighetstrogna dventyr. Allt
sker forstds pa det amerikanska stttet, med en spelar-
grupp som skall utfora ett visst uppdrag. Mot sig har de
"B-styrkan”, dvs. akt6rer (eller hologram) som #r helt
styrda av arrangbren och som bara finns till for att
hindra eller hjélpa spelama.

Virldens bista Livearrangérer, Richard Lopez och hans
fru Mitsuko, har hiir premiir p4 sitt nya ventyr "South
Seas Treasure™. Ledare for spelargruppen (15 personer)
r Chester Henderson, en av virldens bista Livare som
vill ha revansch frén ett tidigare spel mot Lopez. Som
det hela utvecklar sig blir det en kamp mellan spelar-
gruppen och arrangbrerna - vem skall Sverlista vem?
Blir man dédad #r man ute och fir spela monster,
Gverlever man firman bonuspo#ng och klttrari ranking-
listan (amerikaner ska ju som bekant tivlai allt...).
Spelet tar emellertid en ovintad vindning nir det sker
ett ikta mord i parken. Misstankarna leder snart till
spelgénget, men vem #r den skyldige? Den oskyldiga
leken har blivit brutal verklighet...

Larry Niven och Steven Bamnes har plockat vilt frin
Dungeons & Dragons, SCA, dataspel och - forstds -
LRP. Resultatet #r en fascinerande om &n otrolig milj6.
Dream Park #r si nedlusad med hdgteknologiska hj4lp-
medel for arrangremna (som bara sitter i ett kontrollrum
och knappar p4 sina datorer) att man inte tror sina gon.
Oken, snostormar, zombies, flygplanskrascher och
vulkanutbrott - allt kan simuleras i Dream Park och det
s4 bra att spelarna knappt kan skilja det fran verklighe-
ten. Med en sddan vidunderlig bakgrundsmilj6 blir
man som svensk Livare n4stan tokig niir man ser hurilla
debehandlarden! Okej, jag forstdr att man har spellediga
matpauser och nétter nér man gar Off-Live (om inte
annat for att den parallella mordhistorien ska fungera)
men det mirks att forfattarna aldrig sett hur vi Livar hir
i Skandinavien. I Dream Park kallar spelarna ofta var-
andra for sina riktiga namn, de gér inte sillan ur rollen
och de tar sig friheten att komponera en helt korkad
blandning - &ventyret utspelar sig nimligen pi 1950-
talet, men spelarna gr kliidda i l4derrustning (blandat
med khaki-shorts) och slépar pa sviird och hillebarder.
Och de ska forestilla erfarna! En ortodox Livare (jag
borjar tréttna p ordet “serids”...) skulle slita sitt har i
fortvivlan om han hamnade i den hir spelargruppen!

Boken &r 1dngt ifrdn nigon Stor Litteratur, men bara det
faktum att den handlar om Live gér att den f6rtjéinar en
plats i min bokhylla. (Dessutom var den prisvird, 59
kronor f6r 400 sidor). Niven och Barnes har for vrigt
skrivit fler noveller om Dream Park, s4 det ir mojligt att
de senare #r bittre. Och det vill jag bara siga att om
Dream Park existerade i verkligheten skulle jag inte
vara sen att ika dit!

L4t mig avsluta med ett citat frin Dream Park, dir en
erfaren Livare forsoker forklara foren nyborjare vad det
hela handlar om. Kénner ni igen er?
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Dikter & Dravel

Glakta allt som Livet ger \

Text: Erik Sieurin.

En visa tilldgnad alla som gdr pd Live for att vdlda.
De som efter genomldsning dnnu inte rdknat ut att
den skall sjungas till melodin ”Var nojd med allt
som livet ger” (eller " The Bare Necesseties” som

f Cynigils Vardshusvérds w

Vilsna Vandringsvisa
Text och melodi: Erik Sieurin.

Melodin dr egenhdndigt komponerad av den gode(?)
Cynigils, en enformig trall gjord att vandra till och som
har en avldgsen likhet med " Frithiof Anderssons
paradmarsch” . Dessutom dr den en ndgorlunda riktig
‘beskrivning av det intressantaste som hidnde mig (totalt
oplanerat) under Ni'Loen, ett Live pd Jdrvafiltet den

kden egentligen heter), meddelas didrmed detta ha‘r.)

Du, slakta allt som Livet ger

och snitta dem som ligger ner
Fangar dom &r bara till besvir!

