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Vilkommen till Nisse Nytt. Vigen hit till
att vara Er distriktstidning har varit 1&ng.
Den borjade -92, eller tidigare med tanke pa
de prototyper som cirkulerade. Aven vigen
for detta nummer har dven den varit 14ng,
detta pga att vi ville vinta tills Distriktet
hade tagit beslut om att anviinda Nisse Nytt
som distriktstidning.

Vi som tillverkar tidningen dr den ideel-
la foreningen NisseNytt, som bestér av
diverse rollspelare geografiskt spridda mel-
lan Mora och Uppsala. Vi vill vidga roll-
spelsmediet och berika det. Detta gor vi
med hjilp av Nisse Nytt, dér vi forsoker
behandla rollspelsimnet som mer dn en
hobby, utan som serigs kultur, och de
arrangemang vi haller (har arrangerat vid:
Sillycon LILIII, GothCon-95. Snart pa
UppCon-95 édventyren Calymene och
Pantografen). Nista Nisse Nytt som &r klar i
slutet av sommaren kommer att som vanligt
innehdlla Loftet, Mimers Brunn, Svens

Anders Bjorkelid
Huvudillustrator
och skriver det
mesta av artik-
larna.

Staffan Andersson
Skriver artiklar och
Staffans Spalt * -

Sida, Staffans Spalt samt en storre artikel,
som kommer denna géng att handla om
Kelter.

Artiklarna &r skrivna pa ett generellt sitt
som gor att alla skall fa nytta av dem. Ofta
ir dock vinklingen pa artiklarna &t roll-
spelshéllet. Detta for att vi som skriver dem
vet mest om det dmnet och det str oss var-
mast om hjértat. Finns det dmnen som ni
finner #r underrepresenterade i NN sa &r ni
vilkomna att hjéilpa oss med dem. Klubb-
infon dr oppen for alla féreningar att skriva
till. Ni kan hjidlpa oss med att bevaka
arrangemang och att skriva alternativa artik-
lar. Hor av er!

Kom giirna till oss med kritik, asikter,
berom eller hjdlp. Gor det via ndgra av vdra
adresser eller hoppa pa oss pa nigon till-
stillning. For att ni skall veta vilka vi (Par
och Patrik far ni se sedan) #r s& forevisas
véra anleten hdr nedan...

Vi hoppas att tillsammans fungera som en
livgivande nerv som kommer att stimulera
till storre gemenskap pa fler trevliga
arrangemang och forandet av spelandet till

nya hojder. /74,(, l‘é L

Mats Rytther
Gor den mesta av
layout och dator-
fiffel.

Sven Soderkvist
Skriver Svens Sid
och ar véar pro-
vokator.
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oftet

Loftet................ sid 5

Nisse Nytts egna informations
sidor. Forrutom allt du
behdver veta om NNs verk-
samhet: En fyllig konvents-
kalender

Fantasy.........sid 19
Vartor ar all riollspelsfantasy
si likriktad och skapad efter
formler? Vartor ar den sa
incestuds?

I den har artikeln svarar vi
inte pa detta, men vi ger en
massa tips pa hur man und-
viker att hamna i de gamla
uppkdérda hjulsparen.

Av Andeis

Distrikt-info..sid 35

Av Anders
Mimers Brunn..sid 9

Ny stdende spalt med intro-
duktion till all varldens myter. |
detta nummer-Den Keltiska

myten. Kopparbergs distriktet mod
0 opparbergs distriktet mot
Av Anders [} delar vad som hander just i
Dalcon the och vad som eventuellt ko

mer att handa.
Med Bref fran Ordférande
Redaktér: Patrik Baibiis

MRK-info.......sid 37

For alla MRK-medlemmai
kommer har de egna privila
sidorna. Ar ni andra avunil
sjuka? Alla féreningar har
mojlighet att fa liknande
sidor. Kontakta redaktionen
Redaktor: Patrik Barbus

Skvaller fran

SVEROK..........Sid 38

Skvaller fran spelSveriges
nav.

Atavistic.........sid 13

Berattelsen efter ett atavistiskt
besdk pa DalCon-95
Av Sven

Vampyr
Videon.........sid 14

En gang i tiden recenserade
Sven Anne Rices vampyr-
bdcker, han slutade med en
rekomendation: Se filmen
istéllet. Nu har han sjalv gjort
det..

Av Sven

Svens Sida.....sid 16
Sven brot ihop framfér vara
fétter och skrek "Nu far det
vara nog! Jag orkar inte ljuga
langre.". Han hotade oss med
véldsamma kravaller, general-

Av Mats
Staffans

Spalt...........sid 40

strejk och fallande krona —Vi
hade inget val, vi far lov att
publicerar skiten, ingen cen-
sur, helt oredigerat.

Av Sven

4 IV tomehall

Kampanjer kan bli s
véldiga, fantasktiska och
spektakulara att spelarna
baxnar. Staffan berattar om
sina egna upplevelser,

Av Stalfan

£ gonvents De hir dar de konvent som
VW I\ guidenll 5 akquella i dagarna.

Broschyrer och sista
anmilningsdag kommer att meddelas all-
teftersom. Tala med din lokala forening, dér
finns alltid ndgon som har broschyr och
anmalningspapper.

GothCon: 14-16 april 1995 En stor del av
NisseNytt (Staffan, Anders, Mats, Pir &
Sven) reste till GothCon och héll i Staffans
arrangemang: Imperiets Hjdrta. Detta blev
mycket vil emottaget och GothCon har
redan nu hort av sig och bett oss komma till-
baka nista ar, vilket vi hoppas kunna gora.
En mer utforlig recension av konventet

kommer att publiceras i nésta nummer av
NN.

MittCon: 25-28 maj 1995 Har &gt rum och
darmed ocksd SVEROKs arsmote. Problem
har uppstétt och styrelsen har inte beviljats
ansvarsfrihet. Tydligen saknas kvitton for
mycket stora summor i bokforingen. Ta en
titt p& framtida nummer av Signaler for fort-
sdttningen pa denna historia.

SydCon: 25-28 maj 1995 Tyvirr kan inte
NN ge ndgon form av rapport fran detta,
Sveriges sydligaste, konvent. Didremot kan
vi beritta fér dem som inte har sett deras
folder, att de som forsta konvent 1 landet
anvinder sig av 3D-bilder p& omslaget. Ni
vet sddana dir som man maste vara helt vin-
dogd for att kunna se vad de forestiller.

LinCon: 2-5 juni 1995 Detta konvent ges i
dagarna sd ldser ni det hir, har det redan

varit. Vi arbetar pa att f4 ndgon forma av
rapportering hirifrin, men det dr &nnu oklart
om det kommer att ga.

Den sista Utviigen: 28-30 juli Medeltida
fantasy-Live med kapacitet for 200 delta-
gare. Arrangerat avSir V.A.S. SISTA ANMAL-
NINGSDAG 30/6. Arrangorer: Staffan
Ericsson (021-337230), Leo Bérling (021-
353359), Anders Linroth (021-842503).

Medeltidsveckan i Visby 4-14 aug 1995
Under en vecka forvandlas staden till ett
medetida Visby. Medletida gotlédnningar,
SCAare och andra diverse Live:are sprider
forvirring hos brunbrinda tursiter. En myck-
et trevlig happening diir alla kan delta s
mycket eller s lite de vill. Visby ringmur
och myller av medletida ruiner gor det hela
till en magisk upplevelse. Vem vet kanske
nigon NisseNytt:are finns dér och spar sina
stamkunders framtid och med kyckling-
benets forbannelse sétter skréck i alla andra.

Ixions Vilja 18-20 aug 1995 Medletida
SagoLive i Stockholm. Kontakta Hanna
Olofsson, 08-829431.

Fejden 25-27 aug 1995 Sagolive i
Uppsala. Kontakta Mattias Petterson, 0171-
60342.

Stormlycktan 18-20-aug 1995 FantasyLive
i Orebro. Kontakta Jimmy Janlén, 019-
560288.

Metusaleds Udde 8-10 sept 1995
FantasyLive. Kontakta Kim Jarl, 0225-
15237.

Sista krogens forbannelse 8-10 sept 1995
Skrick och Fantasy-Live i Lindesberg.
Kontakta Hasse Nilsson, 021-142189.

5 () Lofeer



Silverskiiran 8-10 sept SagoLive i Orebro.
Kontakta Stefan Hollertz, 019-312406.

Visteras Stiftsmote med SVEROK hap-
pening: 23 sept 1995 Detta &r faktiskt vad
det later som. PA det vanliga stiftsmotet f6r
Visterds stift kommer rollspelare att vara
med och informera om sin verksamhet.
Tanken #r att skapa en motbild till den som
visats i media. SVEROK kommer att vara
dir och informera och ett live-spar (en
levande-rollspels tipsrunda) kommer att erb-
judas av Seregon. Dessutom kommer dér att
finnas workshops i: ringbrynjetillverkning,
live-vapen, tennfigursmaleri, jonglering och
medeltida dans.

Vill du hjilpa till, eller har du fragor?
Kontakta Len Howard Stiftsbyrdn, Vistra
Kyrkogatan 9, 722 15 Visterds, tel. 0581-
263 71.

UppCon: sept. 1995 Pa UppCon fronten
har det hént en del sedan sist. Konventets
prestigefyllda Kult-turnering har fallit bort,
eftersom arrangodrerna, tillika Kult-skaparna
Gunilla Johansson och Michael Petersén har
dragit sig ur. Ledningen kontaktade omedel-
bart efter detta NisseNytts Staffan
Andersson och bad honom att hélla i turner-
ingen. Resultatet av detta blev Calymene, ett
stimningsmittat dventyr som kommit langt
fram i produktionsplanerna. Dock dndrade
UppCon sitt fattade beslut p& grund av inter-
na konflikter och Staffan fick finna sig i att
halla sitt dventyr som ett vanligt arrange-
mang. En officiell ursikt har utfirdats av
konventsledingen for detta beteende.

Pantografen, Kult p& Anders, Mats och Pirs

vis kommer att héllas p& UppCon som plan-
erat.

Fruktan 3-5 nov 1995 Live i Visteras.
Kontakta Hans Nilsson, 021-142189.

Herrarna Ullers Julgiistabud dec 1995
FantasyLive. Kontakta Nicklas Nilsson, (08
7331290.

Pasteurprojektet 16-19 maj 1996
FramtidsLive. Kontakta Richard Fichbach,
08-853512

Prinsessa pa vift sommaren 1996
SagoLive i Visterds. Kontakta Jessica
Carlsson, 0171-57534.

Gwathaur skogens son juli 1996 SagoLive
i Stockholm. Kontakta Johan Sjoberg, O
54087547.

Stjarnsang juli 1996 Medeltida 5-dagnis
FantasyLive.

RegnCon: 6-8 oct 1995 Visterliga och
nyfikna kanske vill aka till Bergen och speli
lite "simuleringsspill". Vad det egentligeii
innebér och vad som i detalj erbjuds hiin
visas till regnconevestnett.no. Mer skoj med

lite info vistifrin kommer senareom ni vill
ha.

SillyCon: dec 1995 MRK och NisseNyiis
eget konvent kommer som vanligt att fors(
ka pressa griinserna for vad som dr mojligl
Ho6g kvalitet pa arrangemangen och en
trevlig, gemytlig stimning. Vi jobbar dessu
tom pa att bjuda in fler folk in forra éret
Om du dr sugen pd att vara med pa pre
midren av ett NN-arrangemang sa ir
SillyCon stillet att vara pa. Ett hett tips iir
att Staffan kommer att hélla tredje delen i
sin tetralog om det formorkade Sverige just
hir.

Dessutom passar vi pa att be er titta pil
den mycket smickrande recensionen av {0rri
arets SillyCon som publicerades i Signaler
frAn Sverok, nr. 26. For er som inte fir tag

6 ‘mi Loftec

pé tidningen kan vi citera slutomdomet: “ett
litet hogkvalitetskonvent med rollspelsinrik-
tning.” Det ni!

KyrCon: vid Kristi himmelfiard 1996 Ett
riks-Rollspelskonvent frimst riktad till kris-
tet troende rollspelare. Konventet kommer
att gi i den kristna trons anda. Alla dr
vilkomna, nyfikna, spelare och spelledare i
massor. Plats: troligen Mora. For fragor
prata med Len Howard, tel 0581-263 71

GW-weekend: med Valkyr Ocksé denna
sommar kommer Rittviks rollspelare:
Valkyr att halla sin omtalade GW-weekend.
En helg som helt och héllet dgnas &t
GamesWorkshops spel. Kom hit och spela
allt frdin WH 40K till ManOWar. Denna
géng utlovar Valkyr dessutom att det kom-
mer att finnas en toalett, sa att inte alla
méste g runt knuten for att pissa, som det
blev sist.

Informera oss om Era

Arrangemang sa skvallrar vi for
NN Special #2 Folktro kom-
mer att skrivas under som-

pressen!

AP

maren. Har finns mycket att
ldra. Vi presenterar en oversikt dver alla de
viisen som smyger kring i de nordiska skog-
arna. Vi lir ut gamla anvéndbara trollformer
och berittar vilka orter som dr likande och
vilka som skyddar oknytt och skrimt.

