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Spelandet och foreningarna — Sveroks blod och lungor
Jag har varit pa ett mote. Ett mote som verkligen var inspirerande och givande,

inte bara for mig och de sverokaktiva som var dér utan det kindes som om alla
deltagare var jattendjda nér de gick dérifran. Det var sa oerhort tydligt, det dar vi
i distrikten och férbundet ofta pratar om, att det finns manga idéer och framfor-
allt majlighet att genomféra dem i och med Sverok och de som brinner for spe-
landet.

Motet handlade om en sadan till synes enkel sak som att dra ihop ett ging
intresserade foreningsmedlemmar for en gemensam sak —i det hér fallet Sn6Kons
varande eller icke varande. Efter att ha sett att konventet inte blivit av pa nagra
&r, men fortfarande dr efterfrdgat, drog Ovre Norrlands distriktsstyrelse ihop ett
mote dér det skulle diskuteras mer i detalj om man skulle ta tag i konventet igen.
Négra erfarna konventsarrangorer bjods in for att hélla ett mindre féredrag om
olika sitt att arrangera konvent, och sedan holls diskussioner runt vad man vill
att SnoKon ska vara och hur det skulle kunna fixas.

Till motet kom ett géng intresserade. Médnga fler dn vintat, faktiskt manga fler
an pa flertalet distriktsarsmoten de senaste aren, och det gav mig en ordentlig
tankestillare.

Kanske ar det sa att vi, trots att vi forsoker vara sa flexibla och sd mana om att
vara ett ungdomligt férbund, dnda har fastnat i fallan med en organisation som
finns till f6r sin egen skull. En organisation dar méten, och moétesformer och an-
ledningar till att ha m&ten bestdms av organisationens traditioner, “sa hér &r det”
eller ”sa har maste vi gora”. Flera av vara distriktsstyrelser, och dven férbunds-
styrelsen och riksmotet, har funderat 6ver vad det 4r som gor att f6reningarna
inte deltar i valet infor riksmétet och véljer personer som ska representera lanen,
eller varfor féreningarna inte dyker upp pa de moten som arrangeras.

Skulle detta bero pa att vi har borjat se till organisationens val och ve, istéllet
for spelandet och spelarna?! Tja, jag vet faktiskt inte. Jag hoppas naturligtvis att
det inte dr sa, men nu har jag i alla fall insett hur viktigt det dr att komma ihag att
det 4r den verksamhet som redan finns i féreningarna som skall uppmuntras och
som ska fa stod. Att komma utifran och dndra eller skapa nagot nytt &r bade
svarare och kanske krangligare, och leder ofta ingenstans.

Viiférbundsstyrelsen lovar att tdnka pa det. Synd bara att det &r sa svart att fa
kommuner, landsting och andra myndigheter att inse samma sak....
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Sommarhiilsningar

Vad ar Sverok?

Sverok, Sveriges roll- och konflikt-
spelsforbund ar ett ideellt riksfor-
bund for dem som &lskar att spela
spel i alla former. Organisationen
saknar religidsa eller politiska kopp-
lingar; i Sverok finns plats for alla.
Idag har forbundet runt 20 000 med-
lemmar inara 1500 féreningar, upp-
delade pa atta geografiska distrikt.

Forbundet startades 1988 och ar
godkant av Ungdomsstyrelsen, som
ar en av Kulturdepartementet utsedd
tillsynsmyndighet fér ungdomsorga-
nisationer.

Sverok
Sandbacksgatan 2

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

Terminologi

Det forekommer inom Sverok
flertalet olika varianter av benam-
ningar pa forbundet, dess styrelse,
dess kansli m.m. Vissa av dessa
ar direkt olampliga att anvanda sig
av och det underlattar dessutom
kommunikationen i forbundet om
alla haller sig till de korrekta
benamningarna.

Sverok i sin helhet = Forbundet

De olika nivaerna inom forbundet
= Forbundsniva/Distritksniva/
Foreningsniva

Sveroks styrelse = Férbundsstyrel-
sen (forkortas FS)

Sveroks kansli = Forbundskansliet
Sveroks arsmote = Riksmotet

Sverok far benamnas som "Ung-
domsforbund”.

— Férbundsstyrelsen




Kontakta Sverok!

Sveroks forbundskansli
Sandbacksgatan 2

582 25 Linkoping
info@sverok.se

Sverok Ovre Norrland

c/o Petra Sahlin

Storgatan 38 F, 903 26 Umea
info@on.sverok.se

Sverok Nedre Norrland
c/o Anna Kallstrom

Storgatan 38 F, 903 26 Umea
info@nn.sverok.se

Sverok GavleDala

c/o Musikhuset

Box 144, 801 03 Gavle
gd@sverok.se

Sverok Svealand

c/o Nichlas Mauritzon
Jarnbodsv. 7, 719 41 Garphyttan
svealand@sverok.se
Sverok Stockholm
Bolidenvagen 16b

121 63 Johanneshov
stockholm@sverok.se
Sverok Ost

Box 207, 551 14 J6nkbping
ost@sverok.se

Sverok Vastra Gotaland
Jarntorgsg. 12 - 14, 413 01 Goteborg
vg@sverok.se

Sverok SKuD

Box 1548, 221 01 Lund
skud@sverok.se

Sommar - spelhobbyns
basta tid!

Det dr ndgonting speciellt med svensk
sommar. De ljusa nétterna, virmen ijuni
och dsregnet i juli... Spelkvillar som
varar langt efter frukost nista dag, ler-
villingen péa lajvomradet, spelkonvent
som trotsar fotbolls-VM och samlar
hundratals personer som féredrar att
spela sjdlva. Det blir ofta mer spel pa
sommaren. For att man har mer tid nér
man &r ledig och for att man inte fattar
hur sent det dr ndr natten ar sa ljus.

Sommaren dr ocksa en tid da forbere-
delser f6r olika spel- och hobbyaktivite-
ter dr som storst. Just nu slipar manga
pa egna spel, &ventyr och kampanjer.
Annu fler syr och fixar de sista detal-
jerna pa sina kldder och annan utstyr-
sel infor ndsta lajv, Fantasyfestivalen,
Medeltidsveckan eller Futuredrome.

Ett av de mest storslagna arrange-
mangen som forbereds dr Nationella
Spelveckan. I oktober dr det dags igen
for en orgie i spel. Over hela landet skall
hobbyn visas uppialla dess former, och
nya ménniskor skall ges en chans att f&
veta vad vi gor. Du och din férening &r
vdl med? Kontakta Jon i férbundsstyrel-
sen, berétta vad ni vill géra och f& reda
pa vad Sverok kan hjéilpa er med - du
nar honom pa jon.nilsson@sverok.se

— Tove Gillbring
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Gratis prenumeration!

Ar du medlem i Sverok? D4 kan du f&
din alldeles egen Sverox hemskickad sa
fort ett nytt nummer kommer ut. Allt
du behdver gora for att f4 en gratis
arsprenumeration &r att registrera dig
som Sverok-medlem pa www.sverok.se

Manusstopp och utgivning

Sverox #26 Manusstopp 22 augusti;
planerad utgivning forsta
veckan i oktober.

Sverox #27 Manusstopp 22 novem-
ber; planerad utgivning
forsta veckan i januari

2003.
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Den Gyllene Triangeln. Namnet
viicker visioner av djungelstigar,
vallmofilt, banditer, knark-
handlare... Centrum for en stor
del av virldens opiumhandel,
gott om lycksokare, ont om
poliser, komplett med
rivaliserande krigsherrar och
befrielserdrelser... kanske det
ndrmaste man kommer till

Vilda Viistern idag.

Det dr din arbetsplats.

Peter Wennerholm
Bild: Michael Gullbrandson

| samband med Peter Wennerholms
artikel om adelstenar i Sverox 23 kallade
vi honom "Elder One”. "The middleaged
one”ar dock mer passande enligt Peter.

Michael Gullbrandson &r under
signaturen MiG en av Sveriges mest
uppskattade tecknare, inte minst for de
bilder han gjort till Eon.

Flyg fran Stockholm till Bangkok. Tag
norrut till Chiang Mai. Buss med rabies-
biten chauffor till Chiang Rai. Gudske-
lov inte allting i ett svep, men du kén-
ner dig dnda ratt morbultad ndr du
vacklar ur bussen och soker upp nér-
maste café.

Det 4r mandag, sa du har knappt tre
dagar pa dig att ordna din utrustning.
Pa fredag morgon skall du mota
Supachai och hans karavan vid ett vég-
skal tva mil innanfér burmesiska gréan-
sen, vilket dr en intressant uppgift ef-
tersom gransen inte far passeras av vés-
terlanningar. Vit dr lika med amerikan,
dr lika med CIA-agent, dr lika med Pro-
blem. Det hade varit littare om du sett
ut som en thaildndare eller en kines.
Men & andra sidan, din "vithet” ger dig
en inbyggd status som ar ovérderlig i
manga andra situationer, sa du klagar
inte.

Staden ar lite av en turistattraktion,
inte som Phuket men dnda. Du ser pa
hur tvé back-packers blir uppraggade
av en heroinforsidljare. Det hela sker
ganska Oppet, kanske férvanande tills
man reflekterar 6ver vad en enkel muta
kan fixa. Du kan ndstan gissa vad som
kommer att hinda. Om de tva killarna
nappar pa forséljarens krok kommer de
att satsa hela sin reskassa pa nagra pa-
sar som kommer att géra dem rika pa
Sergels Torg — och sa fort de vandrat
ivag springer forsdljaren och tipsar po-
lisen. Pa sa sétt far han bade offrens
pengar och polisens good-will. Polis-
mannen klammer ur killarna deras sista
dollar och sedan bar det ivédg till fang-
elset. Inte ett sddant dédr mjukis-stélle
som Hall eller Hinseberg, utan ett thai-
landskt fangelse.

Du har en géng varit askddare vid en
rittegédng i Bangkok mot en engelsman
som skulle domas fér narkotikasmugg-
ling. Enligt simultantolken avslutade
domaren s hir: “Du har befunnits skyl-
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dig. Vi har varit i kontakt med din am-
bassad och har fatt reda pa att du ar ti-
digare ostraffad. Darfor halverar vi din
dom. Eftersom vi vet att vasterlanning-
ar har det svart i vara fangelser halve-
rar vi domen ytterligare en gang, vi ar
inte oménskliga. Du doéms alltsa till
tjugo ar.”

Du forsoker inte ingripa. Det skulle
kunna vara farligt for dig sjalv, och for-
resten tanker de hdr grabbarna bli rika
pa knark. Varfor bry sig?

Du har redan ringt din gode vén i
Chiang Rai och bestdmt méote senare pa
eftermiddagen. Han har varit vanlig
nog att forvara dina grejor i din fran-
varo, grejor som tullen strangt taget inte
har med att gora. Klader, parang (eller
machete) och campingutrustning &r val
en sak, men tullare brukar inte gilla
skjutvapen. Under dina tidigare resor
har du nojt dig med en grovkalibrig pi-
stol, men efter att ha blivit ndstan ut-
skdlld av Supachai letade du upp na-
got kraftigare. Lustigt nog hittade duen
AK-4 med vad som KAN vara ett nds-
tan bortfilat trekronor-mérke. Fran ett
svenskt mob-forrad till en bakgata i
Bangkoks Chinatown, alltsa.

Supachais podng var att det du béar
maste kunna stoppa en elefant. Du dls-
kar elefanter och har genom aren blivit
vian med ett par, men det hidnder ibland
att de sma liven far tag pa palmvin, el-
ler pa jdsta frukter — och blir forst fulla
och sedan javligt forbannade. Det skulle
du ocksa blivit om du végt tre ton och
haft baksmailla. Nar du méter en sddan
pa en trang djungelstig sa kan situatio-
nen bli obehaglig.

Over granser kommer man med mu-
tor. Du bestdimmer dig for att gora det
enkelt: hyra bade en transport (motor-
cykel med forare) och ett "pass” pa
samma gang, av en polismistare som
din gode vdn kdnner. Om du blir av-
slappt pd motesplatsen inne i Burma



langeln

kan du folja med Supachai tillbaka till
Thailand, han kommer inte att ha na-
got emot det. Du avslutar din farsk-
pressade apelsinjuice — hirlig, KALL
apelsinjuice — och gar for att kopa na-
gon bra pocketbok.

Du har gjort dina affdrer med Supa-
chai, och ni d4r nu bada pa vég till Thai-
land. Gaende. I séllskap med ett dussin
mulasnor och tva dussin fula typer med
diverse skjutvapen. Supachai dr smugg-
lare. Han tar sin karavan fran gruvfalten
i Burma till en grénsby i Thailand ett
par ganger om aret — genom att mota
honom innan han nar gransbyn vet du
att du far fértur framfér det halvdussin
ddelstenshandlare som vantar i byn. Du
ler for dig sjélv. Tva av dem dr dina vén-
ner, och om du bara kan undvika att de
ser dig komma in med Supachai kan ni
sdkert fa en trevlig kvall. Iftihkar fran
Kabul dr ett levande bevis pa att musli-
mer ocksa kan festa.

Du tror nog att Supachai blir n6jd med
sin profit den har gangen. Han har stora
klumpar av fin jadeit, en del rubiner av
fin kvalitet (varav fem nu dri din ficka),
en antik Buddha-staty och nagra séckar
som du inte tdnker fraga om. Supachai
har sin egen moral och skulle vara ett
spannande byte for vilken europeisk
polis som helst, men hér klarar han sig
bra pa sina kontakter. Han smugglar i
stort sett allt: ddelstenar, rdopium, he-
roin, antikviteter, vapen... Han kan inte
ta med sig ddeltrd f6r volymens skull,
och han har inga kontakter i flickhan-
deln, annars skulle han sikert inte tve-
kat.

Supachai tycker inte om att behéva ga
den hir vigen. Hans egen stam har ett
mycket 6mtaligt vapenstillestind med
byarna i omgivningen, byar som rakar
tillhora ett bergsfolk med en nagot udda
idé om hur man far goda risskordar. De
resonerar sa hér: alla vet att ménniskans




Emil Broberg
Ansvarsomraden
Studieférbundsansvarig, kontakt
och sammarbete med studie-
framjandet, bidragsansvarig.

Vad spelar du helst?

Lajv (ofta fantasy, men jag ar
inte krasen).

Vad spelar du mest?
Bordsrollspel (eller mojligtvis
apa).

Varfor engagerar du dig i
Sverok?