Om néigon typ upptrider skumt,

att avvakta dr alltid dumt

Man tappar livet létt genom s&n’t ddr

Om nénting dig lockar

som nan annan béar

Se till att du plockar

han utan besvir

S14 hart och vilt sd ger det som smort
for smirtan gor att man ger sig fort
Passa sen pd att tomma hans bors,
de ¢ alltid 16nsamt om man det térs
- S14 ihjil dom 4 ta deras pengar?

- Visst, det #r vérldens grej!
Klirrar dodsskont i kassan!

S4 dra ditt sviird och slakta allt som Livet ger...

Och strunta i att regler finns,

14tsas att du ej dem minns!

Gl6m bort allt snack om roll och karaktér!
Intriger #r blott mankemang

nej, tacka vet jag vapenklang!

Var ndjd med Livet om det 4r s& hir!

Om nén 4r bevipnad

Ja, da ir han tuff

Ar han obevipnad

da 4r det en bluff!

Han #r sikert en trollis av vérsta sort
s gr med honom processen kort!
Att snitta honom &r s Létt hint,
speciellt om karaktédren &r permanent!
- Jag hoppas att du har forstau?

- Oh ja! Tack, Slakte!

- Det hir 4r ju stortibjligt....

- Kom igen din trikméns, det &r Slutstrid!!

S4 dra ditt svird och slakta allt som Livet ger...

(Forsta versen sjunges dérefter tills man ledsnar...)
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forsta uppdykande i texten dr att betrakta som

Qordom .

Kulturell faktaruta: Shavik var ndgon sorts elak
isdemon/odiod/imagiker som var spelets elaking. Hans

en

J

Tror Shavik det, sa Cynigils, att man kan komma bort,
nir det plotsligt borjar snda didr det nyss har varit torrt.
Nir snon dr som en dimma och ens borda den dr tung,

kan man till och med ga vilse dir man bott se'n man var ung!

Kor: Ung, ung, ung, ung, ung, ung!

Jag hade vart till staden efter dryckjom till min krog,
cn sextio stop med cider, ja det tyckte jag var nog.

Men nir jag se’n pd hemvig gick och skramla med min sick,

”Go’ herremiin, s#g kan ni visa végen till mitt hem?”
D4 sdg jag deras ledare, blev kall i varje lem.

Det var den lede Shavik sjélv i egen 1ag person.

Jag fann det allra 1dmpligast att halla en god ton.
Kor: Ton, ton, ton, ton, ton, ton!

Han sa’ till mig: O krogare, vAr tid &r ganska stygg,
men om ni foljer med oss, ja d kan ni vara trygg.
For detta vill vi ur din sidck av cider ha ett krus,

ty dven morkrets krigare behover sig ett rus!”

Kor: Rus, rus, rus, rus, rus, rus!

Men efter tjugo meter till s slapp jag min eskont,
de kom pd andra tankar och avligsnade sig fort.
Jag gladdes at att levande ur detta sluppit ut,

dé kom jag plotsligt till en plats jag hade sett forut.
Kor: Ut, ut, ut, ut, ut, ut!

Jag hade gltt i cirklar, ja det var ju klart som da’n,
jag mindes inte vigen hem, men vil min vig till stan.
Det slutade att snda och efter en liten stund

jag stotte pA min stamgést Targils och hans lilla hund!
Kor: Hund, hund, hund, hund, hund, hund!

"Jag borjade bli otAlig” sa’ han, Jag har gjort fyr

i eldstaden och tagit hand om Ovriga bestyr.

Vill du ha dina gister kvar s4 krivs hir snabba ryck,
de mitta 4r och varma #4r, men ropar efter dryck!”

s4 sa’ det plotsligt schvipp! & schvapp! och viigen den var vick! Kor: Dryck, dryck, dryck, dryck, dryck, dryck!

Kor: Vdck, vdck, vdck, vdck, vdck, vdack!

Jag irrade och virrade men hittade ¢j byn,

och sent omsider forstod ja'r att nd’n férvént min syn.
Just som jag denna tanke tdnkt sa sikia’ jag en hop
av karlar klddda uti svart, da gav jag upp ett rop:
Kor: Rop, rop, rop, rop. rop, rop!

Om slutet gott, 4r allting gott, sa séger visst ett sprik,
och fast det senare pi kviillen blev en massa brék,

s4 slutade det hela ganska lyckligt f6r min del.

Och att jag gick sd vilse, det var bara Shaviks fel!