Ondvinter, den episka tetralogen. Fyra
dventyr i en virld dér kylan glider med sina

frost-tunna fingrar in mot livets vulviska
hjérta. Forsta delen ndrmar sig sitt slut och
Erik Romsson ar kontaktad for del tva.
Ondvinter kommer att ta rollpersonerna péd
en hisnande fird fran den trygga tillvaron pd
akrarna till de isande vidderna i norr och det
gamla Imperiets kirleksldsa centrum.
Ingenting nytt har hint har, det iskalla

Ondvinter ligger tills vidare pa is.
okat med mer dn 400%

NEﬂerIyses
finns det storre behov av

fler skribenter och illustratérer. Ar du
intresserad? Vi kan i dagsliget inte ge négra
arvoden, men gratis tidning och chansen att
sola sig i glansen och dran ett tag far du
naturligtvis. Sarskilt letar vi fler en person
med stor regelkdnnedom Over ett ganska
brett filt, som kan arbeta med att omtolka
flera av véra vansinniga idéer till regelform.
Hor av dig till ndgon av kontaktytorna pd
tidningens forsta sida.

Interna I och med det hidr numret blir
N Piar Téangeberg reguljir
medlem i NisseNytts redak-

tion. Pér har varit med néstan
frén starten och hjilpt till bide hér och dir.
Stora delar av fotografierna i Pantografen
och vissa stycken i sjilva dventyret ar prov
pé hans férmaga. Av négon anledning har
han dock inte placerat sig bland namnen pd
redaktionsmedlemmar forut. Darfor
vilkomnar vi honom nu, utan att han
egentligen har bytt nigon position.

Nu nir NNs upplaga har

N NN N = B D i BN B S N R B
NN tar steget ut i IT-samhillet, kastar sig in i cyberkosmos, blir elektronisk etc. etc. Du
kan numera f4 information om NisseNytt, gi igenom listan pd baknummer, ta reda pa
vilka arrangemang som kan bestillas frén oss, via Internet. Vér adress dr:

http://www.docs.uu. se/~mrytther/NN/NN.html

E-mail:

m9lmry@student.tdb.uu.se




Konfirmandligret for alla rollspelare!
Live, Rollspel, Vigen, utflyckt till
Tornerspel, Drama, Sol ¢r Bad

Ligret Kommer att bestd av tvd delar:
Forsta delen runt PdsKk, 4-8 april 1996 och den andra 1-20 juli 1996, med Konfirmation den 20 juli,

Ungefir sd hdr ser dagarna ut:
Vi borjar med morgonbon, frukost och sedan ett arbetspass dir vi pd olika sitt, genom t.ex. Drama,
Rollspel, mm, forsoker uppticka vad Kristen tro dr. Vi tar ledigt ndgra timmar efter lunchen, badar,
solar, osv. Efter middagen har vi ett arbetspass till och sd smdningom har vi aftonbon. Onsdagarna
dgnar vi oss helt dt Vigen, Konfirmations-rollspelet.

Intresseracd
Ring!

Len Howard 0581-263 71
B eller Karl~Erik Jansson 0221-828 53
D

Hrum

Allt vet jag, Oden gy
var ditt oga du gimde
i Mimers brunn,
den mycket beromda.
Mjiid var morgon
Mimer dricker
av Valfaders pant.

IMERS BRUNN AR RUBRIKEN PA EN HEL SERIE ARTIKLAR SOM KOMMER ATT PUBLICERAS I

Nisse Nytt framover. Det gemensamma temat for dem 4r myter, sagor, legender och
signer, allts lite av den grund som rollspelandet star pd. I varje nummer kommer vi hdr att
ge en kort dversikt Gver en mytologi, en religion eller en sagocykel. Texterna gr inte in pa
djupet sarskilt mycket. Tanken ir att du som lisare skall f upp 6gonen for nagot som ar
nytt, eller som du har glémt bort och som kan vara en killa till inspiration i savél spelledan-
de som rollspelande. Precis som med Mimers killa, dir Odin offrade sitt dga i utbyte mot
visdom, kriivs egna uppoffringar, i form av ldsning, for att myterna verkligen skall 6ppna
sig for en. Men att lidsa Nisse Nytt kan kanske bli en bra start och dessutom ge lite dversikt.
Just i detta nummer kommer Mimers Brunn att avhandla den keltiska myten och sagan.

QNLEDNING

Kelterna var ett indo-europeiskt folkslag,
eller kanske flera folkslag med en gemen-
sam kultur, vars storsta utbredning var det
andra arhundradet fore Kristus. Frén den
tiden har man hittat spar av kelter énda frin
centrala Turkiet, genom Europa, bort till
Spanien och upp till de brittiska darna.
Numera vet man inte sédrskilt mycket om
deras kultur. Romerska historiker har
beskrivit en del, annat har man slutit sig till
genom arkeologiska fynd, men kelterna sjal-
va skrev aldrig ned ndgonting om sin syn pa
virlden. Deras religiosa ledare; druiderna,
forestod en muntlig tradition. Det mystiska

fick inte skrivas ned, det skulle berittas och
gd i arv, frin druid till druid. Det &r inte for-
rin tidig medeltid som kristna munkar pa de
brittiska darna borjar att skriva ned de
gamla berittelserna. De dr frén deras
skrifter som vi fatt den mesta av var kun-
skap om keltisk myt och saga och de dr dem
vi har att tacka for att inte hela den keltiska
mytologin bestar av gissningar kring nigon
uppgravd staty.

Skapelsen

Med storsta sannolikhet hade kelterna en
skapelseberittelse. Den har dock nu gétt
forlorad liksom det mesta som direkt hand-
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lar om kelternas religion. De tidigaste
myterna handlar istdllet om hur Irland
befolkades, och det édr hiar man maste borja
om man vill ge en 6versikt av myterna. For
det dr hér forutséttningarna for dem skapas.

Irlands tidiga historia, berittar myterna, r
en historia om invasioner. Over havet, fran
vister, kommer flottor med folkslag for att
bosédtta sig pd 6n. Forst i raden var
Partholan och hans folk, som ankom till
Irland pa den tiden d& 6n bara hade nio
floder, bara tre sjoar och endast en slitt.
Partholans folk dog samtliga i en fruktans-
vird epidemi och begravde sig pd Den
Gamla Slitten, eller Senmag. Medan de
levde 13g de i stindigt krig mot de fruktans-
virda fomorerna, en grotesk och monstruds
ras med illvilliga sinnen vars frimsta fiste
var Tory Island, med sina hoga klippor och
livsfarliga stup. Fyra stora slag stod mellan
Partholans folk och fomorerna innan de
forra dog i pesten. Efter dem kom Nemed
och nemederna till 6n. Dessa tvingades att
leva under de mystiska fomorernas tyran-
neri, dnda tills de en dag gjorde uppror och
den nemediske hovdingen Fergus dddade
den ena av fomorernas tva kungar: Conann.
Den andre, Morc, slog dock ned upproret
och dodade nemederna tills bara trettio ater-
stod. Dessa sista flyr Irland i fortvivlan och
forsvinner ur historien. Fast det finns f6rstas
de som siger att de reste till Storbritannien
och bosatte sig diar och sd sméningom
aterkom ur exilen. Men det ir en annan
beriittelse.

Niista folk som kom till Irland var firbolger-
na. Det finns inte méanga berittelser om dem
annat in att de besegrades och tvingades att
overlimna hela 6n, utom Connacht, till
ndsta stora invasionsvag: Tuatha De

Danann. Tuatha De Danann, "det folk vars
guds moder dr Dana", dr gudalika varelser
De &r hogresta och vackra, maisterliga pil
hantverk och besitter en magisk forbindelse
med jorden och djuren. Med sig till Irland
bar de fyra skatter, frdn fyra stora stider i
deras hemland, pa andra sidan haven. Frin
Falias kom Lia Fail, d6dets sten, pa vilken
Irlands Gverkonung star nir han krons, och
som ger ifrdn sig ett hogt vral om han ir en
riattmétig monark. Frdn Gorias kom Lughs
svird. Detta svird var odvervinneligt och
dodligt farligt. Fran Finias kom ett flam
mande magiskt spjut som alltid fann sitl
mél, och fran Murias kom Dagdas kittel. Fin
kittel som kunde foda en hel hir, utan all
ndgonsin bli tom.

Med dessa skatter och med sina magiska
formégor slogs Danas folk mot Irlands
urgamla ondska, fomorerna. Deras mesi
fruktansvirde fiende var Balor av det Onda
Ogat vars blotta blick kunde déda och féri
da folk och fi. Han var en gammal fomor,
vars Ogonlock méste hillas uppe med rep
och stottor nér han gick till strid. Trots detti
styrde fomorerna linge over Danas folk
Det var inte forrin Lugh —mangsysslaren,
guden med den langa armen— dodade Balor
genom att sldnga en vildig sten genom hans
6ga och in i hjarnan som Tuatha De Danann
kom att bli ensamma hérskare 6ver Irland.

Folket vars guds moder dr Dana styrde si
liange 6ver 6n och om denna tid finns det
manga berittelser. Men till sist tog deras
viillde slut. Det skedde nir Mileds soner kom
till Irland och besegrade Danas folk. De
kom ockséd dver havet, men de var min
niskor; de irlandska kelternas anfiader. Niii
dessa minniskor hade besegrat gudarna
efter manga slag overgav dock inte Danas
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folk on. De kastade istdllet en magisk sldja,
over sig sjidlva och dver landet. Och frin
denna tid finns det tva Irland, ett synligt och
ett osynligt. I den andra vérlden lever
Tuatha De Danann ostort sina egna liv och
visar sig ibland i médnniskornas virld for att
hjédlpa dem, for att lura dem, eller for att ge
dem en varning. Och i den synliga virlden
lever kelterna, med sina magiska barder,
visa druider och blodtorstiga hjiltar. Ocksé
om deras tid pa Irland finns mycket att
fortdlja, men det far vénta till en annan

gang.

Gudarna

Tuatha De Danann dr kelternas gamla
gudar. De 4r dem vi vet mest om, de som
finns beskrivna i sagorna. Men det finns
manga andra gudar, som idag bara dr namn.
Asus, Teutates och Taranus ér sddana vilka
vi vet var viktiga keltiska gudomligheter.
Epona, histgudinnan och den mystiske
djurguden Cernunnos, "den behornade" dr
tva andra exempel. Ater andra vet vi ingent-
ing om, de har helt forsvunnit i historiens
dunkel, som Crom-Cruach, "den blodiga
halvmanen".

Men hos Danas folk finns férgrikare gestal-
ter, visen som framtriader lite tydligare
bland skuggorna. Hir finns the Dagda,
fadersgestalten och hovdingen for hela
gudasliktet. Han &r en vildig man, hans

'spjut sveper over slagfiltet och mejar ned

tusentals fiender, men han 4r ocksd en
mistare pd musik och poesi och han &ger en
harpa som kommer flygande genom luften
nér han kallar pa den. Han son dr Angus Og,
kédrleksguden, vars hem dr hogen New
Grange vid floden Boyne. Over hans huvud
svdvar alltid fyra underskona faglar, vilka

folk tror dr hans kyssar som tagit kroppslig
form. Han ir alla vackra ynglingars och
moers speciella gud och hans hustru &r
Damen fran Sjon vid Drakens Mun. The
Dagda har ocksa en bror, kallad Bov den
Rode, som #r sirskilt skicklig i de mystiska
och magiska konsterna och som har en
guldsmed kallad Len vilken utdvar sitt yrke
invid Killarneys sjoar. Hir finns ocksé
Lugh, vilken vi redan ndmnt. En vildig
kimpe som ocksé behirskar alla kinda
hantverk och vars ansikte lyser s& som solen
sjilv. Och i manga berdéttelser forekommer
havsgudarna Lir och Mananan och dessu-
tom the Dagdas son Midir den Stolte, vilken
ofta blandar sig i minniskornas affirer.

Mycket mindre dr kdnt om gudinnorna.
Dana ir kallad "de iriska gudarnas” moder.
Hon ir dotter till the Dagda, och &r en jord-
och fruktbarhetsgudinna. Banbha, Fédla
och Eriu, var de tre gudinnor som hirskade
over Irland i gamla tider, ett ar i taget. Eriu
var den som styrde ndr Mileds soner anlidn-
der och efter henne kallas 6n Eire. En mer
hotfull gestalt ér the Morrigan. Hon &lskar
att sa split bland minniskorna och kriget dr
hennes domén. Hon har manga olika uppen-
barelser. Ibland forsoker hon sniérja unga
min som en underskon kvinna. Ofta upp-
trider hon som en gammal, skroplig hagga.
Ovanfor slagfiltet svdavar hon som en flock
med korpar och som Tvitterskan vid Vadet
varslar hon om dod i strid. The Morrigan ar
en mork och hotfull kraft, krigets gudinna,
vird att frukta och respektera. Liksom
ménga andra keltiska gudomar &r hon ett
tredelad visen, hon har tre olika gestalter,
eller ansikten. Men det &r oklart vilka.