Mestadels av tva grundorsaker:

1. Det finns uppgifter i Sverok

som jag kan hjalpa till med.
Da jag anser att Sverok ar ett
otroligt bra férbund vill jag
garna hjalpa till med att
fortsatta driva det framat.
Jag tror med andra ord lite
sjalvsakert att jag kan gora
nagot nyttigt fér mina med-
spelare.

2. Sverok ar beroende av ideell
arbetskraft, en arbetskraft
som hela tiden byts ut (ett
enligt mig féredomligt sys-
tem). Jag tror att det ar bra
for forbundet, men for att det
systemet ska fungera maste
folk som kanner att de kan

gora en insats engagera sig.

Sveroks forbundsstyrelse

sjdl sitter i huvudet. Alltsa maste en
mans huvud ha stor magisk kraft. 54 om
man hugger av ett antal huvuden och
sdtter ut dem pa risfélten s& far man
sdkert mycket ris!

Det ar vid sddana tillfdllen du ar glad
att du dr svensk. Bergsfolket vet att du
inte har nagon sjil, eftersom du &r en
vit man. Vad dem anbelangar far du
alltsd gédrna behalla ditt vardelosa hu-
vud. Tack gode Gud for rittrogna rasis-
ter.

Karavanen har gatt genom omrdden
som du sjélv helst vill undvika. I den
hér trakten far man rdkna med minst
fyra befrielserorelser: Karen-armén
(som har kdmpat mot Burmas central-
regering i 60 ar), sjilvstdndiga Black
Lisu, United Shan Army - inte att for-
véxlas med Shan United Army, vars le-
dare Khun Sa var vérldens maktigaste
knarkkung innan han gav upp och blev
ultra-lyx-pensiondr i Rangoon — och
Kuomintang.

Kuomintang? Det kan vara vért en
extra utvikning. Strax efter andra
vérldskriget var Chiang Kai-Chek pé
full retrédtt genom Kina, och lyckades pa
ett hdr klara sina divisioner (Kuomin-
tang) over till Taiwan innan kommu-
nistarmén ringat in dem. Tyvérr blev tva
divisioner avskurna med ryggen mot
Kinas sydgréns, och soldaterna visade
ingen storre lust att méta martyrddden.
Divisionscheferna gav ett lysande prov
pa lateralt tinkande, och retirerade/
avancerade in i Thailand — och gjorde
sedan halt. Detta gav thaildndska 6ver-

kommandot ett knepigt problem: vad
gor man med 20 000 stridsvana vetera-
ner som trivs bra i norra Thailand och
som inte vill ddrifrdn? Det skulle kosta
stor moda att besegra dem, sérskilt som
den thailindska armén var nistan 06-
vad. Sa man kom med ett férslag: kine-
serna fick stanna, om de i gengald hjdlp-
te myndigheterna att hélla lugn och ord-
ning i omradet.

Tyvarr tolkade de kinesiska solda-
terna det ddr med “ordning” pd sitt eget
sétt. Och dér har du anledningen till att
stora delar av opiumhandeln i den Gyl-
lene Triangeln idag kontrolleras av en
kinesisk maffia, dar bossarna fortfa-
rande kallar varandra for “general”.

Hur som helst. Supachai har gjort den
hér trippen forr, det I6nar sig alldeles
for bra for att han skall 1ata bli. Guldfe-
ber, om man sa vill. I Burma ligger en
gruva som har producerat virldens
vackraste rubiner — men det gor den inte
lingre. Anda sedan den nationalisera-
des har den gétt ndstan med forlust...
och gruvarbetarna tar d& och da lang-
promenader for att stimma tréaff med
sddana som Supachai. Han ger bra pri-
ser och har darfor manga leverantorer.
Du kénner att det finns en politisk sens-
moral hdr, men du 4r soffliggare sd vem
f-n bryr sig?

Vackarklockan vrélar, det &r l6rdag
morgon, dagen efter kvillen fére med
Iftihkar och Singapore-Ronnie och du
skulle uppskattat om alla inom en mils
omkrets kunde varit lite tystare. Tyvéarr



kan du inte sova dig igenom den hér
dagen — du maste hinna till marknaden,
i en liten by ndgra mil utanfor stan. Det
dr sddant som motorcyklar &r till for,
tyvérr. Sdkert bra uppfinningar pa sitt
sédtt, men inte just nu, inte just nu...

Det hér &r inte vilken marknad som
helst. Har siljs bara en enda vara: rubi-
ner. Thailand har inte vérldens finaste
rubiner, de kommer frdn Mogok-omra-
det i Burma, men de har de flesta. 97
procent av alla vérldens rubiner har
kommit frdn en thaildndsk gruva.

Byn bestar bara av en huvudgata,
men den gatan &r desto livligare. Cykel-
taxis, tuk-tuks, familjemopeder (pappa
pa forarplats, mamma bakp4, och tre till
fem ungar instoppade dir det finns
plats — rena cirkusnumret), Coca-cola-
vagnar, ananasforsiljare... och klungor
med sammanbitna mén, varje klunga
med ett bord i sin mitt. Det dr vid de
har borden som saker hander, som man
kan bli stenrik eller utfattig pa nigra
minuter. Det &r vid de hdr borden man
far sin dom.

Varje bord hyrs ut for dyra pengar till
en ddelstenshandlare, oftast fran Bang-
kok. Han kan vara en grossist, eller kan-
ske en slipare, och han kommer hit varje
lordag for att traffa gruvarbetarna —
dessa klungor med sammanbitna unga
mén, varje man med en liten pase i
fickan dar han forvarar veckans skord.

Du stannar nagra minuter vid ett bord
och foljer kommersen. I det starka sol-
ljuset ser de sma rubinhdgarna ut som
vanlig lingonsylt. Handlaren sorterar
vant igenom varje hog med sin pincett,
véljer ut ett par stenar och ger dem en
grundlig 6versyn genom luppen. S& ger
han sitt bud, stenarnas dgare accepte-
rar efter lite prutande, och en bunt
skrynkliga sedlar byter ficka.

Vid forsta paseendet verkar allt som
upplagt for ranare och smash-and-grab-
artister. Vid forsta paseendet. Men du
minns vakten du gick forbi ndr du kom
till byn, han med den osdkrade auto-
matkarbinen. Du vet att minst varan-
nan av de sammanbitna unga ménnen
dr bevdpnade. Och du vet ocksa att en
tjuv blir kroppsvisiterad nédr han gripits,
for att se till att han inte gomt undan
nagra stenar. Forsta gangen du var har
undrade du om han inte helt enkelt
kunde svilja dem - det gor du inte
langre. Det &r for exakt sddan kropps-
visitation som vakten har sin bajonett.

Stréngt taget har turister inget har att
gora, men det brukar ju inte stoppa
dem... Du ser roat pa nér ett par dans-
kar gor sitt livs kap. I varje fall kommer
de att tro att det var deras livs kap, tills
de forsoker sdlja sina stenar hemma i
Danmark. Det finns s& ménga sitt att
luras, och ingen, absolut ingen, drar sig
for att lura turister! De kan inte komma
tillbaks och klaga. Du minns hur det var
for dig sjélv i borjan. Var det tre eller
fyra besdk pa den hiar marknaden nér
man &dntligen borjade visa dig nagra
dkta stenar, och inte bara déliga kopior?
Det var ett tecken pa respekt och pé att
du kanske hade tillrdckligt med lokal-
kdnnedom for att kunna jévlas. Sen tog
det visserligen &nnu ndgra besok innan
du kom i ndrheten av de kvaliteterna
du letar efter, men det hor till spelet.

En man sétter sig ner vid ditt bord och
ler s& att visdomstidnderna syns. Han &r
cirka 1,50 1dng och lystrar till namnet
Big Joe (vilket har en betydelse pa thai-
landsk slang som vi inte skall ga in pa
har). Det var bland annat for att traffa
honom som du kom till marknaden
idag, sa efter en lunch ger ni er ivag till
Big Joes hem, ett par mil utanfér byn.

Vén av god litteratur kanske undrar
varfor du skriver “en lunch” i stéllet for
det vanliga “en god lunch”. Det har sina
mangbenta anledningar. Om man vill
gora affarer i norra Thailand sa tar man
emot vad man blir bjuden pé — annars
féroldampar man givaren och tappar af-
faren. Kvittar om man bjuds pa rostade
grashoppor, en hela Mekong-whisky
(skall drickas pa stubben), en hel serie
bordellbesOk, en svensexa i ett elefant-
forar-lager... ja, som sagt. Den hir gang-
en var det tva lokala specialiteter in-
blandade, ndmligen ank-embryo och
friterade kackerlackor. Du far som van-
ligt en kénsla av att Big Joe skojar med
dig, men du vagar som vanligt inte
chansa. Du lovar dig sjdlv att ndsta gang
skall du lura pé fanskapet en burk sur-
stromming.

Under ldtta protester fran mag-
regionen gar farden vidare till Big Joes
hem. Big Joe dr gruvégare.

Det verkar vara ndgon slags naturlag
att ddelstenar alltid dyker upp dér det
dr som jobbigast att fa upp dem. Ta den
hér trakten, till exempel. Glédande
varmt, och héllregn minst fyra mana-
der om aret. Riktigt regn, alltsa, unge-

far 60 mm per timme, minst tio timmar
per dygn. Djungel, naturligtvis. Gift-
ormar, skorpioner, giftiga tusenfotingar,
moskiter, diverse fyrfota kottdtare — fran
rattor till tigrar. Inte langt hérifran har
vi krigsomraden dér diverse fraktioner
har strott ut oceaner med landminor,
och att de dér fraktionerna fortfarande
ar aktiva och skjutglada gér inte saken
ett dugg béttre. For dig ar det en arbets-
plats, som du lamnar nér jobbet &r slut.
For Big Joe ar det hem kdra hem.

De flesta gruvor hér &r bara gravda
hal i jorden. Du letar upp ndgon bra
plats, griver ett meterdjupt hél, fyller
det med vatten, stiller dig i det med din
vaskpanna (eller vaskkorg, om man vill
vara petig) och sétter igdng. Ett bra sétt
att bli solbrdnd pa, om inte annat. Det
var s& som Big Joe borjade, det vet du,
men han hade ocksa tur. Det beh&vs en
god portion tur for att bli valbargad pa
sin vaskkorg.

Knepet dr forstds att hitta ratt plats.
De flesta ddelstenssokare skoter den
saken pa ett gammalt beprovat sitt: de
lyssnar pé rykten. Om tio frimlingar
pastar ndgonting sa kan det ju knappast
vara fel. Att ménen &r gjord av ost, till
exempel. Ni aker forbi ett tempel som
dr ett lysande exempel péd den sortens
prospektering: hela kullen som templet
star pa dr full av hal, sa manga att re-
geringen nu har soldater patrullerande
for att forhindra vidare gravning. Och
inte hittade man nagra rubiner, inte.

Idag &r Big Joe &dgare till en modern
gruva som ger en natt vinst — han le-
tade upp platsen pa ett klokare sitt, och
hade dn en gang en god portion tur. Du
ser gruvan pa langt hall; férsta gangen
du sag en sadan gruva fick du en chock,
men nu har du vant dig. Men du tycker
fortfarande att det bara finns ett ord som
beskriver den. Rovdrift.

Frén borjan var det hir en vacker flod-
dal. Det dr svart att tro idag.

Ena flodstranden &r fullkomligt s6n-
dertrasad, ungefdr som ett batteri gréav-
skopor jobbat en vecka med att férsoka
grava ett en halv kvadratkilometer stort
hal. Vid en av halets kanter star en bygg-
nadsstédllning fran vilken hénger en
flotte. Pa flotten sliter tva gruvarbetare
med att halla en vattenslang riktad mot
lerjorden nagon meter bort. Den kraf-
tiga vattenstralen slar sonder jorden,
och vattnet for den med sig till halets
djupaste punkt ddr en annan slang su-
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ger upp det. Du foljer sugslangen med
blicken, hela vidgen upp till toppen av
en femtio meter ldng “rutschkana”.
Nedf6r den forsar det smutsiga vattnet,
dag och natt, sju dagar i veckan, och
lamnar ifrdn sig sina tyngsta partiklar
till de gallerpldtar som tdcker kanans
botten. Den tyngsta av alla partiklar i
den hér jorden &r — rubinen.

Just den delen av jobbet dr du inte s
fortjust i. Ibland kdnns det som att du
ar med och stjdl rubinerna frén naturen,
vilket dr en underlig kdnsla f6r en upp-
lyst ménniska i var tid. Det finns inte
nagra miljoprogram i Thailand, s nér
Big Joe ar fardig kommer det att ta ge-
nerationer innan omradet har dterham-
tat sig. Usch. Tank pd ndgot annat.

”De saktmodiga skola besitta jorden.
Men ICKE dess mineralriittigheter!”

Paul Getty

Till exempel pa kvinnan vid fonstret
déar borta. Hon &r Big Joes fru, mor till
minst dtta barn, och tillhor den respek-
terade gruppen Hembrénnare. Nej, inte
den sorten. Men ett par gédnger i veckan
lassar hon en hemmagjord ugn (oljefat,
cementblock och lite annat blandat jox)
full med ldggradiga rubiner, kol, och ett
pulver som &r familjens vél bevarade
hemlighet. Ugnen far sta ett par dagar,
med syretillférsel och virme noggrant
reglerade. Néar den sedan toms har un-
gefdr en sjdttedel av rubinerna for-
storts... men de &dterstdende fem
sjattedelarna har bytt farg fran blekt
rosa till intensivt rott. Du kdnner mycket
vl till processen men har aldrig anvant
den sjdlv, inte av etiska skil eftersom
fargférandringen dr permanent och
ofarlig, utan av ren feghet. Hur som
helst finns det tillrdckligt med Hem-
brénnare; praktiskt taget varenda slipad
rubin man ser har blivit virmebehand-
lad.

Tre timmar senare har du avslutat
dina affirer med Big Joe och dr ndgra
dussin rubiner rikare. Du borjar f& slut
pa pengar, och pa tid ocksa. Det dr dags
att borja tdnka pa dterresan till Bang-
kok.

Chinatown, Bangkok. Thaildndarna
brukar sdga att medan Bangkok &r Thai-
lands hjérta sa ar Chinatown dess plan-
bok. Man kan hitta allt man vill ha i

Chinatown, precis allt finns att kopa om
bara priset &r ratt. Det du vill ha just nu
ar en pélitlig slipare, och du kénner pre-
cis ratt man. En tystldten, vanlig, valut-
bildad, 16nnfet kines som kan sitt jobb
och som alltid levererar péd utsatt tid.
Det dar sista dr en sdllsynthet i den har
delen av virlden.