P.S. Ett sdrskilt tack till Selma, de forstdende farsorna
och Kharnes Kaos-Korvgrillare. Bdttre lycka ndsta
gdng! Och: Ketchup!! D.S.

Greve Ulvenstjarna

fPé Spegel holls det som bekant en skandalomsusad dikttavling. Ni har tidigare kunnat ldsa ett bidrag \
darifran i StrapatS, hiir kommer nu ett till, diktat av trubadur Filemon och framfort av poet Linna.

Vem dr tapper, vem H4r stilig?
Vem dr klok och dértill flitig?
Vem ir modig som en varg
mdlandes sitt 6des firg?

Vem beskyddar nér vi sover?
Vem vill ge oss sina givor?
Ténk om jag mand’ va’ er tiima

Kkﬁra greve Ulvenstjidma!

Vem var det som slog Begolia
som David mot sin Goliat?
Vem ir det som har forstand
som kan rdda 6ver folk?

Vem vill skdnka fred at landet
och ge ljus och skydd och virme?
Vem vill inte va’ er tirna

kéra greve Ulvenstjima?

Ni 4r visdom, ni &r styrka!
Ni kan portama uppdyrka!
Ni dr trofast, ni 4r virdig,
ni dr den som &r ihéirdig!

Med ert huvud och ert vapen
kan ni skaffa brod pa faten.
Lycksalig &r eder stjima

kira greve Ulvenstjima! J
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Foreningsadresser

Dark Illusions
Magnus de Pourbaix
Valfiskens gata 790
136 64 HANINGE
Tel. 08-777 17 35

LF Gripen

Andreas Hammarberg
Hyttgatan 29 B

811 39 SANDVIKEN

Enhérningen

Hans Nilsson
Panggatan 12

723 38 VASTERAS
Tel. 021-14 21 89

Linkopings LRF
Lars O. Johansson
Rydsviigen 128 B
582 48 LINKOPING
Tel. 013-17 22 70

RULGH

Johan Cransenhed
Drottninggatan 19
702 22 OREBRO
Tel. 019-11 05 98

Mins Svenson
Wigclicvigen 7

712 32 HALLEFORS
Tel. 0591-109 36

Stormogulerna
Hans Olsson
Storgatan 18 C

612 39 KARLSTAD

Faluns Livesillskap
Ferdinand Kjellin
Malmstigen 3
79146 FALUN
Tel. 023-339 20

M.AS.K.

BOX 539

72109 VASTERAS
Tel. 021-12 43 96
(Mattias Waglin)

F.F.LT./Mark
Uppsala:

Martin Eriksson
Tel. 018-26 18 90

Sundsvall:
Martin Larsson
Tel. 060-218 25

UmeA:
Johan Persson
Tel. 090-237 34

Omnskoldsvik:
Daniele Gulino
Tel. 0660-829 73

Morgonstjirnan
Peter Hansson
Almedalsgatan 3
212 19 MALMO
Tel. 040-93 06 03

Befilselev 120 Nordstrom
2:a Skyttekomp. I 12/Fol7
Box 1005

57528 EKSIO

Tel. 0381-101 24
(16:30-22:30)

S.CA.

Karin Lagergren

c/o Petersson

Hjalmar Brantingsg. 19, 2 tr
417 18 GOTEBORG

Tel. 031-51 59 84

Leif Eurén
Hirjedalsgatan 40
16223 VALLINGBY
Tel. 08-87 25 49

Sarimners Vinner
Hans Lindstrém
Tel. 031-24 35 38

Erik Malmcrona
Klareborgsgatan 21
414 67 GOTEBORG
Tel. 031-12 16 72,
031-42 48 22

Sodra Tornet
Mins Frid
Vipplingvigen 10
227 38 LUND
Tel. 046-12 08 99

Seregon

Ewiz Ehrsson
Becksjudarviigen 41, 1 tr.
13136 NACKA

Tel. 08-716 32 45

Tentakler & Knipklor
Peter och Jeanette Broms
Tel. 0911-103 37 (Pited)

Gyllene Hjorten
Stefan Eriksson
Grindugakroken 6
80592 GAVLE
Tel. 026-986 22

Nidmark

Carl Lundgren
Esplanaden 25

531 50 LIDKOPING
Tel. 0510-257 31

SF Avgrunden (SPAYV)
BOX 25006

10023 STOCKHOLM
Tel. 08-756 42 06
(Lennart Borg)

Troll & Alver

Erik Lindblom
Vistrahult

57792 HULTSFRED
Tel. 0495-603 61

G&B Syd

Anders Nordstrém
Havsornsgatan 103:62
556 11 JONKOPING
Tel. 036-18 62 81 (helger)