Den andra sidan

Négonting som dr vildigt typiskt for de
keltiska myterna #r nidrvaron av den andra
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virlden, diar gudarna, men dven de doda
lever. Jag har berittat hur Danas folk drog
sig undan fran det synliga Irland for att leva
sina egna liv. Men jag har ocksé talat om
Landet pd Andra Sidan Haven, Landet i
Vister. Bada dessa idr aspekter av samma
sak. Det finns Overallt i de gamla berit-
telserna en osynlig verklighet varifran
gudarna och de ¢vernaturliga kommer till
minniskorna och dit de atervinder efter att
ha hjdlpt en minsklig vin, eller med en
dodlig brud. Denna virld kan ligga langt
borta Over havet i vister, eller sd kan den
nds genom fortrollade portar i de runda
hégar som finns hdr och var pa de brittiska
Oarna. Portar som bara dr 6ppna vissa nitter
pé dret, (som vid Samhain: De Dodas Dag.)
eller som bara kan ses av folket frdn den
andra sidan. Virlden dr ocksa de dodas rike,
vilket kallas for Det Levandes Land. Vilka
doda som firdas hit dr dock oklart, och om
gudarna ocksé dr doda, eller om de doda blir
gudar i detta land ir ocksd gétfullt. Det ir
dven mojligt att nd gudarnas varld genom
vattnet, istillet for 6ver det. Manga berit-
telser fortdljer om stidder pa havets botten,
som slukats av vdgorna, men #dndock fort-
sdtter att leva. Den andra virlden har manga
namn. Den kallas for den Andra Sidan, eller
Landet i Vister. De heter ocksda De
Levandes Land, eller De Lyckliga Dodas
Rike. I Wales gér den andra sidan under
namnet Annwn [Annoon] och pé Irland
kallas den Tir na n'Og "Ungdomens Land",
eller helt enkelt Den Stora Slitten.

Forandringen

Med tiden mister Tuatha De Danann sin
gudalika status. De blir dvernaturliga visen
som kan blanda sig i médnniskornas angeli-
genheter, hjilpa dem, eller spela dem spratt.

Alla ir inte ldngre lika hogresta och vackra,
Flera har krympt i de dodligas dgon, blivit
fula och krumma, blandats med troll, vittar
och andar. Under medeltiden forklarar de
kristna att de gamla gudarna dr dnglar som
inte valde sida i Lucifers uppror mot
Herren. Dirfor foll de inte med Satan, men
fick inte heller stanna kvar i himlen.
Illvilliga tungor hade det dessutom att de
tvingades betala tionde till Helvetet. Tuatha
De Danann &r nu Sidhe-folket [Shee], "de
som bor i hogarna". I vardagligt tal kallas de
fairies, eller fairie-folk. Deras gamla storhet
har inte helt glomts bort, men de &r nu de
varelser vi moter som dlvor, jéttar och troll i
de anglosaxiska sagorna. De figurerar i rid
darsagorna och nagra av dem lyckas till och
med maskera sig som méinskliga hjiltar. En
av dessa dr den walesiska guden Artaius,
som i folkminnet far namnet Kung Arthur,
Men de flesta av dem krymper dnnu mer
genom decennierna, tills det bara &terstéi
sockersota sma dlvor, med flortunna vingai
och blomblad som kjol. Man glommer till
och med bort att de &r farliga. Men detta iir
en annan historia som jag kanske beriittai
nigon ging i framtiden.

Megaliter

Ett ord om de gamla fornlimningar som
forekommer i kelternas berittelser dr kanske
pa sin plats hir. De hogar dér Sidhe-folket
lever, och Tuatha De Danann fore dem, ir
naturligtvis gamla gravkullar. Det iir dock
sd att kelterna visste foga om det. Hogarna,
liksom de ménga resta stenarna pa de brit-
tiska 6arna och runt om i Europa, hirstam-
mar fran ett mycket tidigare folk som till-
horde den sa kallade megalit-kulturen. For
kelterna var Stonhenge och New Grange
lika mystiska som de dr for oss idag, spillror
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frdn en glomd kultur som de forsokte tolka
in i sin egen. Det kan vara viktigt att minnas
detta, sd att man inte forvidxlar monoliter
och megaliter med den keltiska kulturen.

Slutord

Det finns mycket kvar att beritta som inte
fick plats hér. De vita hundarna med de roda
oronen, vildsvinens makt, den Vilda Jakten,
Wayland Smith, Machas forbannelse och

Cu Cuchlains varp-spasmer. Men jag lim-
nar er hir. Kanske blir det mer om kelterna i
framtida Nisse Nytt, men vinta inte till dess
om ni har blivit intresserade. G4 ut och ta
reda pd mer sjidlva. Kanske &r inte kun-
skapen sdrskilt ldtt att fa tag i, men pusslar
man ihop en bok dir och ett kapitel dér
framtrider snart de gamla historierna pd
nytt.

DALCON THE ATAVISITIC

alarnas eget spelkonvent: DalCon,

hélls for tredje dret i rad i Borldnge den
andra helgen i Januari. En massa strul, en
massa pengar och en hel del folk som hop-
pade av och bytte platser. Liksom forra gn-
gen skickade MRK dit ndgra tappra
medlemmar for att representera klubben pé
drans och hjiltarnas slagfilt. Ett postkontor
med 6ppetider helt utanfor var planering.
Mycket riktigt kinde sig ingen av oss direkt
motiverade att ens forsoka vinna ndgonting,
sa vi rolltolkade, hakade upp oss pa detaljer
och spelade ovetande tills tiden tog slut. Det
finns situationer ndr man undrar om mén-
niskan fyller ndgon funktion i skapelsen.
Ingen av oss kan naturligtvis vara sikra
eftersom vi skyr prisutdelningar som pesten.
Men bortsett fran detta var organisationen
minimal.

Bortsett frdn dessa, egentligen ointressanta,
egna insatser, hur var egentligen konventet?
Kanske &r jag naiv, men jag vintar mig att
en sd stor samling av rollspelare pa en och
samma plats ska ge upphov till utbytta idéer
och nya bekantskaper i massor. For det fors-

-ett empiristiskt besok pé DalCon -95

ta var dir fortvivlat lite folk. Instingda i
varsitt bas satt smé samlingar av spelare och
gjorde sitt bista for att spela sé isolerat frdn
andra som mojligt. Letade man sig vidare
lings med lokalens korridorer intridffade
slumpmétena med plagsamt 1dnga inter-
valler och det var glest mellan borden dér
rollspelandet dgde rum. Men det fanns ljus-
punkter dven i den bunker som utgjorde
konventslokalerna. Dessutom forstod vi
Cthulhu-dventyret den hir gdngen och Kult-
dventyret var riktigt bra. Sotare dventyr har
aldrig sk&dat insidan av ett rollspelshuvud.
Kort och gott. Sensmoralen torde lyda: 14t
aldrig Mats sld en tirning i kritiska situa-
tioner. Vi var kanske lite for trotta for att
uppskatta det till fullo men vi hoppas att det
aterkommer igen. Viggarna blir s ldtt
upprorda. Det ryktas dessutom att MRK
kommer att vara inblandade i arrangerandet
av nista ars dala-konvent. Pappret var slut
pa alla toaletter, vinden blasandes 4t fel hall
till och frén Pizzerian och auktionens priser
absurda. Ingenting &r klart dnnu, men héll
Ogonen 6ppna si vet ni det...om ni ldser
Nisse Nytt. Intill férbannelse.
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Vampyr Videon

EN VAMPYRS BEKANNELSE dr en film som
gick pa bio for ett tag sedan, den handlar om
en man som heter Louis, (spelad av Brad
Pitt), som bor i Louisiana i USA i slutet p&
1700-talet. Han har ett plantage och blir
biten av en vampyr som heter Lestat, spelad
av Tom Cruise, som ocksd gor honom till
vampyr. De bor tillsammans p& plantaget
och iter slavar och kossor, sedan forséker
slavarna doda dem och de flyttar in till New
Orleans. Dir bor de ett tag och gor en till
vampyr, en liten unge som heter Claudia.
Sedan tréttnar Louis och Claudia pd Lestat
och dédar honom, men han dor inte efter-
som de inte forstorde kroppen och sen flyr
Louis och Claudia till Paris, dir de triffar
ett tjogtal andra vampyrer som har en klubb.
Det blir brdk och Claudia och en vampyr
som Louis har gjort brdnns ihjil av

; ampyrs bekdr
e Rice

dagsljuset och Louis bridnner ner deras
klubb, vampyrteatern. Louis dker omkring i
virlden och sen dker han och hilsar pd
Lestat och fortsitter till San Francisco och
berittar allt for en journalist. Filmen iir
Louis berittelse filmatiserad.

For ovrigt handlar filmen om lite moraliska
och filosofiska problem som kommer upp i
skallen pd en ndr man blir vampyr. De flesta
vampyrer tar livet av sig. Det som é&r bra
med filmen &r att den 4dr pakostad och har
bra skadespelare. Det som dr daligt ar att
den ir en ganska dryg, kommersialiserad
och hafsig dussinfilm. Den skéna stimning
som omsusade boken &r borta. Berittelsen
gor sig ganska dalig i filmform, den skulle
dock ha blivit-ett utmérkt rollspel. Mitt rid
ir se den inte. Spela Vampire istéllet!
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I DEBATTERNA OM ROLLSPELETS skade-
verkningar den senaste tiden har jag berétt
framhirdat att inga som helst symptom av
destruktiv art har visat sitt geggiga tryne i
min personlighet. Min strimlade tunga for
med osanningar av lea métt. Det var for att
skydda min hobbys graspriangda framtid,
skulle jag kunna utbrista inf6r inquisitions-
domaren, men han skulle veta som jag att
det bara var dnnu en i radbandet av hala
16gner. Allt tog sin borjan en vatdaskig vér-
morgon, da jag efter att ha klampat upp for
stentrappan till min egen perversion, beslu-
tade mig for att delta i rdvspelet kring en
nédve svarta dolkar. En sadan sitter nu fast-
naglad vid mitt hogra formaks hjértklaff.
Frén att ha varit en naiv pojke med livets
gyllene bégare skvalpande Gver sina 6ron
forvandlades jag pa bara ett dussintal dagar
och dromlosa nétter till en sjalvsvadlig
yngling som sjilvmant tomde de forsta bly-
dropparna uti livets bjorr.

Inte forrdn dessa dagar har jag djdrvts att
locket undanskyffla till mina glansiga, bla
ogon. Jag vet att endast till er 4r mina prob-
lem vindbara, trots att flera av er sikert
med hogréd misstro betraktar detta som en
hogre vixel i en kommande komplotts
smutsgula grivskopa. Jag forsikrar er med
hela min sargade strupe blottad att jag

varken vet in eller ut med mina problem,
men att det antagligen kinns bittre med
dem Overlastade pé er ocksa. Jag skall s
sanningsenligt jag formar berétta om vad
jag syftar pa.

Nir jag i skolan skriver prov, fuskar jag.
Och dven om jag kan min lixa svarar jag
galet for att invagga min omgivning i bld
dunster och inte ge min magister ndjet av
kunskap. Om en vin ber mig hjdlpa honom,
delar jag notoriskt ut osannolika fakta och
lar honom fel. Och om nagon frégar mig om
klockan forljuger jag nigra minuter om jag
inte nekar helt att klockan p& armen 4r min.
Nir jag stir i ko kan jag inte lata bli att i
oforstand tranga mig fore och nir jag éter
ute drivs jag att spilla ner maten pa golvet
och sedan skylla pA mannen som at dér fore
mig. Nér jag telefonerar kan jag aldrig
uppge mitt sanna namn och jag kan inte ldsa
en bok utan arga kommentarer. Jag lamnar
alltid tillbaka hyr-filmer nigra minuter for
sent och inte tillbakaspolade, for att sen
komma med en falsk undanflykt.

Jag kan inte le mot en ménniska utan att
forsoka ana mig till vilka rdnker som smid-
its bakom min rygg och jag liter inte ndgon
skonas av mina tankars misstiinksamhet. Jag
ar trevlig mot min familj endast for ndjet att
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gora faniga grimaser framfor deras bak-
huvuden. Till sist vet jag inte vad det &r for
drift som far

mig att blinga 16mskt pa konditorister och
forsoka stilla dem i en fanig dager genom
att avsiktligt spilla kaffe pa golvet och stilla
dem konstiga och knepiga fragor pa pin kiv.

Jag dr inte en ménniska ldngre, jag ér en
gobelidnger. Min lever tyngs av svarta stenar
och i min mage brinner Surts svérd. Mina
glada sinnen har smulats av vassa benbitar
sonder. Och nir jag i drommarnas virvlar
moter mig sjidlv ar det inte den bleka
yngling som speglar sig pd morgonen jag
ser utan en illaluktande, hopkrupen orch-
hona, med ett mjiltsjukt leende pa sina nari-
ga ldppar. Om jag av en slump finner min
ungdoms vulkan, édr den blott en skapelse av
is och snd, missfiargad och skymd av grona
moln kring min sol. Och i idevirldens
hojder har en doft av malort forts in av de
sdvliga vindarna.

Ibland hinder det dock att jag fagelsing
fran mitt inre kan hora, frimst fran bukparti-
et. Men da jag kommer nirmare fornimmer
jag endast ugglans hundlika skratt
forsmidligt rinnande nedfor mitt ansikte.

Virst av det vidrigaste dr den motvilliga
beundran som ibland flodar 6ver for den
stinkande smoggen bakom pannloben, siren
i viiven och det i blind-tarmen inokulerade
jordblodet. Jag kan inte hjilpa att forstum-
mas infor isvulkanen, svavelmolnen eller till
och med infor mitt eget icke rumsrena
innersta visen kan jag roras till salta tdrar,
iskalla och sanna. Jag skilver av forakt nér
jag beriittar det hir. Jag dr skadad, och for
egen hand har skadan skett, min egen kroki-
ga, smutsiga hand. Med hjilp av stjdrnorna
pé tdrningarna, min egen sjuka fantasi och
ritualerna i Kult.

“kréifta kviivd av sin egen galla”
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Sortiment

Hos oss hittar du alla dina favoriter
inom Rollspel, Kortspel, Konfliktspel,

Figurslag, samt Goteborgs bredaste urval av
tennfigurer. Nidrmaste sparvagnshallplatser ar
Berzeligatan och Korsvigen.