Ueujai - sliparen, alltsd — har sitt kon-
tor/verkstad /hem néstan langst in pa
Blood Street vid den stora Chao Phya-
floden. Gatan har fatt sitt inofficiella
namn pa grund av ett illa beryktat ho-
tell hdr. Man séger att du kan kopa tva
sorters blod pa det hotellet: oskulder
ochlénnmdrdare. Du kan gott tro att det
ar sant.

Det mirks att Ueujai dr stressad, dven
om han tar emot dig lika artigt och van-
ligt som alltid. Ni gar tillsammans ige-
nom dina rastenar, diskuterar for var
och en vilken slipning som passar bast
for just den stenen, och enas om betal-
ningen: de ddr sex rubinerna till Ueujai,
de andra tjugotre till dig. Det passar dig
bra. Du dr ganska sédker pa att du kan
sélja alla utom fem i Sverige — till ndgra
har du redan képare som véntar — och
de ddr fem har du en sirskild tanke
med. Du vet att Singapore-Ronnie
handlar med Indonesien, och dér vill de
ha just den nyansen som dina fem
rubiner har. Bara du fér tag pad Ronnie
innan han dker hem kan du sékert géra
en byteshandel.

Det dr som med Coca-Cola. Den sma-
kar annorlunda hér &n i Sverige. Du
antar att Coca-Cola justerar sitt recept
litegrann for att passa den thaildndska
smaken. Av nadgon anledning vill svens-
ken ha rubiner i en nyans av rott, indo-
nesiern i en annan —och ytterligare and-
ra folk har sina preferenser. Du minns
hur stor del av din utbildningstid som
gick at till att lara sig fargbestimma en
sten, att mentalt klassa den i Nyans,
Intensitet och diverse andra egenskaper.
For om en ddelsten har féarg, sa dr det
kvaliteten pa firgen som bestdmmer
priset.

Den storsta boven for den oinvigde
dr — solen. Det dr inte f6r inte som alla
affirer pd marknaden gjordes upp ut-
omhus. Da gnistrar rubinerna som allra
bast, ibland som om de brann av en inre
rod eld, och det ar svart att lata bli att
hala fram dollarsedlarna och kopa allt
man ser. Man glommer sa ldtt att samma
rubiner kommer att betittas av framtida

kunder en hostdag i gamla Svedala, och
da kan man glémma det dar med inre
rod eld. Du vet att en rubin maste se
verkligt forstklassig ut hér for att ens
ha en chans hemma — men du minns
ocksa att det var en dyrkdpt kunskap.

Ueujai visar stolt upp sin nya ameri-
kanska slipmaskin. Det dr en fin sak,
kapabel att géra mycket exakta slip-
ningar, men du tror att han har kdpt den
mer for status dn for ndgot annat. Nas-
tan alla stenar som slipas hér slipas for
hand, med 6gonmatt, och ofta inte ens
pa maskindrivna slipskivor. De flesta
slipare dr barn i de yngre tonaren. Det
krdvs goda 6gon for ett sa pilligt jobb,
och barnen é&r billiga i drift f6r Ueujai.
Du har vissa moraliska synpunkter,
men dem behéller du for dig sjdlv. Om
dessa barn inte jobbade f&r Ueujai skulle
de vara tiggare, eller hamna pé bordel-
ler, eller svélta — forst maste vi skapa
alternativ, sedan kan vi doma.

Ni kommer &verens om att trédffas
igen om fyra dagar. D4 skall alla rubiner,
utom den storsta, vara fardiga, och pé
den storsta skall sliparna prova en ovan-
lig design s& den kan beh&va justeras
lite. Men allt som allt &r dina plikter i
Thailand slut —1i alla fall sa fort du fatt
tag i Ronnie. Det enda som aterstar nu
ar att “visa upp” sig lite, att ta nigra
glas med gamla vanner och kolleger for
att markera att du fortfarande finns med
i branschen, att lyssna av det senaste
skvallret och att kidnna av de aktuella
priserna.

Fyra dagars semester alltsa, och sedan
hemresa! Egentligen bara ett problem
kvar, och det ar tullen. Bade vid utresan
och inresan, faktiskt — for den thailand-
ska tullen dr det ett sétt att skaffa sig
mutor fOr att inte ringa sina svenska
kollegor. Du kan inte ga omkring med
en samling rubiner i fickorna, inte ens i
de mycket diskreta fickor du har latit
sy inidina byxor. N§, det &r inte for in-
te som du har en Buddha-amulett runt
halsen; en leravgjutning hdngande i en
liten silverlada. Vad som inte syns uti-
fran dr att det finns gott om plats bakom
den ovanligt tunna leravgjutningen, sa
under en kvarts pillande gor du dig av
med alla dina rubiner och har istéllet
en nagot tyngre amulett. Knepet har i
alla fall fungerat hittills, tack vare folks
respekt for religiosa symboler.

Det dr som din pappa brukar sdga —
du ar fodd till att bli hangd.



KonCon

Den 28-30 juni holls KonCon, en traff
for de personer som arrangerar
spelkonvent i Sverige. GothCon ar-
rangerade denna gang, i samarbete
med féreningen KonCon Géteborg.
Platsen var Studieframjandets loka-
ler i just Goteborg.

Malet var att ta fram ett hafte som
beskriver hur ett konvent kan goéra
reklam och PR mot allmanheten,
media och foretag.

Helgen startade pa fredag kvall,
med samkvam och fritt spelade. Den
stora flugan var Munchkin, vilket
spelades i absurda mangder.

Totalt var fem konvent narvarande,
GothCon, LinCon, SydCon, Boras
Spelkonvent och MittKon, totalt strax
under 20 personer.

Tidigt pa lIérdagen drog man igang
med att arbetsgrupperna bakom
konvent.sverok.se samt spelledargillet
berattade om sitt arbete hittills.
konvent.sverok.se finns pa natet, spe-
lare kan fa information om spelkon-
venten; spelkonventen far darmed
ett aktuellt register for utskick. Spel-
ledargillet syftar till att bilda en fore-
ning for de tappra hjaltar som reser
runt och spelleder pa konventen.

Efter lunch gick man in pa temat "PR
och Reklam”. Man delade in folket i
tre grupper. Den forsta diskuterade
hur man bér handskas med media,
den andra hur man far kontakt med
allmanheten genom reklam och den
tredje kontakten mellan konvent och
foretag. Efter nagra timmar samla-
des alla for att diskutera och bolla
ideer, for att sedan atervanda till
grupperna och arbeta vidare.

Senare pa kvallen var det tid for en
valbehdvlig paus vilken arrango6-
rerna valde att placera pa Liseberg.

Pa séndagen sammanfattade grup-
perna sina tankar i text. Texten kom-
mer att diskuteras vidare pa mailing-
listor for att sedan tryckas.

Man forde aven diskussioner om
syftet med bade KonCon och KAG
(KonventsArbetsGruppen) och be-
slot att agna KAG-motet pa SydCon
at just detta amne.

— Tobias Eliasson
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>/—’ d ntasy festivalen

av Johanna Paulsen

Sitter du och laser Robert Jordans Le-
genden om drakens dterkomst for tionde
gangen, eller Paksenarrion av Elisabeth
Moon? Kédnner du att du vill traffa lika-
sinnade som ocksa laser fantasy? Da ar
Fantasyfestivalen stéllet for dig.

Festivalen halls under en vecka i ma-
nadsskiftet augusti/september och ar-
rangeras av SF-bokhandeln i samarbete
med Sverok, Studiefrimjandet och
nagra bokforlag.

Programmet brukar innehélla debatt-
kvéllar — till exempel om hur man blir
fantasyforfattare, forfattarbesok (nagr

Nar?
26/8 - 1/9

Det mesta sker pa kvallstid (utom pa
I6rdagen och séndagen)

Var?

SF-Bokhandeln, Vasterlanggatan 48
(T-bana Gamla Stan) och Stortorget.
Stockholm.

Varfor?

For dig som laser eller ar intresserad
av fantasy, och vill fa en djupare inblick
i fantasyns manga varldar och for att
traffa likasinnade.

forfattare som gastat 1
fantasyfestivalen dr Phi-
lip Pullman, Niklas Krog
och Ebbe Schon), och
féredrag om t.ex. fan-
tasyklader — hur du kan
fa inspiration att sy till
lajv. Ett annat viktigt in-
slag dr den mycket upp-
skattade drédktparaden |
genom Gamla stan.

En kvill dr det en fan-
tasy-catwalk, en mode-
show dar det vimlar av
medeltids- och rends-
sansdrékter, rustningar
och fantasyinspirerade

klader, burna av allt fran
alver och méanniskor till orcher.

Kénner du dig ond och skrickinja-
gande som en morkeralv, mystisk och
naturnédra som en alv, eller ljuv och vin
som en jungfru? D4 kan du ta del i en
av de olika kategorier som finns i drakt-
paraden: onda vésen, goda vdsen, méan-
niskor, litterdr forebild, med mera. Para-
den startar vid Medeltidsmuseet och
gar till Stortorget i Gamla stan. Dar far
de olika kategorierna visa sig infér pu-
bliken och domarna. Pa séndagen &r det
avslutningsfest med marknad, drakt-
paraden och kanske ndgon géstande
artist, gyckel och skddespel, sa ta gérna
med sldkt och vénner!

Intressanta lankar:
www.nok.se/fantasy/start.asp
Fantasyfestivalens hemsida, dar du
bland annat kan se foton fran drakt-
paraden.

www.sfbok.se
SF-bokhandelns hemsida.

www.wahlstrom.se

Wabhlstroms hemsida, ga till Fantasy-
avdelningen, dar finns det en lank
med foton fran fantasy-catwalken.

www.naturochkultur.se

Natur och kulturshemsida, pa den
sidan finns ocksa lanken till
fantasyfestivien.

www.sverok.se
Sveroks hemsida.

Foto: Olle Sahlin




Om du dr spelare och inte spel-
ledare bor du sluta lidsa hir och
ge artikeln till din spelledare.
Forhoppningsvis kan er nista
spelsession bjuda pid en hel del

dverraskningar.

Magnus Alm ger rad
Magnus Alm ar djupt forankrad i den
svenska spelhobbyn och Sverok. Han
har skrivit och arrangerat flera upp-
skattade konventsscenarion. Just nu
arbetar han for fullt med att géra
Futuredrome till arets happening.
Magnus ar aktiv i ASF och har tidigare
suttiti Sveroks forbundsstyrelse.
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Rekvisita anvands naturligtvis till lajv,
det dr stimningshéjande och ibland
nddviandigt for att vissa scenarion skall
fungera. Det dr dock sdllan man ser rik-
tigt vélgjorda handouts i form av rekvi-
sita ndr man spelar rollspel, det &r synd.
Rekvisita kan gora mycket for att 6ka
trovardigheten och kénslan i spelet. Det
kan verka krangligt, och ibland &r det
omstdndligt, men det &r vért det! Denna
artikel kommer att ge dig lite enkla rad
och tips, samt ndgra vardefulla lankar.

Allmant om rekvisita

Vad kan man sdga generellt om rekvi-
sita for rollspelsbruk? Jo, 6verraskning
dr alltid bra, 1at inte spelarna vinta sig
att rekvisita skall anvdndas. Lat det
komma som en blixt fran klar himmel,
det ger den mest dnskvérda effekten.
Det ar ocksa viktigt att inte sldnga in
prylar bara for sakens skull. Lat varje
objekt som introduceras vara av vikt for
scenariot. Visst dr det roligt med rekvi-
sita, men det forlorar sin podng om man
anvdnder det for mycket. Rekvisitan
skall fylla en funktion, inte bara se

snygg ut.

For 6vrigt bor det du lamnar ut som
rekvisita under en spelkvéll kdnnas ge-
nuint, vdlarbetat och realistiskt. Ifall du
inte d4r ndjd med objektet, inte tycker det
ar riktigt s& snyggt som du skulle ha
velat ha det, etc., s& tycker garanterat
inte spelarna det heller. Kanske ar du
inte sd handig att du ens vill forsoka till-
verka rekvisitan sjalv? Det for oss in pa
ndsta dmne, att kopa eller sjélv tillverka
rekvisitan.

Kopa?

Du kan gora riktiga fynd pa loppmark-
nader och hos antikhandlare. Det 16nar
sig att besoka samma handlare om och
om igen, foremédlen siljs av kontinuer-
ligt och nya saker tillkommer. Férdelen
ar att det kan dyka upp riktigt udda
féoremal som kan vara omdjliga att hitta
ndgon annanstans, nackdelen ar att det

ekvisita — ett enkelt satt
O

kan var dyrt. Sjilv har jag inkdpt en
maskin med glascylindrar i olika former
som lyser i morkret ndr man kopplar
den till ett eluttag. En annan hojdare jag
kopte billigt var en byst av en farao.
Subtilt malad med sjalvlysande farg ser
den egyptiska artefakten oerhort effekt-
full ut i morker.

Aven om du viljer att kopa rekvisitan
dr detroligt att arbeta med den och mo-
difiera sé att den passar scenariot/kam-
panjen. Det dr ett utmarkt sétt att fa spe-
larna Overraskade, att modifiera fore-
mal som du uppenbart inte sjdlv har till-
verkat. Ifall de inte forvéntar sig att fore-
malet skall vara annorlunda pa nagot
sdtt bli effekten desto storre.

Tillverka sjalv?

Det behover inte vara svart eller speci-
ellt dyrt att tillverka rekvisita till roll-
spel. Jag kommer att ge tips pd enkla
och billiga saker langre fram i artikeln.
Jag vill dock bdrja med att ge négra
grundldggande rad:

Borja med ett hanterligt projekt! Visst
vore det héftigt att kunna ge spelarna
en magisk dolk som lyser i morkret och
kan spruta eld ur skaftet — men &r det
verkligen ett méjligt projekt att genom-
fora? Ifall svaret &r ja sa tveka inte, om
svaret blir nej kan du alltid omvérdera
och fundera pa mdgijliga 16sningar som
ger samma effekt. Det dr viktigt att veta
sina grédnser, da har du storst chans att
sprianga dem!