Nockes Liveforening
Daniel Krauklis
Sadelgatan 105

194 31 Upplands Visby
Tel. 08-590 870 52

Harndsands LRSF
Brunnshusgatan 34

871 33 HARNOSAND
Tel. 0611-209 17
(Thomas Agges;jo)

Imyhr (Karlskoga)
Lars Lundh
Tel. 0586-346 38

RavensWing
Markus J. Ollikaincn
Myrmalmsringen 133
136 65 HANINGE
Tel. 08-745 24 18

SFL, Stockholms Fria
Livesillskap

Gabricl Walldén
Bergkillavigen 72

191 79 SOLLENTUNA
Tel. 08-626 83 55

Christian Angerbjom
Kampevigen 12

19149 SOLLENTUNA
Tel. 08-96 86 72

Visterds
AventyrsSallskap
Markus Waltersten
Viksingsgatan 28
723 47 VASTERAS
Tel. 021-13 88 67

SF Silfvereken

Oscar Hafvenstein
Saxlyckevigen 27 B
691 51 KARLSKOGA
Tel. 0586-586 92

Ulf Ekman
Rosenvigen 6
69142 KARLSKOGA

Aventyrsgillet
Peter Svird
Tel. 040-98 13 41

Peter Hansson
Almedalsgatan 3
21219 MALMO
Tel. 040-93 06 03

Hdr finns plats for din
forening ocksd!

Glom inte att anmdla
om ni byter adress eller
kontaktperson!
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Du ar val medle

m i Sveriges roll- och konfliktspelsférbund!
12000 spelare i 500 foreningar kan inte ha fel. SVEROK verkar for
spelarna i Sverige. Ar du medlem i en forening; se till att den r med i
SVEROK. Ar duinte medlemien foreninghjélper vi dig att starta en eller
att hitta en dar du bor. Det kostar naturligtvis inget att vara med iSVEROK.
Istallet ger forbundet bidrag till fareningarna. Ring eller skriv till SVEROK,
Box 300, 751 05 Uppsala, eller ring kansliet i Linkoping pa 013 - 21 29 00.
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VI HAR BYTT ADRESS!

DARIGENOM FAR VI MOJLIGHET ATT OPPNA EN
LITEN BUTIK I VILKEN NI KAN FORSE ER MED
DIVERSE UTRUSTNING TILL LEVANDE ROLLSPEL.
I SORTIMENTET FINNS SADANT SOM: VAPEN,
KLADER, LITE PRYTTLAR AV OBESTAMT SLAG,
RUSTNINGAR, LADER&ARBETEN, SMYCKEN,
MASKER OCH ANNAT AV INTRESSE.
BUTIKEN FINNS PA KLAREBORGSGATAN 21 (MELLAN 3:ANS "KAPTENSGATAN" OCH

&:ANS "MAJVALLEN": GA PA SAGGATAN OCH VIK IN VID “TONY'S PIZZERIA").
TELEFONNUMRET AR OFORANDRAT 031-12 16 72 OCH

OPPET-TIDERNA: MANDAG & TISDAG 16-20
SAMT LORDAG 10-14.
PREMIAROPPNING SKER TISDAGEN
DEN 1:E FEBRUARI KLOCK AN 16.

(POSTADRESSEN AR GRENDEL & BERTOLF, KLAREBORGSGATAN 21, 414 67 GOTEBORG)

SLUTLIGEN VILL VI GRATULER A JONAS NELSON
TILL HANS EXAMEN SOM CIVILINGENJOR1!

GRENDEL & BERTOLF
MAGNUS, ERIK & HASSE

2 Denna sida #r en annons i StrapatS nr 14

Kalendarium

Kalendariet svdller yuerligare, vi dr niuppe i 47
Live. Men finns det hydrterum sd finns det stjdrte-
rum, klcm in er bara! Rdcker inte tvd sidor sd tar
vi bara en till

Vintern 1994, Maskeraden, en vampyrlive
kampan) (ungefite en natt per minad) med FETT
Uppsala. Martin Ericsson, tel. 01826 18 90,

22 januari. Néiir noden dr som storst, en
uppfoljning pa hiindelserna vid Vomerande
Viittens virdshus. Ar:. FFIT-Uppsala, kontakta
Martin Ericsson, tel. 018-26 18 90.

25 januari. Vardshuset Vomerande Vitten
oppnar for siisong *n! Live-pub pd Uplands
Nation, tisdagar varje jamn vecka.