Postorder

Bor du langt bort kan du alltid anlita
var postorderservice. Ingen order dr for liten
eller for stor och vi skickar vartsomhelst.

Katalog

Ring eller skriv och bestill var
postorderkatalog, den ar sjalvklart gratis.

Butik

“Where Gamers Go....”

Flammans Spel Oppet
Tegnérsg 8 Man-Fre 11-19
512 54 Goteborg Lor 11-17

Tel/Fax 031- 18 03 87

Flammans Spel

ROLLSPEL AR ETT MARKLIGT MEDIUM. Lite grovt kan man sidga
att det bara finns tre rollspelsgenrer: Skrick, science-fiction
och fantasy. De béda forsta kan man visserligen ha en hel rad
asikter om, men dmnet for den hir artikeln dr just fantasy.
For vad ir det man ser om man tittar lite ndrmare pé fantasy-
rollspelen? Vi kan ta nigra exempel: Drakar&Demoner,
AD&D, Rolemaster, Paladium, Warhammer Fantasy RPG
och Runequest. Alla dessa spel innehdller ungefdr samma
inslag: Det finns grottlevande dvirgar som ar smd, hérda
typer med langt skigg, det finns alver som &r spetsorade och
skogslevande och sikert vildigt adla och det finns onda, fula
troll, orcer, svartalfer och allt vad de heter som lever ute i
vildmarken eller i underjorden och bara vintar pé att f& sla
ihjal en grupp naiva Aventyrare. Dessa Aventyrare utgor
nagon slags yrke, eller nistan en art, utan naturlig ekologisk
nisch. De lever bara pa att Aventyra, vilket innebir att de
antingen reser runt for att déda och plundra till hdger och
viinster, eller att de vintar pd ndgot virdshus tills ndgon
berittar for dem var de skall doda och plundra.

AVCH..‘
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Aven i de fall ddar man forsoker hitta en
ny infallsvinkel s& upprepas @nda
samma grundidéer. Warhammer &r ett
sddant exempel. Har forsdker man liva upp
virlden med inslag frdn Moorcock (kaos
och ordning) och ett senmedeltida Europa
ddr krutvapen forekommer som en extra
finess. Men trots allt detta har alverna spet-
siga 6ron, dvirgarna langt skidgg och Gver-
ldgsen kunskap om tekniska detaljer, orcer-
na slass man med och Aventyrarna springer
fram och ater over virlden for att samla
skatt och gora karridr. Kanhénda &r det hir
en lite orittvis beskrivning av Warhammer.
Det finns manga goda sidor med det spelet
och kan var kul pd manga olika sitt. Men
vad vi forsoker sdga dr att fantasy har blivit
ett monster som upprepas. Fantasy har kom-
mit att betyda alver, dvérgar, orcer och ett
frejdigt gang dventyrare. Se till exempel pa
Shadowrun. I detta spel blandas alla tre roll-
spelsgenrerna, och fantasy-inslagen bestar
naturligtvis av att man lusar ned cyber-
punkvirlden med alver, dvirgar och all-
skons orcliknande odjur.

Monstret dr ganska tydligt. Aven om det
finns undantag sa verkar det som om roll-
spelen sitter likhetstecken mellan fantasy
och Tolkien. P4 ett eller annat séitt kommer
inspirationen fran Harskarringen fran bor-
jan, dven om de flesta verkar ha gétt omva-
gen genom att inspireras av annan fantasy,
som inspirerats av annan fantasy osv. dnda
tills allt bara blivit en iterupprepning utan
kontakt med rétterna och utan den ursprung-
liga styrkan i Tolkiens vision. For det var
inte fantasy som Tolkien skrev. Genren
fanns egentligen inte di. Tolkien forfattade
istéllet en fantastisk saga som han satte ihop
av material fran sdvil keltiska som nordiska
myter och legender. Han himtade inspira-

tion fran gamla killor och gjorde nigonting
nytt av dem, medan fantasy-rollspelen des-
perat forsoker hitta en ny vinkel pa ett gam-
malt och urvattnat tema. Vi kommer hér att
ge ett antal rdd pa hur man kan revitalisera
sina fantasy-dventyr genom att forsoka att
bryta sig fri frén de konventioner och mallar
som hindrar fantasin frin att floda fritt.

en frammande
varlden

manga fantasybocker ar det just det fram-

mande med virlden som dr det viktiga.
Forfattarna dumpar ndgra stackars ovetande
personer i en virld som de inte vet
ndgonting om. Detta dr ddremot inte sérskilt
vanligt i rollspel. Hir dr det vanligen sé att
man ikldr sig rollen av en person som redan
vet ganska mycket om det universum som
han eller hon befinner sig i. Aterigen kom-
mer naturligtvis de hir idéerna ursprungli-
gen fran Tolkien och de har sedan anvinds
sd manga ganger att de i det ndrmaste blivit
praxis.

Men varfor inte prova ndgra andra for-
fattares metoder i rollspel. Ndr man ténker
efter si dr det vildigt vanligt att fantasy-
berittelser handlar om en eller flera person-
er fran var virld som medvetet eller omed-
vetet hittar ett sitt att ta sig till den fram-
mande virlden. Titta till exempel pa for-
fattare som C.S. Lewis och hans Narnia-
bocker, eller Stephen Donaldsons kronikor
om Thomas Covenant. Hir far vi se den
frimmande virlden genom en nykomlings
ogon. Eftersom denna nykomling kommer
fran vér virld, kommer han att betrakta den
nya virlden utifrin samma forutséttningar
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som ldsaren gor. Den fram-

WENERGRIE WG] o k mot [juset, som han trodde
kom frén klddskdpets dorr.
Men istéillet for att komma ut i
det tomma rummet kom han
plotsligt ut i en liten glénta,

detta sitt verkligen att
beskrivas som frammande.

Sluten och oppen
virld

‘ 7i kan kalla denna typ
av fantasy for berit-

telser med en dppen fram-
mande vdrld. Fantasy-
virlden &r inte sluten, som
hos Tolkien, (ddr Midgéard
existerar fullstindigt oberoende av vad vi
kallar verklighet), utan gér att n& frdn den
vanliga virlden. Om en vérld 4r att betrakta
som Oppen eller sluten beror alltsd pa dess
forhallande med den “verkliga” virlden.

En 6ppen fraimmande virld borde ga allde-
les utmirkt att anvidnda i rollspel.
Fordelarna blir att spelarna kommer néra
rollpersonerna pa ett annat sitt. Bada tva
(RP och spelare) kommer att moéta den
frimmande virlden for forsta gdngen och
man behover inte tinka p att rollpersonerna
skall inneha en massa kunskaper om vérlden
som de inte delar med spelarna. Dessa slip-
per ocksa latsas att de inte kan saker som
moderna ménniskor kan. Dessutom kan man
uppna flera olika effekter genom motet mel-
lan det frimmande och det vardagliga, bade
komiska och forbryllande. Man kan ocksé
tinka sig att den oppna vérlden gdr att
anvinda pa ett omvént sitt, sd att rollper-
sonerna startar i det frimmande och sedan
reser till var virld. Detta &r naturligtvis mer
svarspelat @n den vanliga metoden eftersom
spelarna maste Overraskas av det vardagliga,
men har uppenbara kvalitéer. Effekten
kanske i forsta hand blir komisk, men det

Han glémde alldeles Lucy och

omgiven av hoga morka gra-
nar. Det ldg skarsné pd
marken och stora kuddar av
snd pa tridgrenarna...

-Héixan och Lejonet,

gar nog att skapa en annan
form av stimning. En tanke
ar att beskriva var verk-
lighet pa ett sdant sitt att
inte heller spelarna ar rik-
tigt siikra pa var de befinner
sig. Detta kan fungera
ypperligt, men det giller att
vara forsiktig. I den forsta
versionen av Mutant hénde
det ofta att spelledaren
dgnade flera minuter 4t att
beskriva langsmala, mérkli-
ga r6r med handtag, trots
alla spelare for linge sedan hade forstatt att
det rorde sig om ett gevdr.

C.S. Lewis

Annu en vinkling pa den 6ppna frimmande
virlden #r dventyr som utspelas helt i var
viirld men dir varelser, eller hindelser frin
den-andra sidan triinger sig pa och péverkar
rollpersonernas. Det kan rora sig om allt
fran agenter fran Isgrottorna som med
lomsk magi infiltrerar EU-komissionen i
Bryssel till att rollpersonerna en vacker dag
hittar en fortrollad amulett i huset det just
flyttat in i och dras in i hisnande dventyr nir
dess rittmitiga dgare, Hixmaistaren fran
Zaar, forsoker fa tillbaka den. Ytterligare en
tanke dr att det dr hindelser som utgor
linken mellan tva virdar. Den frimmande
och den verkliga virlden skulle kunna st i
ett slags korrespondens till varandra s att
den ena pédverkade historien i den andra
utan att veta om det. Ett stort krig i
Ryssland skulle kunna leda till att mén-
niskor borjade hata varandra i Galmydien,

kunna f4 som foljd att ménniskor dog ofork-
larligt i Moskva. Exemplen kan goras
orikneliga, men det viktigaste dr att man
borjar ifrigasitta det gamla invanda sittet
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att betrakta den frimmande varlden som
sluten.

Mytisk verklighet

ch man behover inte ens ga s 1angt att
man anvinder sig av tva olika virldar.

Det frimmande kan vara ett inslag i den
“verkliga”, den vanliga vérlden. Manga his-
toriska berittelser brukar ha en s&dan struk-
tur. Rollpersoner i det gamla Egypten
upplever invecklade intriger kring faraos
hov och reser pa farliga uppdrag lings med
Nilen, in i det morkaste Afrika. Men de
traffar ocksd pa
Thoth-pristernas
magiska visdom
och Anubis for-
foljer dem i skep-
nad av en sjakal.
P4 samma sitt kan
spelarna nidr de
iklar sig rollerna av
medeltida riddare
dra pa korstag till
Jerusalem, uppvak-
ta vdna moer i
bésta hovisk tradi-
tion och forsoka
tillmotesgd bonder-
nas krav som lin-
sherre. Men de kan
ocksa hinda att de

dras in i vilda
hédxritter pé
Walpurgisnacht

1 och leta efter den
heliga Graal som
omtalas i Arthur-
sagan.

Denna typ av fan-
tasy, denna virld,
dr av den typ som
man kan kalla for
mytisk verklighet.
Virlden dr den
gamla vanliga, men
ett visst antal (eller
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alla), av de sagor och myter som finns &r
sanna. I litteraturen kan man se exempel pé
detta i Susan Coppers En Ring av Jdrn-
serie, eller Marion Zimmer Bradleys
Avalons Dimmor. Filmer som Ladyhawk
eller Highlander dr ocksa variationer pé
temat. Observera dock att det dr fullstindigt
mdojligt for en mytisk verklighet att vara
kopplad till. en oppen frimmande vérld. 1
flera fall dr det i det ndrmaste nodvindigt.
Ténk dig att du skapar en mytisk medeltida
verklighet, med gudomliga och demoniska
makter. D& kommer du nistan automatiskt
att ta med tva stycken 6ppna frimmande
virldar: Himmelen och Helvetet. Ungefir
pé samma sitt forhéller det sig med fairie-
virlden i Avalons Dimmor och Asgérd i en
nordisk-mytisk verklighet kommer ocks3 att
bli en pakopplad Oppen vérld.

Poidngerna med att anvénda den mytiska
verkligheten &r flera. Dels kan man utnyttja
redan existerande myter och sagor. Man
slipper arbetet med att konstruera helt nya
virldar och varelser, man bara éndrar lite
hidr och dar i det gamla vanliga. Dessutom
kommer de symboler och namn man sléanger
pé spelarna att ha en mycket storre och dju-
pare betydelse @n om de vore helt pahittade.
Niamns Mithras i ett dventyr med blod-
sugande varelser kan spelarna forska i verk-
liga bocker och komma fram till att guden
finns kopplad till blodskulter i det gamla
Rom och dra sina egna fruktansvirda slut-
satser. Och om den gamla egyptiska sym-
bolen ankh hittas i en dod politikers rum,
kan rollpersonerna associera mycket lingre
pa egen hand dn om tecknet hade varit en
krufhkuth, i vilket fall SL sjalv hade fatt
beritta for dem att det ror sig om guden
Slahask hemliga sigill. Sedan undrar
givetvis spelarna vem nu f-n Slahask 4r och

SL maste dnyo rycka in med en forklaring.
Summan av kardemumman 4r att i en
mytisk verklighet sd 4r stimningen redan
etablerad, man kan alltsd koncentrera sig
mer p& nyanser och detaljer. Det hela beror
naturligtvis ganska mycket pd hur insatta
spelarna &r i &mnet, men SL:s jobb underlat-
tas och dventyren far en storre “tro-
virdighet”.

Det bor pépekas att lite av podngen med den
mytiska verkligheten dr att den faktiskt
utspelar sig i var virld. Kontrasterna som
uppstdr i skillnaden mellan hur vi upplever
verkligheten och hur den beskrivs i roll-
spelet, med magi, tomtar och troll 4r viktig
for stimningen. En virld som bara mer eller
mindre liknar var, men som inte uttalat ir
det, kommer bara att upplevas som énnu en
fantasyvirld av spelarna. De kommer att
férundras over hur virlden dr uppbyggd,
snarare dn att férvanas over att den inte ser
ut som de alltid trott.