Vaga prova och gora fel, bygg hellre
billiga prototyper dn dyra original i bor-
jan om du &r osdker pé din forméga att
tillverka snygga saker. Utnyttja dina
naturliga forutsittningar. Vad kan du
som ingen annan kan? Vilka kontakter
har du och hur kan du pa bast sitt an-
vianda dem, har du en hantverkare i
sldkten? osv. En tumregel dr att ju glan-
sigare och finare skick ett foremal &r i
desto mindre genuin kdnns den, pati-
nera féremélen, de kdnns genuinare da!



att hoja stamningen

Ensista generell regel nar du bygger/
malar ett foremal. Lagg av nédr du dr pa
topp! Om du kédnner att du har nétt
langt och att féremalet i princip &r klart,
da &r det troligen klart. Scenariot bru-
kar annars vara att man sitter sent en
kvall och &r fardig, men vill andé pressa
grinsen lite lingre genom att hamra ut
den sista bucklan eller mala dit den sista
flacken. Tro mig, det blir ndstan alltid
fel! Jag har vanner som har fatt knacka
om hela hjdlmar efter de férsokt bli av
med en sista irriterande buckla nér de
egentligen borde ha lagt av fér dagen
och beundrat sitt verk.

Vad kan man gora?

Pergament dr rekvisita som bidrar med
en stor portion stimning i forhallande
till hur latt den &r att tillverka. Det enk-
laste séttet dr att ta vanliga papper och
ldgga dem i ett bad av kallt, starkt te.
Lat dem ligga i en halvtimme och ta se-
dan forsiktigt upp dem ur och hing pa
tork individuellt. Sedan kan du skriva
eller mala pa pergamentet for hand.
Prova gdrna att mala med sjélvlysande
farg (finns i hobbybutiker, och ibland i
fiskebutiker), det kan bli véldigt spéan-
nande att upptécka ytterligare en di-
mension av pergamentet som spelare.
Om du kédnner dig osdker pa handen gér
det torkade pappret utmarkt att skriva
ut pa, det finns bra typsnitt att tillga pa
nétet: http://www.miskatonic.net/pickman/
mythos/shop.htm#font

Blod &r ndgot av det svéraste att blan-
da till om man vill ha ett naturligt utse-
ende. Ketchup brukar vara substitutet
for blod och det bade luktar ketchup och
ser ut som, just det, ketchup. Tips om
hur blandar till bra blod finns pa: http:/
www.shades-of-night.com/painneck/blood.html

Huggtidnder? Fér den hugade vampy-
ren duger endast det basta, med cernit-
lera och lite hindighet kommer man
langt! Tips om hur du tillverkar dina
tander finner du pa: http://www.shades-of-
night.com/painneck/fangfile.htmi

Tips utan

lankar

Nedan foljer idéer
och tankar till rekvi-
sita som jag provat
att tillverka sjilv,
fatt tilldelad till mig
under ett rollspels-
pass eller bara tyckt
att det skulle vara
coolt att gora.

For ett dramatiskt
mote med en vampyr
eller ett monster, vad
sdgs om att ha réda, ly-
sande 6gon? Koppla
bara ihop tva lysdioder
med ett batteri och en
pa/av-knapp och tejpa
fast lysdioderna i pan-
nan, strax ovanfor dina
ogon. Effekten kommer att
bli stark nar du skrdmmer
di-na vénner med ett par
roda 6gon som gloder i
morkret!

Har du tillgang till Photo-
shop eller ett liknande pro-
gram kan du med latthet
manipulera fotografier och
skriva ut pa fotopapper.
Kanske framtrdder vissa
spoken bara om karakta-
rerna framkallar fotogra-
fierna med en speciell
framkallningsvétska?

Ett spannande objekt
kan vara en dagbok,
fylld med anteckning-
ar som ger spelarna
vérdefull informa-
tion. Dagboken kan
sjdlvklart innehélla
skisser och annat
spannande (tink |
pa Indiana Jones
dagbok!). Ett sub-
stitut for dagboken



Anvandbara lankar

http://www.miskatonic.net/pick-
man/mythos/

Detta ar en inspirerande sida om hur
man tillverkar rekvisita till Call of
Chtulhu-lajv och rollspel. Sidan upp-
dateras tyvarr inte langre, men har
manga bra tips.

http://Irp.zon.se/tips/index.shtml
Syskonskapets lankar till olika "gér
det sjalv” sajter. Innehaller bland an-
nat tips pa hur man gor tenngjut-
formar.

http://www.cultimedia.ch/
ghosttowns/

Fotografier fran Amerikanska 6ver-
givna spokstader.

http://www.artbell.com/gallery.html
Fotografier med mystiska motiv fran
hela varlden.

http://www.cthulhulives.org/
gameindex.html

Inspiration fran en férening som ar-
rangerat 6ver 50 valdigt avancerade
Call of Cthulhu lajv.

http://www.angelfire.com/retro/
crafts/

En lanksida till olika sorters hem-
sidor som beror amnet rekvisita. Hur
du tillverkar alltifran varulvsdrakter
till runstenar.

ar ett inspelat ban el-
ler en CD-skiva med
informationen intalad
istdllet for nedskri-
ven, dven detta me-
dium gar utmarkt att
manipulera med ond-
skefulla viskningar i
bakgrunden och an-
nat som kan passa
scenariot.

Forestill dig spel-
arnas miner ndr du
placerar en trdldda
framfor dem. Fylld
med halm och med en
dammig artefakt lig-
gandes vél emballerad i halmen kan ef-
fekten inte bli annat dn lyckad. Lat
gdrna en lapp med markning sitta fast-
bunden i artefakten, men information
om var den grdvdes fram, vem som
gravde fram den och hur gammal den
ar.

Prova att buteljera skumma saker i
provror. Kanske kan du skulptera en
nyfédd deep one och ldgga i en glas-
burk med en bit korall bredvid? Mark
upp med en museimérkning, 1t den sta
och bli dammig i ndgon vecka och den
far genast den rétta kinslan!

Gor en hemsida som spelarna far un-
dersoka under spelsessionen, preparera
med godsaker och ledtradar. Kanske
kan du lata en kompis spela en karak-
tar de moter online? Ifall du berattar for
honom exakt vad han skall siga kan han
fora scenariot i rétt riktning och sam-
tidigt ge spelarna en riktigt kick!

En artefakt som innehaller nagot men
som inte gar att Oppna utan att ha sén-
der det yttre holjet dr alltid spannande.
Skall spelarna sla sonder saken for att
fa ut foremalet eller inte? Sadana behov
av stdllningstaganden brukar leda till
intressanta diskussioner.

Avslutningsvis

Prova dig fram till vad som kadnns ratt
och vdga experimentera. Sjilv har jag
haft véldigt roligt med rekvisita och du
kommer snart att upptécka att tillverk-
ningen &r lika roligt som anvindandet.
Rekvisita dr ett enkelt sdtt att hoja stam-
ningen och med dessa tips i bakfickan
borde du inte ha ndgra problem med att
tillverka enkla, men haftiga foremal. Det
enda som aterstar for mig att sdga ar:
Lycka till!

Hovmastaren!
Lite mera makt tack

Vad tycker du om Sverok? Ar det nagot
tycker ar bra eller daligt? Nagot som du
vill andra pa? For lite bidrag, bidrag for
fel saker, Sverok syns for lite, enkla och
bra ansok-ningspapper, bra férbunds-
tidning o.s.v. Kanske hittar du t.o.m.
nagot som du tycker verkar riktigt bra,
nagot som du tycker verkligen ar nagot
Sverok ska satsa pa?

Ak till Riksmotet som ombud och be-
ratta det!

Visste du att det pa det senaste riks-
motet (2002) bestamdes att Sverox
bara ska komma ut 4 ganger per ar is-
tallet fér 6 ganger som tidigare. Vad
tycker du om det?

Statsbidraget fran Ungdomsstyrelsen till
Sverok har minskat stadigt de senaste
aren. An sa lange vet ingen riktigt hur
vi ska anda det. Vad tycker du om det?

Sverok funderar pa att starta ett helt
eget studieforbund tillsammans med
nagra andra ungdomsférbund. Vad
tycker du om det?

| den sittande férbundsstyrelsen kom-
mer 1/3 av alla ledaméter (4 av 12) fran
Malmé/Lund. Vad tycker du om det?

Om du fullstéandigt struntar i allt detta
och inte bryr dig ett smack, da slipper
du ringa eller maila kansliet och anmala
dig som ombud till riksmotet nasta ar.
Du ska ocksa akta dig for att stalla upp
i ombudsvalet om du kanner att det ar
obehagligt med nya bekantskaper, att
fa nya idéer och influenser eller kdnner
att det ar komplett omajligt att ha roligt
utan alkohol. Om inte, har du chansen
att delta pa Riksmotet i mars 2003 och
vara med och bestdmma hur Sverok
ska arbeta och dessutom ha riktigt skit-
kul med Sverok:are fran hela landet
under en helg.

Kom ihag att alla saker som Sverok
nagonsin genomfort, alla idéer som fun-
nits i Sveroks historia har fran borjan
kommit fr&n en enda person. Ar det kan-
ske du som blir hjalten bakom nasta ars
handelser?

Ga in pa www.sverok.se fér mer infor-
mation eller ring forbundskansliet pa
013-140 600.

— Andreas Brodin

P.S. Och du, visste du att det ar jatte
enkelt att bli vald? Forra aret fanns
det flera lan dar det bara kréavdes
en enda rost for att bli vald. DS
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/_/anikslaget S

av Tobias Eliasson

Ett slag ar en traff for distriktsaktiva
personer i Sverok. Folk fran de atta di-
strikten trédffas och pratar, diskuterar,
spelar spel och ldr kdnna varandra.

Det arrangeras fyra slag om aret. Det-
ta var det forsta slaget sedan riksmétet,
och enligt traditionen dr det Férbunds-
styrelsen som arrangerar detta.

Eftersom det rddde viss férvirring och
tidspress veckorna fore slaget valde ar-
rangorerna namnet Panikslaget for detta
slag. Platsen var, enligt utskicket, "Norr-
talje(ish)”.

En beskrivning som visade sig vara
ganska passande. Norrtélje(ish) befann
sig ndmligen ungefar en timmes bilresa
utanfor Norrtélje, ute pa en halvé. Un-
dertecknad lyckades, tillsammans med
Anna Lund-

Det forsta jag lade marke till var att
manga nyinvalda hade akt hit, mycket
trevligt! Dessutom var samtliga distrikt
nérvarande, vilket skapade méjligheter
for en ypperlig helg.

Lordagen inleddes som sig bor med
distrikspresentation. Den hédr gangen
fick varje distrikt, samt forbundsstyrel-
sen + kansli och Sverox varsitt stort vitt
papper. Ddrefter skulle man gé runt och
skriva vilka tankar man hade om de
olika grupperna pa deras papper. Ett lite
annorlunda sétt som fungerade &ver
forvantan.

Under helgen diskuterades Slagens
framtid. Hur ska Slagen vara? Vad ska
de innehalla? Vilka ska arrangera det?

Vi hade ett par diskussioner i mindre
grupper. Sjilv

strom, med
konststycket
att komma till
Norrtédlje
forst av alla
Det visade sig
att arrango-
rerna precis
hade lamnat
Stockholm
bakom sig ndr vi anldnde. Efter en stund
anldnde dock férbundsordférande
Hanna tillsammans med tva represen-
tanter for Sverok Stockholm. Vi satte oss
i busstationshuset i Norrtilje, drog upp
vara laptops och bérjade att skriva styr-
dokument for arrangerandet av Slag.
Sverokare &r ett underligt sldkte.

Till slut kom arrangéren Kriss And-
sten tillsammans med personer fran
Sverok Nedre Norrland och Sverok
Stockholm. Vissa (mig sjélv inkluderad)
akte ut till omrédet vi skulle vara pé,
medan de andra handlade mat for hel-
gen.

Omrédet var mycket vackert och na-
turskont, beldget precis vid en sjo.

Naér alla hade anldnt pa fredag kvall
samlades vi vid sjon for att grilla korv.

fickjag chans
att diskutera
Sveroks PR-
satsning un-
der 2002. De
satsar hart i
ar ocksé och
jag tror att de
kommer att
lyckas. Man
funderar pé att gora ett par riktigt ro-
liga saker. PR-gruppen har bl.a. hittat
ett foretag i England som kan tillverka
tarningar med Sveroks logga pa, vilket
visar att PR-gruppen ér fylld av tankar,
visioner och idéer. Jag hamnade dven i
en diskussion om hur man ska betala
resorna till Slagen. Nu &r det betalar
forbundet resorna, ndgot som gor att
alla distrikt far lika stor chans att dka
pa Slagen. Hur man ska betala arrang-
emangen diskuterades ocksa, eftersom
alla distrikt inte har rad att ordna ett
Slag. En tanke var att starta en gemen-
sam pott dér alla distrikt betalar en en
procentssats av distriktets totala in-
komst. Detta gor att de rika distrikten
betalar mer &n de fattigare, men efter-
som det dr en procentsats sa svider det

lika mycket i allas kassa. En tanke som
de flesta verkar gilla. Den storsta nack-
delen &r hur de rikare distrikten skall
motivera detta pa arsmoten. Ett argu-
ment dr att Slagen gér mer nytta om fler
distrikt 4r narvarande, da blir diskus-
sionerna bdttre. Man diskuterade dven
Sverox, nagot som jag tyvarr missade ef-
tersom valbered-ningen hade mote just
da.

Pa sondagen var dags att réra pa sig
lite. Nu skulle man visa sin asikt genom
att stélla sig pa en tejpad linje. Vilken
sida stog man ndrmast egentligen?

En 6vning som jag har gjort tidigare
som jag tyckte fungerade utmaérkt pa ett
Slag dér det finns ménga olika tankar
och asikter representerade.

Sammanfattningsvis var detta ett av
de trevligare slagen i mitt tycke. Det
kdndes som en bra start pa ett nytt &r,
med nya styrelser. 2002 har potential att
bli det basta aret ndgonsin for Sverok!
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Iktiga kortspel

Kanske helt tvirtemot vad de
flesta Magic-spelare tror s
finns det faktiskt kortspel dir
man inte behdver kdpa tusentals
kort for att kunna spela. Sddana
kortspel har funnits i hundratals
dr och om man letar si kan man
hitta manga gamla kortlekstyper
med olika spelvarianter. Den sd
vilkinda Tarot-kortleken som
nufortiden oftast anvinds for att
spd med var till exempel frin
borjan ett helt vanligt kortspel
som har vissa likheter med
poker. Det finns iven andra
typer av kortlekar, som de
vanliga spelkorten som alla

kanner till, eller Kille-leken.