Kontakta Martin ricsson, tel. 018-26 18 90.
OBS! Karleg/gistkdrleg krivs!

28-30 januari. Nidvinter. Kontakta Karl Grandin,
Pilviigen 70, 191 42 SOLLENTUNA, tel. 08-96
68 09. Endast siirskilt inbjudna!

S februari. Uppgdrelse i Kislev, ett Live i
Warhammer-viirlden. Kontakta Claes-Erik
Rydberg, tel. 08-512 405 51. Kostnad 20 kr.

12 februari. WinterBattle pA DjurgArden,
Kontakta Jens Gustafsson, tel, 08 580 326 61,

18-20 februari. "Space Live” Mos Mele, for folk
fodda 1979 eller senare. Niklas Wallenborg,
tel. 08-552 451 §1.

19 februari. Medeltida Livefest i Stockholms
trakten. Arr. RavensWing. Kontakta Jonas
Meisters, tel. 08-99 19 10, eller Jenny Johansson,
tel. 08-94 86 89. Begriinsat antal platser.

25-27 februari. SkriickLive i fantasy-miljo. Eu
arrangemang, av Enhdmingen, Kontakta Hasse
Nilsson, Panggatan 12, 723 38 VASTERAS,
tel. 021-14 21 89, Troligen fullsat.

26 februari. Morogoon del 2, en storstrid i
Stockholmstrakten. Arr. RavensWing. Kontakta
Hasse Andersson, 08-777 87 08.

5-6 mars. Nar midnatt rider... Ett fantasy-Live
arrangerat av Troll&Alver. :

Kontakta Magnus Sjoberg, Skogsrundan 30,
577 33 HULTSFRED, tel. 0495-117 83.

“’Akta” dvirgar sokes!

11- 13 mars. Demonprinsens natt 4r uppskjutet
pea. uppeldad stuga. Ledsamt, Nidmark. :-(

11-13 mars. Herr Gyllenstiernas Gistabud, ett
skriickLive i 1920-talsmiljo i en stor herrglrd i
Viistergotland.

Kontakta Holger Jacobsson, tel. 018-46 96 89,
eller Per Wetterstrand, tel. 031- 97 17 83.

19-20 mars. Blodsoffer, ett Fantasy/Medeltids-
Live. Kontakta Bjorn Munoz, tel. 08-754 45 51.
Sista anmiilningsdag 25 februari.

31 mars - 4 april. Finnkers piskldger. Arr.
Viisterds Stift, SKU, Camelot och Seregon.
Kontakta Len Howard, tel. 0581-263 71.

1-4 april. Hixjakten, ett arrangemang av
Enhomingen. Hans Nilsson, Panggatan 12,
723 38 VASTERAS, tel. 021-14 21 89.

9-10 april. For hirjarnas raseri bevare oss
milde herre Gud! Arr. Sarimners Vinner,
kontakta Emil Ciepielewski,.tel. 031-36 34 84.
50-100 deltagare, kostnad 60-100 kronor.

22-24 april. Galningarnas lek II
("Tvekampen” + ”Skymningen faller”). En
kampanj med RULGH. Kontakta Méns
Svensson, Wigelieviigen 7, 712 32
HALLEFORS, tel. 0591-109 36 eller Johan
Cransenhed, tel. 019-11 05 98.

29 april - 1 maj. Skuggornas dal,

ctt fantasy/medeltids-Live.

Kontakta Jonas Meisters, Konvaljestigen 59,

125 55 ALVSIO, tel. 08-99 19 10

cller Jenny Johansson, tel. 08-94 86 89.

Sista anmiilningsdag 1:a mars. Se separat annons.

12-15 maj. Mork Gryning, ett FantasyLive i
Stockholmstrakten med mystik och skrick. Ett
arrangemang av RavensWing.

Kontakta Alex Ghetu, tel. 08-742 63 81.

21-23 maj. Efter Ragnarok, ett “efter-
katastrofen-Live” endast for scouter. Kontakta
Mikael Stavaens, tel. 08-38 66 95.

27-29 maj. Sanndrommar. Kontakta Johan
Knutsson, tel. 023-272 58. (Falun, skulle jag tro)

28 maj. Farornas vig II, " Arfaglos forlorade
sjalar”, ett Live av RULGH. Kontakta Johan
Cransenhed, Drottninggatan 19, 702 10
OREBRO, tel. 019-11 05 98. Endast inbjudna.
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