Den slutna frimmande virlden, slutligen dr
den traditionella miljon for ett fantasyroll-
spel. Hir kan man rora sig i en verklighet
som ir helt frikopplad fran vér. Man kan
triffa p& kulturer och varelser som bygger
p& de mest mirkliga grundf6rutsittningar
och man far kdnslan av att utforska
ndgonting okint och helt nytt. Men det var
hir, i den slutna virlden, som vi borjade
artikeln. Och det var hir vi hittade alla de
foreteelser som rutinmissigt forekom i all
rollspels-fantasy. Det ricker inte med att
inféra nya perspektiv pd den frimmande
viirlden, man méste ocksé éndra denna vérld
i grunden. Ut med all gammal skdpmat,
sluta hdamta inspiration fran rollspel, som
inspirerats av rollspel, som inspirerats av
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rollspel. Vidga vyerna mot nya forlagor,
eller skapa om virlden frén scratch.

en frimmande
varldens upp-
byggnad

‘ J are sig du spelar i en ppen eller
sluten frimmande vérld, eller i en

mytisk verklighet dr virldens uppbyg-
gnad viktig. Som spelledare méste du
overtyga dina spelare om att den verk-
lighet du skapat hénger samman.
Trovirdigheten dr avgorande, savil i
detaljer som i de stora sammanhéngen.
Vad som krivs for att Gvertyga en spel-
grupp 4r naturligtvis mycket olika
beroende pa vilka som &r med i den och
pa vilket sdtt man viljer att spela. Har
foljer dock négra allméina rdd som kan
vara bra att tinka 6ver innan man borjar
en lingre fantasy-berittelse.

Kosmologi

Kosmologin handlar om de verkligt
stora, dvergripande frdgorna. Hur
skapades virlden? Varfor skapades den?
Och niir den nu skapades, hur kommer
det sig att den ser ut just som den gor?
Kanske tycker du att detta inte &r sdrskilt
viktigt, du pastdr att det gér utmérkt att
spela fantasy utan att ha ténkt igenom
det hir. Och visst har du ritt! Men det
finns en avgorande skillnad mellan vérl-
dar dir de stora sammanhangen har
| tinkts 6ver av SL och virldar dir de inte
har ndgon plats alls. Ndr man som SL
forsoker skapa sig en egen kosmologi,

kommer man pd samma gang att skapa
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en bas som hela virlden sedan kan st pa.
Vet man vilka gudarna dr och varfor de
finns &r det ganska litt att uppfinna vérlden
religioner och avgora vilka som &r sanna
och vilka som dr irrldror. Vet man pa vilket
sdtt universum dr sammansatt kan man utar-
beta mycket mer fantasifulla och enhetliga
magisystem. Har man klart for sig vad som
hinde i tidernas begynnelse dr det en smal
sak att rikna ut hur dessa hiandelser kommer
att leva kvar i minniskornas minnen och
forma myter och legender. Kosmologin &r
den sanning som doljer sig bakom allt som
SL spelar ut mot spelarna och den &r en stor
hjilp i skapandet av dventyr i virlden.

Det idr kanske inte alltid det dr nédvéndigt
att svara pd alla fragor och utarbeta allting i
detalj. Kommer alla dventyr att utspela sig i
form av intriger mellan olika handelshus,
eller pa slagfiltet i ett litet inbordeskrig sa
kanske inte en detaljerad kosmologi spelar
ngon storre roll. Man bor inte arbeta mer
in man behover. Men om du vet med dig att
dina spelare #r sidana att de kommer att 13ta
sina rollpersoner springa land och rike runt
pa jakt efter glsmde hemligheter, eller livets
mening, si kan det vara bra att som SL ha
svaret pé sadana frigor.

Nir man skapar sin kosmologi dr det framst
tvd metoder som kan rekommenderas. Den
forst dr att man sitter sig ned frén borjan
och skriver ned alla detaljer, berttar de dld-
sta sagorna for sig sjilv och forsoker fa allt-
ing att passa ihop. Den andra metoden &r att
man noga tinker 6ver vilken kinsla man vill
att virlden skall ha. Vilka stimningar som
ligger till grund for den. Sedan improviserar
man fram alla legender och myter utifrén
denna grundstimning och liter allting bli
klarare och klarare for sig sjdlv. Fordelen

med den forsta metoden &r att man inte
drabbas av en massa motsdgelser i sin vérld.
Dessutom far man storre kontroll dver vad
som héinder i den. Fordelarna med den andra
metoden ir att den #r ldttare att anvinda om
man vill skapa en kdnsla av mystik hos
spelarna, eftersom man hela tiden inte vet
mycket mer @n dem. Dirtill kommer ska-
pandet att vara en dynamisk process, som
sdkert dr mycket mer spdnnande for SL &n
om den ér klar frén borjan. Med den forsta
metoden ir riskerna att man avslojar saker
for snabbt for spelarna eftersom man hela
tiden besitter kunskapen om hur saker
forhéller sig. Nackdelarna med den impro-
viserade metoden dr naturligtvis att den
stiller hogre krav pa SLs fantasi och péhit-
tighet och dessutom finns det risk att man
sdger emot sig sjdlv om man inte noga
antecknar vad man sagt efter varje spelmote
(eller har ett verkligt hidstminne).

Magi

Magi ir ofta en mycket viktig ingredi-
ens i fantasy. Men lika ofta dr det en
foreteelse som fuskas bort. I ménga rollspel
4r magin bara ett dnnu effektivare sétt att sld
ihjdl monster pa. Med ett minimum av tanke
bakom konstrueras hundratals besvirjelser
som inte foljer ndgon inbordes logik och
som i de flesta fall bara fungerar som icke-
mekaniska skjutvapen. Precis som med allt-
ing annat i fantasy-virlden ar det viktigt att
de magiska krafterna beskrivs pé ett sdtt
som skapar ritt stimning i spelet. Har man
valt att magin i virlden jobbar med subtila
medel, skall man inte forstora allt genom att
blanda in vulgira och “flashiga” effekter.
Fortrollad rokelse som langsamt paverkar
de som inandas den och viskningar i
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sovande barns Oron gar
mycket illa ihop med
hixkonstndrer som kan for-
vandla 400kg jord till bly
och sinda ut magiska
strdlar ur 6gonen som
forangar allting inom en
kilometers avsténd.

Hir fungerar kosmologin
som ett mycket anvéndbart
verktyg. Har man tédnkt
over hur virlden dr kon-
struerad dr det bara att
sedan stoppa in magin i det
systemet. Ténk efter vilken
roll det magiska spelar i
den virldsbild du vill
skapa. Kommer magin frén
gudarna? Stjal ménniskorna
krafter som de inte borde
ha tillgang till? Beror
styrkan i magin pa ménfas-
er, eller kommer den direkt
ur den levande jorden?

Finns det vissa varelser som kan utdva

Sd hiir ligger det till. Hav heter
inien, bra. Men det som vi
kallar det Inre Havet har ocksd
sitt eget namn pd Fornsprdket.
Eftersom ingenting kan ha tvd
Sanna Namn, kan inien bara
betyda “allt hav utom det Inre
Havet”, och forstds kan det
inte en betyda sd mycket, for
det finns hav, bukter och sund i
all odndlighet som har sina
egna namn. Om ndgon havs-
mdistare vore vanvettig nog att
forsoka besvirja hela havet
med en storm eller med stiltje
sd mdste hans trollformel
ndmna inte bara ordet inien
utan namnet pd varje sund och
séirskilda del av hela oceanen
fran Ovdrlden och ut till de
Yttre farlederna och vidare

tills alla namn tar slut.
-Trollkarlen frén Oviirlden,
Ursula K. LeGuin

Mordant, Kroni

Var dock alltid noga med
att inte forsoka pressa ned
alltfér manga olika sorters
magi i en och samma virld.
Flera typer av trolldom &r
bra och kan ge en spdn-
nande variation. Men allt
féor madnga och mycket
olika typer, kommer bara
att fa till foljd att vad som
borde vara mystiskt och
fortrollande bara blir ett
vardagligt verktyg som kan
utnyttjas precis hur-
somhelst.

Det finns ménga bocker ddr
magin fungerar pé ett sitt
som avviker frdn den tradi-
tionella fantasyn. Faktum
ir att hixkonster for det
mesta verkar fungera bra
mycket bittre i litteraturen
in i rollspel. Stephen
Donaldsons Kampen om

korna om Thomas Covenant

magi, medan andra inte kan eller 4r magin
allmin for allt levande, en pulserande kraft
som viintar pa att bli utnyttjad bara man har
genomgdatt den svara initiationsriten. Det
absolut viktigaste 4r i alla fall att ha en slags
filosofi bakom magin, vad den &n &r. Det
mest uttjatade i fantasy 4r att gora magikern
till ett yrke bland andra, vilket har en plac-
ering i en grupp med dventyrare och vars
skicklighet bedéms efter hur bra han dr pa
att samla in erfarenhetspodang. Det magiska i
en fantasyvirld kan vara en stark och
dominerande kraft som utdvas av en
styrande klass, eller den kan vara en hemlig
konstart, som bara lidrs ut av hermetiska,
underjordiska séllskap med tystnadsplikt.

och novellen Daughters of Regal (ej pa
svenska), Ursula K. LeGuins Ovdrlden,
Susan Coopers serie kring En ring av jdrn
och Geraldine Harris De sju citadellen dr
bra exempel pd magi som fungerar pd
mycket olika sétt, men dndé har en bra och
inspirerande grundldggande filosofi i botten.

I folkvimmlet

ir du nu har skapat en vérld med en
fungerande kosmologi och magiska
krafter som ger en spdnnande och enhetlig
stimning sa &r det dags att befolka den. Det
vanligaste ir vil att man antingen tar till den
klassiska metoden och gor en virld dir
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minniskorna dominerar och ddr dvérgar
alver och orcer lever i utkanterna av deras
samhillen, eller att man forsoker anvinda sa
manga olika arter som man bara kan hitta
pd. Men ingen av dessa metoder &r sirskilt
bra, i alla fall inte om man vill skapa
ndgonting unikt och eget. Den klassiska
metoden har den nackdelen att den har
anviints for mycket och inte verkar sarskilt
frisch. Spelarna kommer visserligen att
kiinna igen sig ganska bra, men det &r svart
att f4 den dédr kénslan av att utforska en ny
och spdnnande virld. Allt far en délig
eftersmak av billig Tolkien-kopia. Den
andra metoden, med hundratals olika arter
ir i och for sig inte fel. Men risken &r att SL
inte tinker igenom varje ny art sirskilt
mycket, och att de olika folkslagen inte géir
siarskilt bra ihop. Effekten blir att tro-
vardigheten fér lida, eller i bista fall att
virlden upplevs som komisk, vilket visserli-
gen kan vara bra forutsatt att det var vad
man strivade efter. Men om man vill skapa
en udda och genomtinkt virld bor man ga
tillvdga pa andra sitt.

Aterigen ir det mycket bra att anviinda kos-
mologin som ett avstamp. Finns det legen-
der om hur gudarna skapade liv i vérlden?
Varfor gjorde de i s fall det och vilka var
de arter de skapade? Man bor noga forsoka
att placera alla varelser i ett storre samman-
hang, i alla fall for sig sjdlv. Annars kom-
mer de bara att upplevas som monster som
skapats av SL for att rollpersonerna skall ha
niigonting att sl pa. Det bor finnas en fork-
laring och ett syfte med alla olika former av
liv i virlden. Eller, om man inte vill ha en
forklaring, sd dr det bra om det finns en
poidng med att en viss arts urspring dr mys-
tisk och oférklarlig. Observera bara att det
inte alltid ar bra om spelarna och deras

rollpersoner dr medvetna om vilken plats de
intar i skapelsen. Vanligen irrar méinniskor
omkring utan att ha minsta aning om varfor
de dr dir, eller vad de skall gora med sina
liv. A andra sidan kan det vara intressant
med en hel ras som kinner till, eller tror sig
kénna till sitt syfte och som drivs av en mal-
medveten strivan att uppfylla sin uppgift i
den stora helheten. Det viktigaste hir &r
dock att en befolkning skapad med utgangs-
punkt frén en medveten kosmologi troligen
kommer att fungera mycket bittre som en
enhet. Man kommer som SL att undvika
sddana problem som att forsoka forklara
varfor det ryms bade &dla och dverjordiskt
vackra kristallvarelser, sma bld dansmoss
och kostymklddda yuppies i en och samma
virld.

Men nir man kommer ned pa den konkreta
nivan kan det vara lite svdrare. Hur skall
arterna i virlden se ut? Hur beter de sig? I
vilken slags samhillen lever de? Vad allt
beror pa #r i grund och botten SL:s fantasi,
men det finns ett antal knep man kan ta till
for att inte upprepa sig och for att stimulera
sin egen uppfinningsforméga. Den enklaste
viigen ir att utgd fran den klassiska fanta-
syvirlden. Anvind alver, dvirgar och allt
det ddr, men #dndra pd dem. Det finns
ingenting om séger att de méste bete sig
exakt som i alla andra fantasyvérldar. Det
kan rora sig om smé dndringar, som att
dvirgarna lever i langa tunnlar strax under
jordytan, &r blinda och maste forlita sig till
vingklippta fladdermoss som leder dem
genom mdorkret som blindhundar. Eller det
kan vara stora och grundlidggande forédn-
dringar, som att alver dr sméd och fula, inte
forstar saker sirskilt bra, men har ett
utpriglat sinne for att hitta och bli bjudna pa
fester ddr det serveras mycket sprit.