Olle Johansson
presenterar kortspel

man inte samlar pa

Olle Johansson ar eldsjalen
bakom www.rollspel.nu

Tidigare har Olle varit redaktor for
det lilla (bokstavligt talat, det var
A6-format) fanzinet Grunten och
gett ut bradspelet Ultra Ducks.
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Utover dessa standardiserade kortlekar
som kan anvéndas for att spela manga
typer av spel sd har det pa senare tid
dven dykt upp speciallekar som an-
vinds enbart till ett spel, ibland dock
med nagra variationer. Det dr ur dessa
spel som samlarkortspelet Magic ut-
vecklades for cirka 8 ar sedan. Det star-
tade en helt ny trend inom kortspel dér
en stor del av spelet dr att samla och
byta till sig de bésta korten ur en stor
méngd kort och sedan sdtta ihop en
egen spellek.

Det gors d@ven nu méanga kortspel som
dr roliga att spela, men ddr man inte be-
hover spendera hela sin ménadslén f6r
att fa tag pa de basta korten. Det réacker
med en enda spellek. Ofta anvédnds
samma lek for alla spelare, s& man har
lika stor chans att fa de basta korten och
man har inte ndgon férdel av att man
har rad att kdpa fler kort. Det finns d&ven
andra foérdelar, som att man kan borja
spela direkt utan att behéva bygga ihop
en spellek och det gér oftast snabbare
att sitta sig in i reglerna da de inte be-
hover ta upp alla konstigheter som kan
uppsta nar det finns 6ver 8000 kort i
spelet.

Manga av dessa icke-samlarkortspel
har likt samlarkortspelen flera olika
korttyper och text med extra regler och
information. De flesta av kortspelen har
aven bilder pa alla kort som i Magic och
andra samlarkortspel. Eftersom det
finns ett begransat antal kort dréjer det
oftast inte s& lange innan man har sett
och lart sig hur alla fungerar, nadgot som
tyvdrr kan begrédnsa spelens livstid.
Maénga av dessa kortspel kan vara rik-
tigt roliga att spela ndgra gdnger, men
efter ett tag kan de bli enformiga da det
alltid hdnder samma saker. Det dr dock
egentligen inte ndgot problem da man
latt kan variera sig med andra kortspel
— det dr varken dyrt eller invecklat att
lara sig. Detta géller dock inte for alla
icke-samlarkortspel, det finns ett flertal

som har sa geniala spelsystem att man
kan spela dem dag ut och dag in utan
att bli trott pa dem. Till vissa spel finns
det d&ven méjlighet att kdpa expansioner
som innehéller nya kort och kanske en
del extraregler. Till skillnad mot samlar-
kortspelen riacker det dterigen med att
bara kopa ett exemplar av dessa
expansioner for sedan har man alla kort
som behovs.

Det finns massvis med icke-samlar-
kortspel att kopa i affarerna. Nedan be-
skriver jag nagra populédra kortspel.
Spelen kostar mellan 80 och 150 kronor
ide flesta spelbutiker, vilket &r vél spen-
derade pengar da det inte d&r mer &n en
eller tva biobiljetter.

Mag*Blast

Mag*Blast ar ett
kortspel dér spelar
en av sex olika
rymdfarande raser.
Av okédnd anled-
ning ska man goéra
sitt basta for att

forstora motstan-

darnas moder-

skepp. Till sin hjilp att
attackera motstandaren och férsvara sitt
eget moderskepp har man mindre
skepp med vilka man kan skjuta olika
typer av skott mot motstdndarens
skepp. Da man har ett begrénsat antal
skott att utnyttja och genom att man
maste skydda sitt mo-derskepp samti-
digt som man attackerar de andra spela-
rna sa finns det en hel del taktik i spe-
let. Skotten begrénsas av att man drar
kort som kan innehalla skott eller an-
dra specialhandlingar som man kan ut-
fora. Har man inte rétt typ av skott sa
kan man helt enkelt inte skjuta med sitt

skepp.

Mag*Blast undertitel “Screaming Space
Battles” beror pa en liten twist i spelet.
Nar man skjuter maste man gora en
ljudeffekt, annars missar skottet. Detta




lilla tilligg i reglerna ger spelet ytterli-
gare en dimension dd man hela tiden
forsoker hitta pa nya ljudeffekter. Man
kan ocksa bli véldigt skadeglad de
génger en motstdndare glommer bort
att gora en ljudeffekt.

Detta spel har ménga aspekter som
gor det roligt. Man far kora med lite
olika taktik beroende pé vilken ras man
spelar, da de har olika specialférmégor.
Det gar ocksa snabbt att spela, cirka 10-
15 minuter per spelare som dr med, vil-
ket gor att det &r létt att plocka upp nér
man har en liten stund &ver. Fantasy
Flight Games, som har gjort spelet, pla-
nerar enligt vad jag erfar en ny version
med ménga nya kort, som egentligen
skulle ha varit med i tvd expansioner,
samt med nya bilder pa korten. Det &r
vidlkomna fordandringar, dd de gamla
bilderna &r duplicerade pd manga kort
och inte alltfér vilgjorda och med de
nya korten finns det férhoppningsvis
chans att gora dnnu fler saker i spelet.

Fluxx

Ett av de mest un-
derliga kortspel jag
nagonsin har spe-
lat dr Fluxx, det
har ndmligen bara
enenda regel: Dra
ett kort och spela
ett kort. Det finns
inte ens nagot
sétt att vinna pa!
Detta kan lata
vildigt konstigt, men det

har sin enkla forklaring i att alla regler i
spelet finns pd korten och medan man
spelar fordndras spelets regler hela ti-
den. Det finns ockséa speciella Vinst-kort
som man lagger ut for att avgora vad
som behovs for att vinna, vilket oftast
ar att man ska ha en kombination av tva
olika Keepers, som man ocksd kan spela
ut. Eftersom reglerna férandras hela ti-
den sa blir inget parti likt ett annat och
man har aldrig en aning om vad som
kommer att hdnda. Ena stunden ska
man dra 5 kort, men far bara spela 1 och
maste sedan sldnga resten av korten
man har pd handen innan det &r néista
spelares tur. I ndsta 6gonblick maste
man spela ut alla kort man har pa han-
den och dé kan vad som helst hinda da
alla regler och Vinst-kort maste laggas
ut, da géller det attldgga ut deirétt ord-
ning sa att inte ndgon annan rakar

vinna. I detta spel dr det ndmligen fullt
mgojligt att vinna utan att man gor na-
got sjdlv, bara genom att man rékar ha
ritt kort pa bordet ndr ndgon annan lag-
ger ut ett kort.

Fluxx ar bisarrt och fasansfullt kul, det
ar extremt enkelt att 1dra sig — det finns
ju bara en enda regel — och det gér att
spela pd bara ndgra minuter. I vissa fall
kan det dock ta en timme att spela, men
det dr ovanligt att man héller pé sa
lange. Det ar snarare sa att man spelar
manga omgangar efter varandra efter-
som det dr s roligt. Eftersom man ald-
rig kan planera i férvag dr det dven ett
utmirkt spel att spela pd konvent nér
man sovit alldeles for lite, eller som for-
festspel. Jag har hort att om man spiller
vitska pa korten sa dr det bara att torka
av dem sd dr de som nya igen.

Detta spel rekommenderas varmt, det
har gett mig och manga andra atskilliga
timmars roligt spelande.

Hluminati

Ett i dessa kretsar §
ganska gammalt
kortspel ar Illumi-
nati fran Steve
Jackson Games. I
spelet styr mys-
tiska organisatio-
ner allting och
man tar pa sig
rollen som en av
dessa organisationer. Sedan ska man
ta 6ver andra organisationer, personer,
lander och dylikt for att fa sa mycket
makt som mdjligt. Man bygger upp sin
kontroll 6ver vérlden i en hierarki som
liknar blackfiskarmar, da ens huvudor-
ganisation bara kan styra fyra andra
kort (en for varje sida av kortet) och
dessa kan sedan i sin tur styra hogst tre
kort (en sida avgor vilken den styrs av).
Pa grund av detta far man ofta mycket
roliga styrforhallanden dér scouter kan
styra vdrldsbanken som kan styra
hogeranarkister som kan styra nagot
annat i en hérlig réra. Man ska gora sitt
bésta for att ta 6ver andras organisatio-
ner och slutligen hela vérlden, vilket ar
att ha sa manga grupper som behovs for
det spel man spelar. Det finns alterna-
tiva slutmal beroende pa vilken orga-
nisation man spelar.

Efter att samlarkortspelen blev popu-
lara gavs en variant av spelet ut, kallat
Hluminati: New World Order (eller kort

och gott INWO), med fler kort och upp-
fraschat utseende samt att reglerna gjor-
des om till viss del for att passa samlar-
kortspelskonceptet.

For ett tag sedan kom det &ven ut en
ny version av Illuminati som innehdller
fargkort och med forbéttrade penga-
markdrer och det &r den som man kan
fd tag pa i butikerna idag. Detta spel ar
sanslost kul och kan ge manga timmars
roligt spelande, speciellt med de expan-
sioner som har kommit ut till det.

Chez Geek

Ett ganska nytt spel
fran foretaget Steve
Jackson Games (som
dven gjort Illumi-
nati). Hér &r spel-
idén att man &r en
sd kallad slacker.
Man ér en slo, fat-
tig person som
helst spenderar
dagarna med att
sova och titta pa
TV. Man delar ligenhet med ett
gang likasinnade. Spelet gar ut pa att
man ska skaffa sa mycket “slack” som
mojligt genom att gdra oproduktiva sa-
ker, som att sova, ga pa café, kdpa prylar
eller spela rollspel. Man kan d@ven bjuda
in kompisar och ha fest och gora sitt
basta for att stora sina ldgenhets-
kamrater som man kan vécka genom att
lata ett billarm ga igang nér de forsdker
sova osv. Spelet dr hejdlost kul och har
massvis med referenser till ndgot som
man kan bendmna som nordkultur, det
vill siga gamla b-science fiction-filmer,
rollspel, datorer och liknande. Bilderna
pa korten dr enkelt ritade men hejd16st
roliga, speciellt tillsammans med kom-
mentaren som finns pa varje kort;
illustratoren dr John Kovalic som ritar
den populédra roll-spelsserien Dork
Tower.

Tyvarr blir de flesta av spelpartierna
rétt sa lika ndr man vil kan alla kort och
har rédkat ut féor det mesta som kan
hédnda. Da tappar spelet nagot av sin
charm. Tillsammans med de tva extra
expansioner som har kommit far man
dock en riktigt stor spellek som gor att
det trots allt blir ganska stor variation
mellan spelomgéangarna.

Den férsta expansion som har kom ut
ar Chez Geek 2: Slack Attack, som inne-
haller nya regler fér hundar samt en
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massa nya kort av alla typer. Den and-
ra expansionen som gavs ut ar Chez Geek
3: Block Party, som séljs i en extra stor
kartong som mer dn vdl rymmer alla
kort som har getts ut hittills till spelet. I
denna expansion ingar det inga nya reg-
ler utan bara mer av samma vara, denna
gang med viss inriktning pa att det ar
kvartersfest. Aven omslaget till karton-
gen dr av John Kovalic. Utsidan av kar-
tongen visar huset man bor i utifrdn och
pa insidan av kartongen visas samma
vy fast innifrén. Alla bilderna dr ham-
tade fran de olika personer och situa-
tioner som finns med pa korten.

Beer: The

Card Game

Ett vdldigt under-
ligt spel som dok
upp i affdrerna i
varas &r kortspe-
let Beer: The Card
Game som inne-
haller en bunt
kort med bilder
av olika 6letiketter och en bunt kort med
foton pa olika baraktiviteter. Spelet gér
ut pa att man ska kdpa sa manga 6l som
mojligt innan baren sténger. Till sin hjalp
har man de olika hdndelser som korten
med foton pa baraktiviteter represente-
rar. Man kan spela biljard eller kasta
dart for att fa mer pengar att kdpa 6l
fér. Man kan ocksa spela kort som
Chug-A-Lugs som ger en mojlighet att
kopa flera 6l samtidigt. Har man otur
far man vénta lidnge i toakon eller raka
ut fér andra saker som motstdndaren
kan gora for att forstora for en.

Det dr ganska dalig kvalitet pa fotona
och det dr samma bild pa alla kort av
en typ, vilket ger ett déligt intryck. Man
far dock reda pa en massa underliga
Olsorter fran sma amerikanska brygge-
rier och man kan ha roligt en stund med
spelet som har en lite annorlunda spel-
idé. Men tyvarr haller inte spelet i lang-
den dven om det ett tag &r ratt kul att
forstéra andras 6linkop och ldgga host-
kort for att “distrahera” motspelarna
ndr man vander pa myntet som man just
anvant for att avgéra om man lyckas
eller misslyckas med en handling i spe-
let. A andra sidan fungerar det bra att
spela efter att man har druckit nagra 6l
sjalv, eller som forfestarspel, dé det inte
dr speciellt avancerade regler, och spe-
lets tema staimmer ju verkligen in.
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The Works

The Works &r ett
spel som kréver
strategiskt tank-
ande snarare dn
att fa bra kort pd
handen. Man lag-
ger ut ett antal
kort pa bordet i

nagot som liknar

en cirkel, sedan

gér spelet ut pd att man ska

plocka upp de bésta korten fran bordet,
vilket man goér genom att vrida ett av
korten 180 grader. P4 alla fyra sidor om
varje kort finns en rad med symboler
och efter att man har vridit ett kort ser
man efter om nagot intilliggande kort
har samma symbol riktat mot det kort
man just vridit pd. Om sé ar fallet pop-
pas det kortet, vilket betyder att man
plockar upp det, f6ljer instruktionerna
pa det och sedan ldgger detisin podng-
hoég. Varje kort dr virt ett visst antal
poédng och den som forst kommer upp i
en forutbestimd summa vinner spelet.

Instruktionerna pé korten ndr man
poppat ett kort kan goéra att man far
poppa fler kort, lata en vinna om man
uppfyller vissa krav eller gora nagon-
ting med korten péd bordet. Da det kan
utlosa en kedjereaktion ndr man pop-
par kort géller det att bade veta hur
olika typer av kort fungerar och snabbt
kunna ldsa av vad som kommer hénda
om man vrider olika kort. Hur korten
ligger i forhédllande till varandra forand-
ras med varje spelares runda, sa forut-
sattningarna forandras hela tiden fram
till det &r ens egen tur att dterigen vrida
ett kort. Dessa moment kriver strate-
giskt tinkande och formaga att snabbt
kunna ldsa av korten pa bordet for att
man ska kunna fa s& manga podng som
majligt. Det dr det en utmaning att spela
och man kan spela ménga ganger utan
att tréttna.