27 () Farzasy



/)

if

X

4

WA

N

> <

Nir man borjar gora

sddana hir stora
dndringar blir det

mindre och mindre

nodvandigt att
behalla det
ursprungliga nam-
net. Kalla alverna
ovan for Narrfolket
och vips har du ska-
pat en ny art. En
annan metod ir att
ga direkt pa killorna
i litteratur eller
myter for att fé
inspiration. Ofta gar
det alldeles utmarkt
att knycka saker rakt
av. Illvittar,
Vidgnhimmar och
Grottran fran
Donaldsons bocker
om Thomas
Covenant #r alldeles
utmirkta varelser
som gar att anvénda
i rollspel. Lloyd
Alexanders
Underjordiska och
Kittelfodda,
Geraldine Harris
Triskkatter och
Clive Barkers
Mystiffer, alla kan
de fa en funktion i
en rollspelsvirld
forutsatt att de plac-

' eras ddr med omsorg

s att de inte gar
stick i stdv med den
stimning som SL

forsoker skapa. Och om man inte vill gé till
fantasylitteraturen for inspiration kan man
sOka sig till betydligt dldre killor. Ingen
fantasy skulle vara mgjlig om den inte hade
den stora grunden av sagor, myter och leg-
ender att std pd. Hiar kan man hitta
heskrivningar av varelser som kanske inte
tidigare har anvints i rollspel. Men man kan
framfor allt fa ett nytt perspektiv pd gamla
kiinda visen. Fauner dr en nog s& vanlig
varelse i rollspel, men hur ofta hittar man
den vilda, djuriska naturvarelse som bir det
namnet i de grekiska myterna. Dvirgar vet
alla hur de ser ut och fungerar, men séllan
nirmar de sig dvirgarna i den nordiska
myten, med sin 6vernaturliga forméga att
smida och konstruera foremdl och sina
magiska talanger i 6vrigt. Och varfor inte
lata alver bli vad de en gdng var i den
keltiska myten: Ett magiskt slidkte av gudali-
ka varelser som lever osynliga for virlden
och vars moral inte gar att méita med min-
skliga matt, si att de kan uppfattas varken
som onda eller god, men alltid som farliga
och miktiga.

I och med myterna kommer vi tillbaks till
borjan av den hir artikeln. Myter och sagor
kan anvindas for att pdverka allt i en fanta-
syvirld, fran kosmologin till de vardagliga
detaljerna. Ur denna o#ndliga killa av berit-
telser finns det mycket mer for en ambitios
SL att himta nir han skall skapa en fanta-
syviirld én det finns i rollspelen eller i fanta-
sybocker av dussinkaraktdr. Dessa hidmtar
inspiration fran varandra, istdllet for fran
riktigt bra bocker eller frdn gamla berit-
telser och foljen blir att de blir alltmer lika
varandra. Fantasy blir en enkel formel dér
man blandar samma ingredienser pé olika
siitt och tillsdtter mycket lite sjdlv. Det &r
detta som man bor undvika i rollspel om

man vill uppnd ndgonting utdver det vanliga
och 13ta spelarna uppleva det fantastiska
med att upptiicka en ny, frimmande virld.

Spelstilar

Sé‘i dir! Nu har du skapat din alldeles egna
virld. Unik och 6verraskande, med en
lagom mysig stdmning. Men vad ér det for
stimning? Har du tinkt p4 vad du brukar
anvinda for sorts fantasy, eller upprepar du
bara samma gamla grepp varje ging? Aven
om din varld 4r unik s kan det vara bra att
tédnka pa vilken sorts vérld det 4r, och om du
kanske skulle prova pa nigonting nytt dven
hir. Det finns lika ménga spelstilar i rollspel
som det finns spelare. Men ibland &r det bra
att byta stil, eller gora experiment utanfor
det vanliga. Vad sigs till exempel om att
spela fantasy pa foljande sitt:

Realistisk fantasy
Att spelar realistisk fantasy kanske later
som en motsigelse, men det behdver det
inte vara. faktum &r att det hdr &r den vanli-
gaste formen av fantasy, den som de allra
flesta spelar. LAt mig forklara. Naturligtvis
finns det magi och allehanda frimmande
varelser i fantasy, men vanligen fungerar
livet ungefédr om vi dr vana vid. Skadar man
sig bloder man. Skaffar man sig lakarhjélp,
magisk eller inte magisk, sd ldker man
(férhoppningsvis). Solen gar upp om mor-
gonen och stjarnorna syns om natten. Ar
man hungrig 4dter man och dr man trott sover
man etc. etc. Men det behdver inte vara sa.
Som spelledare kan man #ndra pd de mest
grundlidggande sakerna i en virld och skapa
de mest underliga forhdllanden. Kanske &r
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det en bra idé att hélla sig
ganska ndra det realistiska,
men det gar faktiskt att
nirma sig dess raka mot-
satts, ndmligen...

Abstrakt fantasy

en abstrakta spelstilen

haller sig ganska langt
borta frin den realistiska. I
sin mest extrema form
beskriver man virlden i ter-
mer av obestdmda kinslor
av lukter, ljud och kinslor.
Spelarna vet inte vad som
ar vare sig upp eller ned,
fram eller tillbaka och allt
blir latt forvirrat, och
kanske ocksd trakigt. Men
man kan blanda in det
abstrakta i vérlden i mindre
doser. Ett exempel &r att
anvinda péhittade begrepp
och adjektiv for att beskri-
va saker sd att spelarna far
gissa sig till vad de ser.
Detta kan far en ganska kul
effekt. Berittar du att “en
sharack med en vit fluddrig
smatt, kommer fricklande
fram mot ldagret medan dess
gasm ger ifrdn sig sma
snuddiga ljud” sd kommer
spelarna i alla fall att fa

Hela det vildiga rummet av
rorelser och fdrg genom-
syrades av en mjuk tystnad,
som om han hade befunnit sig
léngt under vattenytan pad
ndgon sjo. Ibland kom det spo-
radiska ljudfragment genom
tystnaden....Det var mdnga
sorter ljud. Linga, utdragna,
klagande liten fran ndgon-
stans ldngt under honom. Smd,
korta pysande ljud i regelbund-
na intervaller som néirmade sig
och drog forbi. Nirliggande
sugande ljud som borjade
spéinstigt och slutade slappt

och dd och da ett dovt, mdktigt,
allomfattande dunkande som
hammarslag i ett vadderat

rum. Lukterna var...mer
pdtridngande, mer krdvande.
Dofter som paminde om sura
uppstotningar eller svettiga
djur drog forbi honom i pustar.
Da och da trdingde en
stickande, frin doft av ammo-
niak in i hans ndsborrar och
bakom alltihopa ddnade en
sotaktig, kviljande doft som av
rutten frukt, solvarma kadaver
och dida, multnande lov.
-Limbo NN Special#l,
Anders Bjorkelid

kanske dr svdr, men den
kan samtidig vara ganska
kul, med lite traning. Titta
pd Drivhuset av Brian
Aldis sa forstar du ungefir
hur man gor.

Komisk fantasy

ml ir ocksd den
omiska fantasyn.
Men hidr dr det en mer
avsedd effekt. Komisk fan-
tasy behover inte bry sig lik
mycket om enhetliga
stimningar eller logik som
annars. Snarare dr det s att
brist pa samband och logik
kommer att ge roliga effek-
ter. Humorn kan spidnna
mellan hysterisk, gapflab-
big fdnighet, till under-
fundig komik. Terry
Pratchets bocker fungerar
som bra inspirationskéllor
och dventyren i den
komiska stilen kan ofta bli
bade hisnande och spin-
nande, samtidigt som de 4r
roliga. Action dr nyck-
elordet.

Existentiell
fantasy

ndgon sorts uppfattning av vad som hénder. Det dr det ddremot knappast i den exis-

Poingen r att de méste fantisera ganska vilt
sjdlva och att lita pa spelarnas egna fantasi
ar ofta inte en sd dum idé. Det kan néstan
aldrig bli sa fantastiskt, kusligt eller vackert
nér det beskrivs i ord, som det kommer att
se ut inne i en spelares huvud. Metoden

tentiella stilen. Hér dr det fridgorna om
rollpersonernas plats i de stora planerna som
kommer att betonas. Varfor finns de? Vad
ar det for mening med deras existens? Den
existentialistiska fantasyn krdver, mer dn
nagon annan stil, en klart definierad kos-
mologi. Rollpersonerna kommer att bli
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sOkare som jagar over virlden efter den
sanna kunskapen. Sikerligen kommer de att
konfronteras med mingder av religioner och
livsdskadningar, de kommer att behtva stél-
la sig frAgor om moral, om gott och ont och
om den fria viljan kontra predestination.
Den existentiella fantasyn kan var mycket
intressant, men den kréiver samtidigt en del
av sina spelare. Om du som SL mirker att
de glatt fortsitter att doda monster och skra-
pa ihop skatter utan att ndgonsin fragasitta
om det #r riitt och riktigt, eller om det tjinar
nigonting till, s dr det nog i ingen idé att
blanda in existentialismen. Forsok istillet
med...

Episk fantasy

Hiir kommer det inte att finnas plats for
sd manga frégestillningar kring gott
och ont. Det onda hotar vérlden och rollper-
sonerna ir hjdltarna som skall rdidda den.
Alla medel ir tillitna sa ldnge som de héller
sig pa ritt sida och ondskan fortjinar ingen
pardon. En ensidig och svartvit spelstil, men
en som #r ganska kul om den behandlas pa
riitt sitt. Aventyren hir blir ofta storslagna
och fyllda med heroiska dad. Tre ensamma
krigare dvermannar horder med monster,
dodar vildiga drakar och raddar hjdlplosa
bionder undan hemska troll. Nést den realis-
tiska stilen dr den episka den vanligaste.
Den gor sig bist for langre kampanjer och ér
inte att rekommendera om man har en lag-
gning 4t att bli illaméaende av klichéer.

Absurd, Mytisk
och
Mystisk fantasy

essa tre stilar slutligen ger den lite mer
hotfulla, eller den 6ververkliga kdnslan

Liitteratur

Sluten frammande

varld

Bocker:

J.R.R. Tolkien Hdrskar Ringen,
Silmarillion m.fl. titlar, Ursula K.
LeGuin Oviirlden, Fritz Lieber
Ffard och Grdkart m.fl. titlar,
Dave Eddings Belgariaden m.m,
Robert E. Howard Conan m.fl. tit-
lar, Geraldine Harris Prins av de
Gudafodda m.fl. titlar, Bertil
Martensson Maktens viigar, Jack
Vance Cugels Saga, Den dioende
jorden, Geraldine Harris De sju
citadellen (Prins av de gudafédda
m.fl. titlar), Lloyd Alexander
Prydain cykeln (Taran vandraren
m.fl titlar)

Filmer:

Willow, Conan Barbaren etc.,
Legenden, Den Morka Kristallen,
Serier:

Richard&Wendy Pini Alverfolket,
Dave Sim Cerebus, Le
Tendre/Loisel Roxanna m.fl. titlar
Rollspel:

AD&D och nistan allt annat

Oppen frimmande

virld

Bocker:

Stephen Donaldson Kronikorna
om Thomas Covenant den
Klentrogne, Kampen om Mordant,
C.S. Lewis Narnia, Alan Garner
Elidor-det gyllene landet, Lewis
Caroll Alice i Underlandet, Alice i
Spegellandet, H.P. Lovecraft The
Dream Quest of Unknown Kadath,
L. Frank Baum Trollkarlen frdn
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at rollspelet. De kan
med fordel blandas
med andra stilar och
ir alla mycket
beroende av en kos-
mologi (utom kanske
den absurda fantasy).

Den absurda stilen,
till att borja med
fungerar pa sitt och
vis som den abstrak-
ta: den stér i kontrast
mot den realistiska.
Men den absurda
bygger mer pa saker
som spelarna kom-
mer att uppleva som
ologiska. Dorrar Opp-
nas plotsligt till andra
virldar. Gator blir
ldngre och kortare nér
man inte ser pd dem.
Lewis Carrols bdda
bocker om Alice dr
exempel pa absurda
drag. Stamningen dr
med fordel dromlik,
men det gar ocksa
alldeles utmarkt att
kombinera absurda
inslag i den komiska
stilen.

Den mytiska stilen
passar kanske bist i

“Det mdste vara milgwn,
fran bergen”, sa Bran.
“Prat”, sa hans far.
“Vad da for ndgot?” sa Will.
“”Milgwn”, upprepade
Bran...”Grda rivar. En del
bonder séiger att det finns stora
grda ridvar uppe bland
bergen...”

Owen Davies sa: “Det dr
bara dumheter. Det finns inga
sddana djur...”

Men i Wills hjiirna dok det
upp en plotslig, lysande bild,
klar som en film pd en bioduk:
han sdg tre vildiga rdvar som
travade pd rad, enorma gravi-
ta djur med tjocka pdlsar som
bredde ut sig som manar runt
halsarna... blixtsnabbt vinde
en av dem pd huvudet och sdg
rakt pd honom med klara,
oblinkande égon... Sedan var
bilden borta, rdavarna var
férsvunna, och han stod i
solskenet igen... Han visste att
i ett av de korta meddelanden
som kan komma —i sdllsynta
stunder, ytterst sdllsynta— fran
en av De Gamle till en annan
hade hans mdstare skickat
honom en varnande bild av
Grakungens kreatur...