Spelets tema kommer fran den teck-
nade serien Agatha Heterodyne, Girl Ge-
nius av Phil och Kaja Foglio. Girl Genius
kallas av skaparna sjdlva for ”gaslyktes-
fantasy” och &r en sorts steam punk-
varld fylld med stora robotar som drivs
av anga, konstiga luftskepp och mys-
tiska varelser. Huvudpersonen, Agatha
Clay &r student och labbassistent vid
Transylvania Polygnostic University
som dock inte riktigt lyckas f4 ndgot hon
bygger att fungera.

Spelsystemet till The Works kommer
fran samlarkortspelet Xxxenophile, som
har en helt annan virld ddr temat inte
ar lika rumsrent som i The Works. Vissa
regelférandringar har gjorts for att spe-
let ska fungera battre som icke-samlar-
kortspel. James Ernest, mannen bakom
foretaget Cheapass Games som tillver-
kar manga billiga brad- och kortspel,
har skapat The Works. The Works dr dock
utgivet under varumérket James Ernest
Games da det ar i fyrfarg till skillnad
fran Cheapass Games ovriga spel som
ar gjorda for att vara sa billiga som m&j-
ligt.

Guillotin

Wizards of the
Coast som ger ut
vérldens forsta och
storsta samlar-
kortspel, Magic,
gor en hel del an-
dra spel ocksa.

Ett av dessa édr

det makabra spe-
let Guillotine som handlar om de
halshuggningar som skedde under den
franska revolutionen. Man spelar en bo-
del som samlar pa huvuden fran de som
halshuggs (kungligheter, statligt an-
stdllda, militdrer och préster). Ju hogre
uppsatta dessa personer ir, eller var
kanske man ska sdga, desto mer ar de-
ras huvuden varda, bokstavligt talat.
Det finns ocksa en och annan martyr,
folkhjélte och stackars oskyldiga perso-
ner som har rakat hamna i ledet, vilka
man far minuspodng for och som man
alltsa ska forsoka fa sina motspelare att
raka ut for.

Spelet utspelas
over tre fiktiva da-
gar. Varje dag stills
12 personer upp
framfor giljotinen
och dérefter ar det
varje spelares jobb
|\ attgenom dekort
'\ som de har pa
handen flytta per-
soner fram och till-
baka i ledet, sa att nar det ar deras tur
att hugga huvudet av ndgon sa star en
s& hogt uppsatt person som mdgjligt
langst fram i ledet. Korten man har till
hjalp kan vara att nagon faller krokben
pa en person sa att de hamnar lédngre
bakiledet eller att man gér ndgon sorts
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distraktion sd att man kan byta plats pa
tva personer.

Bilderna pé korten &r véldigt humo-
ristiska och viltecknade och tillsam-
mans med de hejdlost roliga hdndel-
serna som kan hdnda med hjdlp av
héndelsekorten och enkelheten i spel-
idén sa blir det manga roliga spel-
omgangar.

Abduction

Gér du omkring
och &r radd for att
bli bortférd av
utomjordingar?
Da dr du antagli-
gen inte ensam. I
detta spel tar
man pa sig rollen
som en person
(eller ko) som
blivit bortférd och befinner sig pa ett
rymdskepp. Uppgiften &r att snabbast
mojligt ta sig ut. Man skyr inga medel
for att klara detta och man gor gladeli-
gen sitt basta for att forstora for de an-
dra stackarna, dvs motspelarna, som
ocksa blivit bortférda.

Man boérjar spelet i undersoknings-
rummet pa ett okdnt rymdskepp och
medan man forflyttar sig runt i skeppet
for att hitta en utgadng s bygger man
pa med nya rum hela tiden. Man kan
dven leta efter galna prylar som kan for-
stora for andra spelare, eller férbéttra
ens egen situation. Det finns ocksd méj-
lighet att ligga hindelsekort pd mot-
spelarna, som att de stdter pa en patrull
med rymdvarelser eller att golvet plots-
ligt blir elektrifierat.
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Alla korten ér tva-
fargade, vitt och
morkt gron, vilket
ar lite trdkigt och
gor det svart att se
detaljer ibland. Illu-
strationerna &r vél-
gjorda och fram-
forallt humoris-
tiska. Prylarna
man kan hitta
och sakerna som kan
hénda &r ocksd de hejdlost roliga och
det finns inget béttre dn att bli skade-
glad efter att ha varit taskig mot
motspelarna. Spelet rekommenderas
varmt, speciellt till alla er som undrar
vad som hdnder nir man blir bortférd
av rymdvarelser.

Tarningen, en kraft
bortom naturens lagar

av Peter Hedman

Sannolikhetslara. En del av er har kanske bara hort talas om det, en del av er
har kanske till och med plagats igenom timmar av det pa matematiklektioner-
na. Sannolikhetslara ar Iaran om sannolikhet, det vill saga hur troligt det ar att
vissa saker kan handa. Vi vanliga dédliga brukar vanligtvis kalla det for slum-
pen. Naval, nar det handlar om sannolikhetslara finns det inget exempel som
ar sa kart och val anvant av matematiklararna som exemplet med tarningen.
Tarningen, en sexsidig sadan eftersom matematiklararna ofta inte vet att det
finns nagon annan sort, kastas ett flertal ganger och resultatet férkunnas for
klassen. Sedan sager matematiklararen: "Om man skulle kasta tarningen val-
digt manga ganger, ett par hundra eller tusen, sa kommer antalet ettor, tvaor,
treor, fyror, femmor och sexor vara jamt fordelade.” Slutsatsen man drar ar
alltsa att slumpen avgor vad man slar med en tarning och att resultatet inte gar
att paverka...

Ja, det KAN ju vara sa... men vi rollspelare vet battre, inte sant?

De allra flesta som spelar rollspel &r inte bara enormt vidskepliga vad galler
sina tarningar. Manga ar ocksa mer eller mindre évertygade om att man fak-
tiskt kan paverka tarningen att sla hogt eller Iagt beroende pa vad man énskar.
Det finns antagligen lika manga satt att géra detta som det finns spelare. Ge-
nom aren som rollspelare har jag stott pa nagra olika intressanta inriktningar
inom omradet. En av mina vanner som jag har spelat en hel del Drakar och
Demoner med envisas med att alltid lagga sin T20 med siffran 1 nerat. Han
havdar med bestamdhet att detta gor att siffran 1 inte gillar att ligga underst
och nar han sedan slar med tarningen kommer siffran 1 att kdmpa for att hamna
overst.

En annan av mina bekanta anvander olika tarningar for olika sorters rollspel.
Han har en uppsattning med tarningar som han anvander i spel dar han vill sla
hoégt och en annan uppsattning tarningar som han anvander i spel dar det
galler att sla sa lagt som mojligt. Teorin later ju vettig (?) och han havdar med
bestamdhet att den fungerar mycket bra. Det kan dock uppsta vissa problem,
exempelvis nar det ar dags att spela Pendragon. | Pendragon ar det namligen
bra att sla exakt det varde man har i en fardighet. Om da vardet man har ar tio,
vad gor man da med sina T20-tarningar som bara kan sla hogt eller [agt? Om
man valjer att géra som min kamrat sa kallar man helt enkelt Pendragon for ett
vardel6st spel och vagrar vara med. Annan I6sning, nagon?

Ett sista exempel och ett av de mer vanliga ar tron pa att man faktiskt kan ladda
upp sina tarningar med positiv energi. Energin finns ddr men om nagon annan
an spelaren som ager tarningen skulle réra vid dem sa blir dem besudlade och
all den positiva energin som finns i tdrningarna forsvinner da. Jag tanker inte
ens forsdka ga in pa hur sjalva reningsprocessen gar till efter att en tarning har
blivit besudlad, men det ar ibland svart att motivera varfor det inte ar okej att en
del av Sveriges befolkning tror att rollspel bara ar for konstiga manniskor.

Jag ar pa intet satt oskyldig, eller mindre 6vertygad an mina kamrater att jag
har makt éver mina tarningar. Sjalv har jag den ovanan att jag pratar med
tarningar. Jag belénar och bestraffar dem ocksa allt eftersom de utfor sin upp-
gift efter mina 6nskemal. Jag kan erkanna att jag vid ett tillfalle blivit sa upprord
Over en tarning som inte alls var intresserad att sla som jag ville att jag helt
sonika slangde ut den genom fonstret. Férhoppningsvis ligger den kvar dar an
och téanker dver sina synder...
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Fd militira taktiker har varit si
seglivade och dteranvindna som
“den sneda linjens taktik”.
Antagligen beror det pd att den
dr vildigt enkel och dirfor

litt att anpassa till skilda
situationer; ett mer passande
namn vore "den sneda linjens
princip”. I enkelheten ligger
antagligen dven dess framging,
eftersom komplicerade planer
som verkar geniala pd pappret
litt kan gd sénder mot den

hirda verkligheten.

Thomas Allvin om den

sneda linjens taktik
Thomas Allvin ar en valkand
artikelskribent, inte minst for tidiga
Sverox-lasare.
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trategiska snedsteg

Den sneda linjens taktik harstammar
frén den tid da krig avgjordes i vdlord-
nade filtslag dér hdrforarna stéllde upp
sina arméer pa bred front i vardera dn-
den av ett slagfélt och sedan ldt dem
drabba samman. Huvudrollen spelas av
det tunga infanteriet (i antikens Grek-
land kallade hopliter). Detta understdds
pé olika sétt av ldttare infanteri, och
flankeras av kavalleri vars framsta upp-
gift dr att skydda infanteriet fran attac-
ker fran sidan. Utrymmet for kreativa
l16sningar ar alltsa tamligen begrénsat,
och hidrférarens val handlar mest om
hur de olika truppslagen ska placeras i
forhallande till varandra. En stor del av
manodvrerandet dger rum dagarna,
veckorna eller médnaderna innan slaget,
da harforarna férsoker tvinga motstan-
daren till drabbning vid en tid och plats
som han sjdlv har valt.

Principen bakom den sneda linjens
taktik dr som foljer: istéllet for att stélla
upp sin armé i en jamntjock slaglinje
(enligt traditionella principer) forstar-
ker man endera flanken med trupp frén
centern, vilket gér den senare svagare.
Naér fiendens armé bryter igenom i mit-
ten — och deras framfart underléttas av
att den egna centern retirerar — kan den
forstarkta flanken latt bryta fram och ge-
nom en cirkelrdrelse anfalla fienden
bakifran.

Eftersom denna taktik dr bade enkel
och vilkand (atminstone bland erfarna
faltherrar) dr utmaningen for varje har-
forare att inte avsldja hdrens svaga och
starka punkter forrdn det dr forsent.
Nyckeln till framgang heter sedan mo-
bilitet. Flanken som ska g runt fienden
maste vara tillrdckligt snabb for att
hinna sla till innan fiendens huvud-
styrka har orsakat alltfor stora skador
pa den egna armén. En ldttrorlig armé
kan dessutom enklare omgrupperas om
det visar sig att stoten maste sittas in
ndgon annanstans dn var man forst pla-
nerat. Den sneda linjens taktik &r alltsa

langt ifran nagot idiotsékert recept pa
framgang utan kréaver stor skicklighet
av hérforaren.

Varldserovraren

Den historiska gestalt som framfér an-
dra brukar forknippas med den sneda
linjens taktik dr Alexander den store,
som anvénde taktiken med stor fram-
gang i slaget vid Issos 333 f Kr d& han
besegrade perserkungen Dareius. Slag-
faltet vid Issos lag inkldamt mellan Med-
elhavets kust och laga berg, och var
uppdelat i tvd delar av den torrlagda
floden Pindaros. Dareius armé var be-
tydligt storre dn Alexanders, ett faktum
som dock kompenserades ndgot av att
slagfdltet helt enkelt var for smalt for
att perserna skulle kunna utnyttja sitt
numerdra overlage.

Alexander avancerade med sina
trupper utstrackta pa sa bred front som
mojligt for att tdcka in hela strdckan
mellan bergen och kusten. Bildades en
lucka skulle Dareius latt kunna skicka
igenom delar av sitt kavalleri for att
anfalla Alexander bakifran. Dareius
védntade pa andra sidan floden, men
hade skickat 6ver en mindre trupp-
styrka — framfor allt bestdende av latt
kavalleri — vars enda syfte var att for-
virra Alexander och délja trupprorelse-
rna bakom floden. Den sneda linjens
dans hade redan boérjat.

I detta spel, dédr 6verraskning betyder
mycket, har ingen hérforare rad att bli
férutsagbar, ndgot som kunde ha blivit
Alexanders fall. Dareius kinde till den
makedonske kungens favoritteknik; att
sdtta in nédstan allt sitt kavalleri i en at-
tack fran hogerflanken for att bryta ige-
nom och omringa fienden. Nér Alexan-
der ndrmade sig, och perserkavalleriet
framfor floden beordrades tillbaka, blev
det klart hur Dareius stallt upp sin armé.
Dareius hade placerat sitt tunga irans-
ka kavalleri pa hogerflanken, d.v.s. mot
Alexanders vansterflank. Samtidigt ha-
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de han skickat upp infanteri till kul-
larna, vilka nu néstan var i hojd med
Alexanders hogerflank. Om Alexander
skickade fram sitt kavalleri pa hoger-
kanten skulle de exponera sig fér denna
styrka. Samtidigt skulle Dareius tunga
kavalleri ldatt kunna bryta igenom
Alexanders vénsterflank, inte minst pa
grund av att marken néra vattnet var
mer ldmpad for rytteriets framfart &n
vad den var hégre upp.

Fordel Dareius med andra ord. Alex-
anders rdddning blev, férutom hans
snabbtidnkthet, hans armés lattrorlighet.
Snabbt skickade han upp eget infanteri
ibergen for att engagera Dareius styrka.
Samtidigt 14t han kavalleri fran hoger-
flanken rida bort och férstdrka véanster-
flanken, enritt de gjorde i skydd av hop-
litfalangerna for att om mojligt dolja
manovern. Alexander var dock noga
med att inte skicka 6ver mer dn vad som
var absolut nédvindigt d& han inte
tankte avvika fran ursprungsplanen.