—Grdkungen,
Susan Cooper

en mytsik verklighet. Den anvinder i hog
grad gamla myter och blandar in dem i
spelarnas liv. Symboler kommer att spela en
stor roll, och monster kan upprepa sig over
stora tidsavstand. Skillnaden ir inte stor i
forhallande med den mystiska fantasyn,
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0Oz m.fl. titlar, Astrid Lindgren
Brdderna Lejonhjirta, Mio min
Mio, Michael Ende Den odndliga
historien, Tove Jansson Trollvinter
m.fl. titlar,

Filmer:

Gore, Trollkarlen frdn Oz,
Broderna Lejonhjirta, Mio min
Mio, Beastmaster

Serier:

Richard Corben Den, Windsor

McCay Little Nemo in
Slumberland,
Rollspel:
Torg, Amber
Mytisk verklighet

Bocker:

J.M. Barrie Peter Pan, Susan
Cooper En Ring av Jédrn m.fl.titlar,
Marion Zimmer Bradley Avalons
Dimmor, Astrid Lindgren Ronja
Rovardotter, William Shakespeare
En Midsommar Natts Drom,
Stormen m.fl. titlar, Samuel Taylor
Coleridge Kublai Khan, Rhyme of
the Ancient Mariner, Jonathan
Swift Gullivers Resor, Paul
Andersson Det Brutna Svirdet,
Stephen Donaldson Unworthy of
the Angel (novell)

Filmer:

Evil Dead III, Excalibur,
Highlander, Prosperos Bdocker,
Ladyhawk, Det Sjunde Inseglet
Serier:

V. Segrelles Mercenario, Neil
Gaiman m.fl. Books of Magic, The
Sandman, F. Bourgeon

Skymningen firdkamrater, Pat |

Mills/Steven Bisley Slaine-Den
behornade guden, Harold Foster
Prince Valiant

Rollspel:

som ocksd kan anvidnda myter. Men i den
mystiska fantasyn dr det oforklarliga det
viktiga. Magin #r en dunkel kraft som man
inte kan forstd och héndelser intrdffar som
verkar antyda ett dolt spel bakom kulisser-
na. Makter bortom rollpersonernas forsténd
por subtila ingrepp i deras liv och de tvingas
anvinda sin intuition, snarare #n sin forma-
ga att tinka logiskt for att klara sig ur olika

situationer.
Slutord

Till sist! Fantasy kan vara s& mycket mer
in alver och dvirgar i ett kvasi-medelti-
da Europa. Visst kan det vara kul att spela
den vanliga, klassiska typen av fantasy, men
behéver man verkligen alltid gor det. Tank
lite ligre nasta gang du skapar en fanta-
syviirld. Férsoka att se efter vad som &r
gammal skipmat som anvinds pé rutin och
vad som #r nytt med dina idéer. Fungerar
allt dr fantasy ett utmérkt sitt att spela roll-
spel p&, men da mste man arbeta lite extra
for att fa fram den dir kdnslan av magisk
fascination.
Annars kommer alltihop bara att bli ett
stort spelbord for nagot tennfigurs-krig.

Ars Magica, Pendragon, Nephilim,
Viking, Biblia

Myter och religion

Bibeln, Koranen, Uppanishaderna,
Vedabockerna osv.

Tibetanska dodsboken, Egyptiska
dédsboken, Eddan (prosaisk och
poetisk), Kalevalla, Mabingon,
Illiaden&Odyséen osv.

Alla folksagor och signer.

Gudar och Hjdltar i nordisk
mytologi och fler titlar i samma
serier, James G. Frazer Den gyl-
lene grenen, Alf Henriksson div.
titlar
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TARNINGAR & TUMULT

Gallerlan Kompassen: Stortorget 7-9. 702 11 Or
Tin:019/17 43 19 sbro

ISTRIKTSINFORMATION

KOPPARBEREG

REDAKTOR: patrik Barbus

HAR KOMMER DU ATT I FORTSATTNINGEN
hitta all relevant information som ror
Kopparbergs distrikt. Vill du sjdlv att
nagonting skall hamna pa dessa sidor sd
skriv till NisseNytt-redaktionen och mirk
kuvertet “DistriktsInfo”.

SverROk KOPPARBERE

Mihinda #r detta férsta gangen som infor-
mationen ndr vissa av er, diarfor fortjanas
det kanske att pdpekas dnnu en géing:
Foreningarna i Kopparbergs 1dn har gétt
samman och bildat ett Sverokdistrikt. Detta
kommer konkret inte att innebira nagot for
den enskilda medlemmen. Distriktet kom-
mer att fi sina pengar fran landstinget och
kan hjilpa till med likvida medel i samband
med arrangemang av typen konvent, men
liven for andra aktiviteter som kan knytas
till hobbyn och som kan komma alla
medlemmar i distriktet till del. Mer om den
ckonomiska situationen nedan.

Ni hilsas alltsd vilkommen in i distrik-
tet, vi hoppas att det kommer att vara till
hjilp for er pa nagot sitt. Ar det inte det
finns alltid méjligheten att klaga.

DSTRKTETS HSTORIA

An s linge finns det inte sd mycket att skri-
va ned hir, men det kan kanske vara av
intresse att f en liten inblick i hur bildandet
epentligen har gétt till.

Den fjirde december 1994 holls motet
som skapade Kopparbergs distriktet, pd
SillyCon III, Strandens skola, Mora.

Nirvarande var frimst representanter frén
MRK (MoraRollspelsKlubb) och Valkyr
(Rittviks dito), men tre medlemmar frén en
forening i Ludvika hade ocksd letat sig dit.
Hir bildades alltsd distriktet, stadgarna
antogs och malen sattes for forsta géngen.
Ordforande i den bildade styrelsen blir eld-
sjilen bakom hela projektet: Bjorn
Pettersson.

Efter en period da verksamheten mer
eller mindre 1ag nere, var det si dags for ett
nytt mote och val av en ny styrelse, for att
fa igang distriktet pd allvar. tanken var att
den hir gangen fa en storre geografisk
spridning i styrelsen. Detta lyckades ocksé
ganska vil. Flera medlemmar fran Falun
viljs in och medlemmar frdn Mora och
Rittvik finns fortfarande kvar, s styrelsen
4r numera jimnare fordelad over distriktets
yta. Ordférande denna géng blir Magnus
Bergh, frin Falun. Styrelsen beslutar dven
om att anta NisseNytt som officiell distrikt-
stidning, att fungera som spridare av infor-
mation fran styrelsen och vara ett medium
for debatt kring distriktets verksamhet.

S4 langt distriktets historia. Hur det blir i
framtiden? Det #r upp till dig, den enskilde
medlemmen. Kontakta styrelsen, eller skriv
till NisseNytt sa publicerar vi dit brev.

DEN EXONOMEKA
SITUATIONEN

I nuvarande lidge ér det lite kirvt med pen-
gar i distriktet. Vi kan riakna med att f&
bidrag frén alnstinget forst nésta dr och tills
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bidrag fran alnstinget forst nésta &r och
tills dess far vi leva pa startbidrag fran
Sverok och pd ldnade pengar frén
samma killa.

Distriktet har beslutat att frimst
satsa pd medlemstidningen for att fa
igng en fungerande kommunikation
mellan medlemmarna och for att ha ett
organ att ventilera forslag pd framtida
projekt i.

Sé fort mojlighet ges kommer dire-
mot bidrag att kunna fés for hdllandet av
konvent, arrangerandet av live och lik-
nande aktiviteter. Har ni egna forslag?
Sédnd dem till distriktet redan nu, sd
finns det tid att tinka igenom dem.

Sty elsen '
Hopparbergs distriki ;

Ordforanden: MAaGNUS BERGH (023-511 77)
Vice ordforande: Jimi Olsén (0246-510 90)
Sekreterare le: Patrik Barbus (0250-385 66)
Sekreterare 2e:Bjorn Pettersson (0250-10139)
Kassor: Johan Knutsson (023-272 58)
Ledaméter: Jonas Hellstrom (0248-127 97),
Fredrik Andersson (0250-712 57)

Revisorer: Joakim Steger,Tom Hellstrom

En utforligare presentation av dessa kommer i
nésta nummer av Nisse Nytt.

-

Brev fran

iwoppastergst JADFORANDE

ASEN, jag maste fatta mig kort.
Yacotzan &r efter mig. Det borjar
skymma och mina ljusforstirkande
linser krénglar. Jag fattar inte vad
rismagarna vill mig, varan arsrapport &r ju
inldimnad for ldnge sen. Hm, det maste vara
Necronomicon dom soker! Bara jag kunde
finna den dér oskulden, ty Cthulhu maste
blidkas fore midnatt...

Rollspel dr verkligen ett unikt sétt att
umgés. Tyvirr finnsdet trdngsynta individer
som menar att vissa kan paverkas negativt
av spelandet. Nir det giller bemétandet av
dem &r mitt rad att aktivera din bug-scanner
samtidigt som du med ett snirtigt “SCH-
LONG” blottar dina hand-razors. Jag lovar,
dom kommer till insikt. Det ryktas att ett
Kopparbergsdistrikt har bildats. Ndgon sa
ocksa att jag for tillfallet &r ordforande. En
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nypa salt skadar dock inte nér det géller ryk- |
ten, i synnerhet inte nir de florerat pé |
Katten och Gurkan.

N4vil, vad giller distriktets ekonomi s
kommer SVEROKS startbidrag att ga at till |
portoavgifter och finansiering av en fasans-
fullt lacker tidsskrift som heter Nisse Nyit.
MEN UNDER 96 —DA SMALLER DET...

Det finns forutsittningar for en blomstrande i
distriktsverksamhet. Medlemmar och kapi-,
tal kommer med all sannolikhet att finnas./
Sen dr det bara engagemang frin varje‘§
medlem som avgor vad som astadkoms i
form av konvent, live och andra balla grejer.

—Magnus the Pious

PS. Ett boktips, sérskillt for den som lirar
WHFRP: Drachenfels av Jack Yoevil.

MRK-info

MRKare, Kamrater. Nu &r det var men det
har inda fort med sig snd och kyla hit till
tvre siljansregionen. P& MRK fronten har
ett 1dgtryck kommit in fran oster och fastnat
Gver MORA. Varvid klubben ligger i dvala.
Dock har ett rykte spridit sig for vinden och
det siger att Nils Osterstrom ténker ta tag i
ett sommarkonvent (ring och pressa honom
sivdet blir av).  Jag och Bjorn har dven
stridit mot stora onda kommunal politiker
vid Mora Kommun och den ondskefulla
sckten AKTIE BOLAGET Mora Strand.
Vilket har resulterat i att vi inte har nigon
lokal (snyft). Vi hade en lokal pd kroken
men den ekonomiska biten satte stopp for
det i sista stund. Déarfor stdr vi nu och
hiinger pa gégatan for att AKTIE
BOLAGET Mora Strand har inte ens plac-
erat ut nigra bankar att sitta pa, sé att vira
hofter slits ut i fortid.

Pi Zornska har det ploppat upp Magic
spelare ur tomma intet, som vi skall forsoka
viirva till MRK.

Aven insindare krivs for att MRK-info
skall existera mera (hthmmm).

‘ -Patrik

Spelrecension

Spel:Phoenix Command

PC ir ett stridsregel supplement till vilket
rollspel som helst ( férutom TOON). PC
bestdr av en grundbok och flera supplement
vilka gor att d kan f ett extremt realistiskt
stridssystem till allt frdn Western till 3:e
vlirldskriget. Grundboken innehdller de
mest grundlaggande reglerna ( + massa

REDAKTOR: patrik Barbus

vapen) for strid med handeldvapen. Med
andra ord dr PC ett bra stridssystem med
regler som tidcker det mesta frdn
omladdningstiden pa spectre 63 R till ballis-
tiken pd en M2HB efter man skjutit igenom
en hést.

-Johan Jakobsson

Insandare

Skirp er alla hockeybilds samlare, finns
det nigonting virre!. Dom kan ju inte vara
virda ett s**t... Mojligen papperet de dr
tryckta pd . Ga och do for f*n.

p.s F*n vad fula dom &r ox4, slut.

-Jul Tomten
Varning tor idrott!
-SEJD

Uno Kort

Kira gamla rollspelare, vart tog ni vigen.
Vi ir oroade, de fasansfulla Wizards of the
coast har borjat ge ut UNO KORT ( vissa
kallar det for Magic) som har spridit sig
som pesten bland rollspelare i trakten. Det
finns dven avarter som kallas Jihad och
Doomtrooper. Négot kiint botemedel ar ej
kint, vi ordinerar dock EDD och Mutant (
GAMLA!!!). Prisad vare Traffaut och Zot.
Wizard of the coast har ju forvridit hjdrnor-
na pé vart kéra dventyrsspel ( Target Games
vad #r det?) de har ju sjunkit djupt och de
behover hjilp for att komma upp ur graven.
S4 spela Dimon, Skelettbyns hemlighet,
Spindelkonongens pyramid, Morkrets hjdrta
och Uppdrag i Mos Mosel och kidnn nostalgi
kicken floda genom er astral kropp. Alla
rollspelare res er upp, kasta UNO KOR-
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TEN, greppa tidrningarna, kryp in i era
unkna rum, stdng in er i flera dygn, drick
cola, it chips, spela rollspel och lev.