Sa fort fiendesoldaterna i bergen fatt
ovélkommet sdllskap ledde Alexander
hogerflankens kavalleri i en ursinnig
stot 6ver floden. De brot igenom utan
problem, och svdngde inat i en cirkel-
rorelse for att komma at Dareius sjdlv
som befann sig i mitten av sin armé.
Detta var det kritiska skedet i slaget for
Alexanders del. Hans tunga hoplit-
infanteri hade inte lika latt att ta sig 6ver
floden, och hogerflankens framryck-
ning hade skapat en farlig lucka som
hopliterna forsokte tdppa till genom att
sprida ut sig. Dareius infanteri, hédndel-
sevis legosoldater fran Makedonien, sag
sin chans att sla in en kil i Alexanders
falang och tog den. Aven Alexanders
vénsterflank knakade under trycket av
Dareius kavalleri. Skulle Alexanders
hérlinje sta emot tillrackligt lange?

Till slut fick Alexander ge upp jakten
péd Dareius for att istédllet fullborda
cirkelrérelsen och attackera de make-
donska legosoldaterna. Nar dessa
flydde &t alla hall var det signalen for
Dareius soldater att slaget var forlorat.
Dareius sjdlv kom visserligen undan,
men det dr ju en annan historia.

Katastrofen vid Cannae

Den sneda linjens taktik dr svarbemas-
trad, och kan aldrig genomféras pa ru-
tin. Det skulle drdja drygt hundra ar
efter Alexanders seger vid Issos innan
nagon upprepade, och utvecklade, hans
bedrift med tillrdcklig framgang for att
skriva in sig i historiebdckerna. Nar
Hannibal métte den samlade romerska
armen vid Cannae 216 f Kr fanns dar
flera likheter med Alexanders situation.
Romarna var i betydande numerért
overldge, dven om historiker forstds
tvistar om med exakt hur mycket, och
Hannibals armé var i jamf&relse en tim-
ligen brokig, och simre utrustad, skara.

Romarnas storsta misstag (férutom
den lilla mérkligheten att de bada
konsulerna turades om att leda armén
varannan dag) var just att de gjorde allt
pa rutin. Enligt rddande standard opera-
ting procedure stillde de upp som den
s.k. manipeltaktiken féreskrev. Sitt nu-
meréra Overldge utnyttjade de inte pa
annat sitt dn att bara fylla pa i leden.
Den romerska armén brukade krossa
alltisin vég, sa varfor dndra pé ett vin-
nande koncept?

Manipeltaktiken gick ut pa att stilla
upp fotsoldaterna i fyra “lager”. Forst
kom de littbevapnade wvelites, foljda av
hastati och principes; tva “lager” med
tunga infanterisoldater bevapnade med
kastspjut och svérd. Sist, endast av-
sedda for nodfall, kom triarii bestdende

av hdrdade veteraner. Truppslagen var
indelade i maniplar som kunde réra sig
diagonalt och i sidled for att sluta eller
oppna leden. Slagets inledande skar-
mytslingar skottes alltid av velites. Nar
fienden anf6ll pa allvar retirerade dessa
genom dppningarna i hastatis led, varpa
dessa sl6t leden och gick till angrepp.
Om hastati slogs tillbaka retirerade &ven
dessa pd motsvarande sitt for att bereda
plats for principes. Om dven dessa miss-
lyckades var det triariis uppgift att ticka
retratten. Armén flankerades pa bada
sidor av kavalleri.

Salunda avancerade alltsd romarna.

Aven Hannibal lit frontlinjen besta av
latta trupper, vars framsta funktion var
att dolja truppforflyttningarna bakom.
Bakom det ldtta infanteriet placerade
han sitt tunga spanska och keltiska in-
fanteri i en halvmane med rundeln mot
romarna. Dessa var flankerade av tungt
afrikanskt infanteri, till skillnad fran
Ovriga truppslag uppstillda i tva rek-
tanglar pa hogkant. Pa vansterflanken
placerade han sitt tunga spanska och
keltiska kavalleri, medan det ldtta numi-
diska behédrskade hogerflanken.

Nér arméerna drabbade samman reti-
rerade bade romarnas och karthagernas
latta infanteri for att positionera sig
langst bak. Kavalleriet pa bada flanker
drabbade samman och de romerska sol-
daterna attackerade den spansk-
keltiska “halvmanen” pé bred front.
Romarna, sikert medvetna om den
egna arméns Overlidgsenhet, misstankte
foga nér det spansk-keltiska infanteriet
retirerade. Romarna avancerade vidare,
och hade snart drivit fienden tillbaka sa
pass mycket att striden nu dgde rum
mittemellan det afrikanska infanteriet
paflankerna. Samtidigt hade det romer-
ska infanteriets frammarsch ldmnat ett
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Vad spelar du helst?
Ett riktigt bra konventscenario pa
ett riktigt bra konvent.

Vad spelar du mest?
Datorspel, just nu Warcraft Il

Varfor engagerar du dig i
Sverok?

For att Sverok rockar jatte
mycket! Det ar ett férbund dar
man inte bara far mojlighet att
traffa andra som spelar massa
roliga spel utan aven far en
mojlighet att paverka och forma
organisationen sa den hela tiden
blir battre och battre.

Sveroks forbundsstyrelse

gap till de flankerande kavalleri-
styrkorna som ju redan var engagerade
av Hannibals kavalleri.

Déarmed var det dags for fallan att sla
igen. Gapet som uppstatt anvdndes av
delar av det spansk-keltiska kavalleriet
pa vansterflanken for att rida igenom
den romerska linjen och attackera det
romerska kavalleriet p4 motsatta flan-
ken i ryggen med forédande effekt.
Samtidigt kunde Hannibals l4tta infan-
teri, skyddade fran det romerska infan-
teriet av de afrikanska falangerna, ga
runt i en cirkelrérelse och anfalla det
romerska infanterieti ryggen. Romarna
var nu inkapslade av det spansk-
keltiska infanteriet rakt fram, det afri-
kanska pa sidorna och det litta i ryg-
gen. Bakom dem hade det romerska
kavalleriet pa véansterflanken redan for-
intats. “"Forintelseslaget” vid Cannae
var ett faktum.

Mod och feghet

Négot man kanske inte tdnker pa idag
ar att den har sortens taktiserande i-
bland hindrades av den tidens moral-
begrepp. Montaigne berédttar om Age-
silaos, kung av Sparta, och dennes strid

mot boioterna. Nar Agesilaos av en ren
slump fick méjlighet att falla boioterna
iryggen s ldt han bli, eftersom han ville
vinna slaget genom mod och inte list.
Istédllet bemddade han sig om att méota
fienden rakt framifran, som seden bjod.
Hans soldater fick betala dyrt f6r detta
ddelmod. Andra gédngen boioterna an-
foll hade Agesilaos lart sig sin ldxa och
14t sina soldater 6ppna leden for att lata
boioterna bryta igenom. Dessa lit sig
latt luras, och kunde sedan angripas
fran sidorna och bakifran.

Darmed forstéds inte sagt att Alexan-
der och Hannibal var fega — tvartom.
En anledning till att den sneda linjens
taktik, eller snarare: den sneda linjens
princip, inte genomforts oftare (med
framgéng), trots att den studerats flitigt
vid militdrakademier, torde vara att den
inte bara kréver skicklighet, utan dven
djarvhet (eller om man vill: dumdristig-
het). Befdlhavaren maste vaga sitta hela
sin armé pa spel for att kunna ta hem
spelet.

Troligen var det ocksa bristande
djarvhet som fick Tyskland att kasta
bort sina chanser att snabbt avgora fors-
ta vérldskriget. Faktiskt var det just
Hannibals seger vid Cannae som var in-
spirationen till Schlieffenplanen, den
anfallsplan med vilken Frankrike skulle
besegras genom ett “forintelseslag” in-
nan Ryssland ens hunnit monstra sin
armé. Enligt generalstabschefen Alfred
von Schlieffens plan fran 1905 skulle an-
fallet mot Frankrike ta vigen via Bel-
gien for att undvika de franska gransbe-
fastningarna. Huvuddelen av de fram-
ryckande styrkorna skulle koncentreras
till hogerflygeln for att dessa med stor
kraft och snabbhet skulle kunna ga runt
det franska forsvaret i en cirkelrorelse
och anfalla Paris bakifran.

Dessvarre (dessbattre for Frankrike)
vagade inte den nya generalstabsche-
fen Helmuth von Moltke den yngre ge-
nomfora Schlieffenplanen pa det sitt
som det ursprungligen var tankt. Oroad
av Frankrikes offensiv mot Lothringen
kallade han ner styrkor som skulle ha
ingéttiden starka hogerflanken. Resul-
tatet blev som bekant att anfallet genom
Belgien forlorade i kraft och kunde stop-
pas av fransménnen vid Marne. Forso-
ken att efterlikna den antike krigshjalten
slutade i trostlosa skyttegravar. Sensmo-
ral: en god faltherre spanar framat, inte
mot det forflutna.



Manga har liknat rollspel vid en inter-
aktiv film, dar rollpersonerna dr huvud-
personerna (eller i undantagsfall statis-
ter) som medverkar och paverkar hand-
lingen. Med utgangspunkt fran att den-
na metafor dr sanningsenlig kan man
(likt undertecknad) fraga sig vilken typ
av film svenska rollspelare deltar i. En
ovetenskaplig uppskattning ar att drygt
90 procent av rollspelandet faller in
under nagon form av action-, fantasy-,
thriller- eller skrackgenre. Gott! Jag gil-
lar ocksa att lata mina rollpersoner fa
rddda prinsessor fran elaka drakar el-
ler 16sa nagot klurigt kriminalfall hund-
ratals ar framat i tiden, men ibland kan
det vara trevligt att rollspela pa ett mer
ovanligt sétt. Eller ta inspiration fran en
kélla som inte plagierats eller parodie-
rats i odndlighet. Darfér kommer jag
fortsédttningsvis att spekulera kring hur
Ingmar Bergmans filmer (eller delar av
dem) kan inspirera till ett lite annor-
lunda scenario eller kampanj.

For det forsta kan man bara plocka ut
intressanta karaktdrer fran filmerna.
Har finns det exemplariska elakingar
som biskopen i Fanny & Alexander eller
sjdlva Satan i Djidvulens oga, vilka for-
visso inte dr unika for Bergmans filmer.
Men hér finns ocksa mer komplicerade
roller som t.ex. professor Isak Borg
(Smultronstillet) eller Monika (Somma-
ren med Monika), som man ibland tycker
illa om och ibland tycker om. Oftast &r
det vl sa att rollspelaren spelar en roll-
person som han utan undantag kan
sympatisera med. Slutligen finns ocksa
de klassiskt goda (och naiva) mén-
niskorna, som t.ex. den oskuldsfulla
Karin (Jungfrukillan) eller Maria (Det
Sjunde inseglet).

I Bergmans filmer kan man ocksa
finna intressanta teman som mycket vél
kan ge inspiration till varierande roll-
spelskampanjer. I Fanny & Alexander kan
man t.ex. finna problematiken kring att
inte kunna skilja pa fantasi och verklig-

het, som Alexander tampas med i fil-
men. Att lata rollpersoner uppleva in-
tensiva hdndelser for att sedan inse
att det hela var en illusion (drém, hyp-
nos e.dyl.) fungerar ofta for att skapa
en speciell kdnsla i spelet. Det omvénda,
att fa rollpersonerna att tro att de drom-
mer for att med tiden upptécka att de
fastnat i en “verklig” mardrém kan ge
ett ypperligt kusligt 4ventyr, men det
kraver mer av spelledaren. Det kan vara
mycket givande att spela en extremt
fantasifull person, oavsett vilken typ av
rollspel man spelar, men det dr antagli-
gen valdigt svart att spela en rollperson
som dr mer fantasifull &n spelaren sjalv.
Turligt nog tycks den genomsnittlige
rollspelaren ha belonats vid fodseln
med en relativt stor andel fantasi.

Den avantgardistiska filmen Persona
kan ge underlag for ett mer experimen-
tellt rollspelscenario. En grupp roll-
personer isoleras i ett hus och har bara
varandra att umgds med. Utan egent-
lig intrig kan handlingen styras direkt
av spelarna. Att karaktédrernas person-
ligheter skulle glida ini varandra som i
filmen é&r forvisso véldigt osannolikt
(om inte en mycket skicklig SL kan styra
handlingen pa ett diskret sdtt), men om
nagot liknande skulle intrédffa skulle
spelarna ges en extraordindr upplevelse
som de sdllan kommer att uppleva igen.

En mer konkret intrig kan lanas fran
den betydligt lattsammare Djidvulens
dga. En grupp olyckliga stackare (roll-
personerna) har av olika anledningar
inte sldppts in i himlen efter att de dott.
Istdllet “lever” de nu i helvetet, under
Djavulens styre. Men en dag (i helve-
tet?) sa far de ett uppdrag av Djavulen.
De ska ta sig upp till jordytan och utfo-
ra nagon form av djéavulskap (t.ex. for-
stora ett dktenskap, klottra pa tunnel-
banan, mata dnder med acetonindrank-
ta brodbitar, starta ett varldskrig etc.)
Lyckas rollpersonerna med uppgiften
kommer de att bli (relativt) bra behand-

ergman, inseglet & rollspelet

Detta nummers Gasttyckare Peter Larsson soker
annorlunda inspiration ur filmens varl
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lade i helvetet, men om de misslyckas
kommer de at fa lida mer dn sjélvaste
Judas nagonsin har gjort. Denna simpla
intrig kan nog spelas i de flesta stilar,

fran 16skokt humor och slapstick till
nattsvart domedagsatmosfar.

Det Sjunde inseglet dr en lysande film
for rollspelare. Denna medeltida road-
movie dr som klippt och skuren att lana
idéer fran. Hér finner man massor av
goda ingredienser, varav det forsta dr
persongalleriet. Hér finns en misstro-
ende korsriddare, en cynisk vépnare, ett
par skadespelare fran samhdllets bot-
tenskikt, en inte alltfor kvicktankt by-
smed, men framfor allt finns hiar Doden.
Han (eller Hon?) dr en otroligt stark ka-
raktdr, varken ond eller god, men myc-
ket principfast, plikttrogen och profes-
sionell. Ett rollspelsscenario med Doden
nédrvarade har alltid goda forutsatt-
ningar for att bli nagot alldeles extra i
stimningsvég. Att lata rollpersonerna
utmana Déden inom nagot omrade de
dr duktiga pa kan goras som ett dven-
tyr sig, eller som en del av ett.