-Oroade styrelsemedlemmar, MRK

Nils Osterstrom tink efter fore
hrm,hrmmm)

(10.9.8.7.6.5.4

Kira medlemmar. Hér sitter jag, 16rdag
morgon pé folkhogskolan och mar bra!. Hir
finns rollspelare som goér nigot, det gor mig
glad!. Utanfor fonstret kvittrat faglarna,
solen skiner, det finns ingen is kvar pa
Siljan, nigra barn leker pd grasmattan utan-
for och det finns fortfarande inga béankar pa
gégatan. Jag har pratat med Zornska folk, de
spelar Magic dir. De ska jag forsoka virva,
om ja lyckas kanske vi spriacker 100
medlemsgrénsen ( massor med roster he, he,
he). Nu hade jag ténkt att beritta ndgonting
som har hint, men det har ju inte hédnt
ndgonting. S& nu tidnker jag inte sdga nigot
mer forutom, leta lokal och tjata p& kom-
munen.

-Bjorn

Tel. till MRK:s styrelse
Ordférande Bjorn : 0250-10139
Vice ordf. Sven: 0250-16876
Sekreterare Patrik: 0250-38566
Kassor Anders: 018-506451
Ledamot Johan: 0250-14193

Insidndare till MRK-info skickas till
Patrik Barbus
Monumentsvigen 7B
792 34 MORA
Tel: 0250-38566

For er som inte far Signaler eller lyssnar pd
skvaller skall vi forsoka servera er med
information och tdnkbarheter angdende
SVEROK.

En diskussion som pagétt ldnge nu ar frigan
om SVEROK:s inriktning. En del vill att
SVEROK skall ha en generost tilltagen defini-
tion pa sin inriktning si att forbundet blir
stort, andra vill det motsatta. Detta dr en
fradga som foljt med férbundet sedan begyn-
nelsen men blivit mer aktuell nu, eftersom
SVEROK nu ir s stort och véxer kraftigt. For
nirvarande stir det i SVEROK:S standard-
stadga som sikert dven ménga foreningar
antagit som sin egen, att foreningen skall
syssla med spel. Det innefattar ménga olika
aktiviteter och det 4r i princip dér slaget star.
Skall det sté spel eller skall det st ndgot
mer avgrinsande. Négot som i alla fall
ibland verkar klart 4r att SVEROK skall ha en
mer definierad inriktning. Den sjélvklara
vigen vore att gora en generell gillande def-
inition, ett slags axiom for vad en SVEROK-
forening skall syssla med. Som ett lite for-
lustigat exempel: sverok-foreningar skall
som huvudaktivietet syssla med interaktivt
berdttande som har handling. Aktiviteten
skall utforas av minst tre ménskliga levande
deltagare som skall under utovandet befinna
sig i samma lokal.

Som sagt hdr dr SVEROK-Sverige splittrat och
djupt slagan i pannrynkor. Hjilp till och
fundera och tycka, det handlar om er spel-
framtid

Fax: 0250-14776

Skvaler Frcm svepok |
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Du ir vil medlem i Sveriges roll- och konfli
17500 spelare i ver 700 foreningar kan inte ha fel. SVEROK verkar for L&'
spelarna i Sverige. Ar du medlemi en forening; se till att den dr med i

\ SVEROK. Ar du inte medlemi en foreninghjalper vi dig att starta en eller
att hitta en dir du bor. Det kostar naturligtvis inget att vara med iSVEROK.
Istallet ger forbundet bidrag till medlemsforeningarna. Skriv till SVEROK,
Box 300, 751 05 Uppsala, eller ring kansliet i Linkdping pa 013212900,

ktspelsforbund!
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i—‘\?-‘i“}é"% DEN UPPGAENDE SOLENS GYLLENE
F% /é sken tycktes stadens maktiga
(37 P

1) N

I!-: A murar vara gjorda av guld. P&
= 3 vakttornens flaggstinger vajade
morkbla flaggor i den friska morgonbrisen
och pd murarna myllrade bagskyttar och fot-
soldater om varandra. Portarna var beman-
nade med tungt bevidpnade soldater och de
bonder som var pa vig in till marknaden
véntade i 1dnga koer for att bli visiterade
innan de sldpptes in. Man fruktade uppen-
barligen oroliga tider.

"Det &r illa att vi bara &r tre", konstaterade
Nadier lugnt efter att ha betraktat stadens
beféstningar.

"Hur sa?", undrade en av hans bada foljesla-
gare.

"Hade vi varit en till hade vi kunnat
omringa staden och beldgra den. Nu &r vi
tvungna att storma stéllet.”

S& sméningom hade vi arbetat oss igenom
de dventyr som kommit ut i Sverige. Dakoth
och hans morka horder ifrn Osterlandet
hade stoppats och Morkrets Hjdrta var
krossat. Pyrisamfundet var riddat fran den
gra doden. Den svarta tigern var déd, Kali
fordriven och Dracula var sidkert palad
genom hjértat. Det fanns inte s mycket pa
den tiden och som nyfrilsta rollspelare hade
vi snabbt betat oss igenom utbudet. Det var
dags att soka nya végar.

Tony ville kopa ett skrickrollspel frin USA
som han knappt kunde uttala namnet pa, jag
forsokte fa folk att forstd att James Bond i
sjdlva verket var ett jittekul rollspel och vad

Lofeez () 40
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Mats sysslade med minns jag inte riktigt.‘
Maurizio diremot skrev egna dventyr. Den
ende som forsokt sig pa det konststycket
tidigare var jag och det var med ett spelgéing
som nojde sig med sma stdder, alvskogar
och mystiska grottsystem. Maurizio hade
mycket storre planer &n sa.

Ekhil mumlade de sista orden for sin
besvirjelse och gick ned pa knd bredvid
blodpélen. Hans ansikte stelnade till for
nigon minut och sedan reste han sig upp
frdn marmorgolvet.

"Hans styrkor har varit hiar. De har drépt
arkemagikern och fort med sig de andra tili
fastet."

"Vad gor vi da?", undrade Tiryan.

"Vi féar vil se om de missat ndgot som kan
vara till nytta for oss", svarade Nadier. Han
greppade den heliga symbolen som héingde
kring hans hals och koncentrerade sig.
"Magiska féremal. Bakom en 16nndérr i den
sOdra védggen."

Tiryan mumlade nigra magiska ord och de
tre vandrade genom véggen i soder. Att leta

l6nndorrar hade de inte tid med Nir de
kommit genom véggen ldt Nadier symbolen |
skina med gudomligt ljus. Mynt, juveler,
amuletter, ringar och svird. Likt alla de
skatter de triffat pé tidigare var det hér den
storsta, dyrbaraste och makalgsaste de
nadgonsin triffat pa.

"Ungefar fjorton kubikmeter med magiska
foremal. Vi behover en vagn", konstaterade
Ekhil.

"Ahh. Vi packar varsin ryggsack med sint
som ser bra ut och sedan drar vi. Vi har
brittom", replikerade Nadier.

Muaurizios mal var att hans kampanj skulle
Overtriffa allt vi tidigare spelat. Stdderna
var storre, motstandarna maktigare och
inagin mer magisk @n nagonsin tidigare. Ja,
magin var faktiskt sd ny att alla spelare fick
ctt centimetertjockt kompendium med nya
besviirjelser som man kunde anvinda. Hér
fanns besvirjelser som hdjde grundegen-
skaper och firdigheter, mojliggjorde tidsre-
sor och skapade-nya virldar. Det var ju
(riikigt att jag inte spelade en magiker.

Min karaktir Nadier var en munk och hans
inagiska formaga bestod i att han kunde
hinda solandar till sin tjdnst. Tyvirr gick det
hara att gora vid sommarsolstdndet, men det
viir en ju petitess att ordna i Maurizios kam-
ing

"Nadier. Du maste be din Gud om hjilp s
itt du kan bli @nnu méktigare."

"lo, men tyvérr dr det flera manader kvar till
sommarsolstandet.”

"Al, det fixar sig nog. Tala med magikerna
sh kan de skicka dig till ndgot universum
dlir det @r sommarsolstand just nu."

"OK. D4 sticker jag och packar."

Nir Nadier kom tillbaka ndgra timmar
senare hade han bdde hunnit skaffa sig ett
halvdussin solandar och en mycket klidsam
solbrinna.

"Sd dir ja. Vad skall vi géra nu, mina kéra
viinner ?"

"Ekhil fick just en bra ide. Vi tar och trans-
fererar till en vérld dér tiden gar odndligt
imycket snabbare dn hir och later silver-
alverna som bor dér lara oss alla fiardigheter
vi behover."

Nadier, Ekhil och Tiryan var tre av de hjil-
tar som kallats till en varld vars namn jag
glomt, eller mojligen fortriangt. De skulle
bekdmpa den ondskefulle magikern
Sillmogh som hotade hela skapelsen med
sina lomska planer. Aven andra hjiltar hade
kallats dit, men de blev ganska kortlivade.
Kanske var det s att de inte var redo att
mota Sillmoghs ondska, eller sd orkade
kanske inte deras spelare med Maurizios
kampanj. Men jag, Mats och Appel hirdade
ut och dventyren eskalerade allt mer.

"Jag orkar inte bdra de hdr magiska
banéren", klagade Nadier.

"Va ? Ar du inte stark nog ?", undrade
Tiryan och fingrade pa sitt svird av gullfari-
um, den magiska metallen som skréckslar
alla som ser den. I alla fall de som sldss pa
motstindarsidan.

"Nej, jag &r vil inte det."

"Fan, vi behgver banéren nér vi skall storma
Gardions stad. Utan dem kan det bli svért
for oss tre att besegra den Femtes hirskaror,
de dr ju trots allt flera hundra tusen kdm-
par.”

"Men, horrni", flikade da Ekhil in. "Det bor
ju drakar i bergen hidr. Om vi springer upp
och slaktar ndgra kan Nadier fa lite hjil-
tepoing och hoja sin styrka till 28."

Men oavsett hur mycket véra hjiltar lirde
sig och hur hogt de @n hojde sina grunde-
genskaper sé& 14g Sillmogh och hans ondsin-
ta horder alltid steget fore. En kapprustning
som kunde fatt det kalla krigets mil-
itdarstrateger att hipna accelererade allt mer.
Snart hade véra hjéltar samlat ihop en fabrik
med magiker som tillverkade armborstskéik-
tor med LIUSVAG och MORKER, en av de
mest dodsbringande formelkombinationer
man kan anviénda i Drakar och Demoner.

1 ) Scaffars Spalc



Nadier trinade ljusanden i sitt arbalest till
att spinna sig sjélv, sd snart hade han ett
automatarbalest. Och Tiryan anvinde trans-
ferritualer for att forflytta sig till ett annat
universum och forsoka stjila vitebomber.
Det hela miste helt enkelt alla proportioner.

Nadier viinde sig mot korridoren till higer.
Ett dussin dodsgastar med bliskimrande
svird kom stormande mot honom, men han
mejade ner dem med sin arbalest. Ekhils
elementararmé holl undan den Sjundes
kavalleritrupper ute pa gérden och Tiryan
leviterade omkring och kremerade flygod-
lor. Trollkarlarna pé flygodlornas ryggar
foll skrikande mot den stenlagda borggér-
den.

Stridslarmet hade kanske borjat avta négot,
men plotsligt tystnade det helt. Over drivor
av kroppar vandrade Sillmogh fram.
Hjiltarna hade métt honom forr, men alla
moten hade slutat med att han eller de flytt
sin vig. Men den :

hir géngen var
ndgot annorlunda.
Sillmogh log mot
dem.

"Det var ju inte sd
illa jobbat, grab-
bar. Vill ni bli
mina ldrjungar ?
Den hir virlden
dr bara borjan pa
odndligheten.”

Det var di Nadier
gick ned pa knd
och bad sin gud
att fora honom
dérifradn. Det var
dd jag lade mitt
rollformulir &t

sidan, gick ned pé stan, kopte en glass och
triiffade en trevlig flicka. Vi satt p4 en bénk
pa gigatan och hon pratade om sin fore
detta pojkvén. Solen sken och himlen var
bla.

Appel var vil med ett par spelméten till,
men snart limnade dven Ekhil Sillmoghs
virld. Han limnade sina gullfariumsvérd till
ngra svartnissar som bodde i ett hogt berg
och i samma veva blev Appel redaktor for
skoltidningen.

En regnig hostdag var jag och Appel pé vig
hem till Tony for att titta pd det ddr nya
skriickrollspelet han hade kopt. P4 vigen dit
tittade vi in hos Maurizio. Han och Mats
satt vid det ldga vardagsrumsbordet och
knappade febrilt pd sina miniréknare.
Fullklottrade papper, regelbocker och kom-
pendier tiéickte bordsskivan. Mats tittade upp
mot oss och log ett brett leende.

"Jag tror nog jag har fixat det. Hehe. Jag
lyckades lura Sillmogh si nu dkar min
psykiska  kraft
snabbare dn hans.
Min derivata &r
sjutton och hans &r
bara tolv. Snart ar
det han som 4r min
larjunge.”

Jag och Appel tit-
tade forbluffat pé
varandra och
sedan gick vi ut
igen. Vi stod dir
pa verandan till
huset didr Maurizio
bodde och luften
kindes frisk och
full av liv. Precis
sd didr som den
brukar gora just
efter en regnskur.

Norden ar en 96-sidig bakgrundsmodul som innehaller fakta om

Svea Rike, Norge och Dana Valde, manniskorna i landerna och
kartor och bakgrundsmaterial over de viktigare staderna och plat-
serna runt ar 970 e.lr.

I Norden finns, forutom kortare aventyr som utspelas i respekti-
ve land, aven ett langre dventyr som lar spelarna pa en resa genom

Norden — en resa kantad av intriger och faror.
Norden ar rikt illustrerad av Henrik Tamm
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