Det Sjunde inseglet praglas av mén-
niskornas skrick for den skoningslosa
doden (pesten), kyrkans tyranniska
propagerande mot synd och brannande
av potentiella hdxor. Denna stdmning/
stil har praktiserats mycket lange inom
rollspelsvdrlden och &r inte pa nagot
satt frimmande, och den funkar precis
lika bra nu som den gjorde f6rr, och som
den férhoppningsvis dven kommer att
gora i framtiden.

Jag viljer att avsluta mitt enkla spe-
kulerande hér, och hoppas att mitt re-
sonemang f6tt fram ndgon form av ny-
fikenhet eller intresse kring hur en Berg-
manfilm kan anvéndas i rollspelssam-
manhang. Svenska rollspelare &r pa sitt
satt unika, ménga &r inte blyga for att
prova pa alternativa saker och att prova
pa att kombinera rollspel med det s.k.
“svenska vemodet” dr ett av manga sétt
att vidga sin rollspelshorisont.
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Science fiction-kampanjer som
utspelar sig vid en tidpunkt

i vilken ménskligheten dnnu
inte funnit ndgot sitt att
firdas dver interstellira
avstind till andra solsystem,
stills infor det beklagliga
forhdllandet att virt
solsystems himlakroppar inte
dr sdrskilt gastvinliga for
miénniskor. Den pihittige
spelledaren stdr dd infor en
roande utmaning nir det
giller att skapa intressanta
mdojligheter for interplanetdr
rymdutforskning, nimligen

nya virldar i solsystemet.

Anders Blixt och
Erik Sieurin i

varldsskapartagen

Anders Blixt ar en av Sveriges
flitigaste rollspelsforfattare och
jobbar som Sverox’ inhouse-skribent.
Erik Sieurin ar ett valbekant namn for
gamla Lancelot-fans.
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er mellan himmel och jord”

Nya varldar del 1

Varfor nya varldar?

Svaret dr enkelt: for att férse kampan-
jen med spdnnande och delvis okdnda
platser att utforska, exploatera och tvis-
ta om. Spelledaren far god rorelsefrihet
att utforma kampanjplatserna efter sina
specifika dnskemal. Miljon &dr fram-
mande och rymmer faror av olika slag.
Utforskare kommer frdn ménga olika
lander och har olika ambitioner. Det &r
mojligt att skapa en frontier-stimning
som knappast kan finnas pé jorden.

Detta géller inte bara “klassiska” néra-
framtidskampanjer (Blue Planet, GURPS
Terradyne, GURPS Black Ops), utan dven
retro-SF som viktoriansk steampunk i
Jules Vernes anda (Space 1889, Forgot-
ten Futures, Castle Falkenstein, GURPS
Steampunk), pulpiga 30-talskampanjer
(Daredevils, Adventure!, GURPS Cliff-
hangers) och radioaktiva 50-talskam-
panjer (GURPS Atomic Horror). Aven
World of Darkness passar in; i Mage: the
Ascension finns konspirationen Tekno-
kratin som har baser pa hemliga varl-
darisolsystemet och som medvetet har
férvanskat astronomin for att missleda
vanligt folk. (Chaosiums Cthulhu Now
skulle nog ocksa kunna koras ute i rym-
den, om dn med viss moda fran spel-
ledarens sida.)

Vidare s& har science fantasy-kam-
panjer — i en anda snarlik Edgar Rice
Burroughs’ bokserier om Barsoom
(Mars) och Amtor (Venus), L Sprague
de Camps noveller om planeten Krishna
(finns dven som GURPS-bok) eller
Leigh Bracketts beréttelser om Eric John
Stark (t ex trilogin om planeten Skaith)
- sin plats i dessa resonemang. I denna
genre blir den fiktiva planeten mer farg-
stark och dramatisk dn var jord och
manga naturlagar verkar ha dkt pa se-
mester. Det viktigaste dr att spelarna har
kul och att det bjuds pa massor av ac-
tion i exotiska miljoer. Psi-krafter, hjélte-
dad och andra markligheter passar ut-
markt. Regelboken Systern D6 fran West

End Games ér ett utmérkt redskap nér
spelledaren konstruerar sddana kam-
panjer (den trycks tyvérr inte langre och
ar darfor svarhittad, men kan finnas i
begagnathyllorna i vélsorterade spel-
butiker).

Fran is till eld

Nar man konstruerar en fiktiv planet ar
det ldtt att skapa en forenklad kliché:
isplaneten Hoth, trdaskplaneten Dego-
bah, 6kenplaneten Arrakis. Se d istal-
let till vad var jord rymmer: Antarktis’
istacke, Polynesiens vattenvidder,
Amazonas’ djungel, Patagoniens stapp,
Pripjats traskmarker, Saharas heta och
Gobis kalla 6knar, Tibets hogplata, Ka-
nadas taiga, Sibiriens tundra och sa
mycket mer. En fiktiv vdrld bér ha nés-
tan lika stora variationer.

En syrehaltig atmosfar krédver liv som
standigt nyproducerar syre; pa jorden
omvandlar vaxternas fotosyntes koldi-
oxid till bl a syre. Syre &r ndmligen sa
kemiskt aktivt att det automatiskt rea-
gerar med manga andra &mnen i natu-
ren och binds till inerta (inaktiva) fore-
ningar (koldioxid, kvarts, kalksten, m
fl). Livlosa planeter far déarfor inerta at-
mosfédrer som domineras av t ex koldi-
oxid och kvive. Aven om en sadan at-
mosférs tryck och temperatur dr god-
tagbara for médnniskan, maste fotvand-
rare bdra med sig syrgastuber och and-
ningsmasker.

Det &r létt att fran jorden nagorlunda
vél faststédlla en néraliggande planets
atmosfarsammansattning. Spektroskopi
for kemisk analys utvecklades redan
kring 1860 och kompletterades snart
med astronomiska instrument. Darfor
vet sannolikt rymdfarare vilken slags
luft som malplaneten har. Metoden ger
dock inte alltid fullstindiga resultat. Det
var t ex forst ndr ryska sonder landade
pa Venus pa 1960-talet som astronomer-
na upptackte att atmosfiaren dar inne-
holl svavelsyra (for att inte tala om dess
extrema tryck och temperatur).



Lastips
Jules Vernes ratt okanda roman Hector
Servadacs resor handlar om tappra frans-
mans och ryssars markliga fard pa en as-
teroid genom solsystemet i slutet av 1800-
talet. Berattelsen ar charmig steampunk —
om an fullstéandigt ovetenskaplig.

| Arthur C Clarkes Mdte med Rama sve-
per ett rymdskepp fran ett fjarran solsys-
tem in i vart. En fascinerande, vetenskap-
ligt val genomtankt och valdsfri aventyrs-
historia foljer. Slutet &r elegant. (De usla upp-
féljarna Rama Il och Rama Ill &r skriven
av en annan forfattare, sa strunta i dem.)

Non-Stop/Starship av Brian Aldiss ar den
basta behandlingen av amnet "befolkat
Overgivet jatterymdskepp” jag nagonsin
Iast. Aldiss ser ett humanistiskt problem,
dar andra forfattare har sett ett tekniskt.

Boris & Arkadij Strugatskijs Svart att vara
gud handlar om hur besvarligt det ar for
en hogteknologisk observator att utféra sitt
arbete i en lagteknologisk civilisation.

Notera att anomalier kan uppsta pa
grund av teknologiska férandringar (jfr
Barsoom, som bara har syre tack vare
urgammal teknik, eller Tekumel i Empi-
re of the Petal Throne) eller pa grund av
att vi har missat nagot i naturlagarna
(jfr Méote med Rama: "Dar gar Newtons
tredje lag at pipan” — Myron, ndr Rama
helt pl6tsligt ror sig). Detta bor inte vara
en "feg” utvdg for lata spelledare, utan
bor istéllet fungera som en del i kam-
panjens overgripande intrig — om spe-
larrollerna upptdcker anomalier (t ex
”Varfor finns syre hdr?”) kan detta leda
till plotsliga insikter i kampanjhemlig-
heter. De blir da motsvarigheter till
Magellan, Armstrong och andra upp-
tackare.

”Vem dar?”

En nyckelfraga vid vérldskonstruktion
dr huruvida planeten rymmer liv — och
om sa ér fallet, pa vilken utvecklings-
niva livsformerna befinner sig. Fiktiva
ekosystem kraver en del tankemoda for
attbli trovardiga. Fragan dr hur mycket
man bor lata sig inspireras av jordens
forflutna (”Jurassic Park in space” kan
uppfattas som fantasilost av spelarna).
En utomjordisk flora och fauna bor upp-
fattas som exotisk for att bli trovérdig.
Traveller (flera olika utgavor), GURPS
Space och en del andra spelsystem har
enkla principer for ekologiska nischer
nédr man designar djur. Antalet ben el-
ler magar ett rovdjur av smygartyp

(t.ex. stor katt, varan, diatrima) egentli-
gen har &r ju bara kosmetika utanpa
nagra grundregler.

En planet med ett ekosystem utan in-
telligent liv blir en tummelplats for jor-
diska intressenter. Har finns mycket att
utforska och exploatera for stater och
foretag: mineraler, biologiska produk-
ter och mystiska hemligheter fran
planetens férgangna (avsaknaden av
intelligent liv kan bero pa att det dog ut
for lange sedan).

Om intelligent liv finns, maste spel-
ledaren besluta hur avancerad planet-
ens civilisation dr. Lagteknologiska var-
elser far problem att sta emotjordborna.
Pa 1800-talet gjorde de europeiska mak-
terna processen kort med allehanda
riken i Afrika och Asien med hjilp av
overldgsna vapen och skepp. En vésent-
lig skillnad dr dock att 2000-talets méan-
niskor har andra samvetsbetanklighe-
ter ndr det giller underkuvandet av tek-
nologiskt underldgsna urbefolkningar.

ArkivY

De dér utomjordingarna som sdgs ha
landat hér och var pa jorden, var finns
de egentligen? En orsak till interplane-
tdara expeditioner skulle ju vara att de
jordiska regeringarna vill leta reda pé
dem och lista ut mer vilka dessa skugg-
lika varelser dr. Kanske de kommer fran
nagon plats i solsystemet eller kanske
de har baser hir, &ven om de kommer
fran ett annat solsystem.

Vart solsystem som

aventyrsplats
*Manen och Merkurius ar atmosfar-
|6sa stenklot.

*Venus ar en helvetisk plats med
extrem hetta, extremt lufttryck och
svavelsyra i den syrefria atmosfa-
ren.

*Mars ar en livids 6ken med tunn
syrefri atmosfar.

*Asteroidbaltet rymmer bara sma
stenblock.

«Jupiter ar en gasjatte vars atmos-
far ar oerhort svar att utforska. Dess
yta kan inte nds med mansklig
teknik inom od6verskadlig framtid.
Jupiters fyra stora manar ar i och
for sig intressanta, vissa med
flytande vatten under ishéljen, men
de kretsar inom jattens dodliga
stralningsbalte (motsvarar Van
Allen-baltena). Det upptacktes pa
1970-talet nar det holl pa att for-
stora de forsta NASA-sonderna
som nadde Jupiter. (Arthur C Clarke
forbigar detta med tystnad i sin
intressanta SF-roman 2010, efter-
som det skulle forstéra intrigen.)

*Planeterna bortom Jupiter har foga
av intresse for aventyrarna. Det ar
antingen gasjattar av Jupiter-typ
eller frusna block av sten och/eller
is.




Sista chansen att
soka bidrag for 2001
Skicka in genast!

Sa har soker ni bidrag for

sammankomster

1) Ta en lapp och skriv vad er
férening heter pa den.

2) Skriv hur manga sammankomster
ni haft under 2001.

3) Lat er ordférande eller kassor
skriva under lappen.

4) Lat aven féreningens revisor
skriva under den.

5) Skicka lappen till Sverok. Klart!

Sa har soker ni medlemsbidrag

1) Ta en ny lapp eller fortsatt pa
sammankomstlappen.

2) Gor en lista pa alla era medlem-
mar med uppgifter om namn,
alder, telefonnummer, adress och
epostadress.

3) Lat er ordférande eller kassor
skriva under lappen.

4) Lat aven féreningens revisor
skriva under den.

5) Skicka lappen till Sverok. Klart!

Skicka till Sverok, Sandbacksgatan 2,
582 25 Linkdping. Kommer lapparna
efter den 10 september ar det inte sa-
kert att ni kan fa nagra bidrag fér dem,
men tveka inte att férsokal

Fredrik Axelsson

Ansvarsomraden
Externa kontakter, press,
styrelseutbildning.

Vad spelar du helst?

Jag ari grund och botten en
hangiven rollspelare men har
varit inne och snurrat i lajv-
genren lite da och da.

Vad spelar du mest?

Jag far val erkanna att jag ar en
halv-pretentits friformsrollspel-
are.

Varfor skall man engagera sig
i Sverok?

Finns mangder med bra anled-
ningar. Framforallt fér att det ar
ett forbund déar alla kan bidraga
med nagot, stort som litet.

Sveroks forbundsstyrelse

Varldar utifran

Om ett frimmande rymdskepp sveper
in i solsystemet kan det vara sa gigan-
tiskt att det i praktiken fungerar som en
planet, fast vand ut och in — ekosystemet
finns pa dess insida. Tyngdkraft ordnas
da antingen genom att skeppet roterar
eller genom artificiell gravitation. Det
ar inte givet att det finns nagot intelli-
gent liv ombord, ty skeppets passagera-
re kan ha gatt under for artusenden se-
dan och det styrs sedan dess av auto-
matiska system.

En Kklassisk idé inom science fiction ar
att en asteroid eller mane i vart solsys-
tem visar sig vara ett urgammalt rymd-
skepp. En rysk astronom spekulerade
pa 1960-talet 6ver huruvida Mars-ma-
narna Deimos och Phobos var rymd-
stationer.

Det finns dock ett speltekniskt pro-
blem med en skeppsvirld. Spelledaren
maste tdnka ut hur den ser ut “bakom
kulisserna”, dvs korridorer, maskinhal-
lar och liknande, vilket krdaver en del
arbete for att bli bra.

Tvarollspel med rymdskeppsvérldar
har hittills publicerats: TSR:s Metamor-
phosis Alpha (1976) och dess senare in-
karnation Metamorphosis Alpha to Omega
(1994). Dessa paminner delvis om klas-
siska Mutant, men har ofta en mer seri-
0s stamning i kampen for att 6verleva
och ”hitta ut”. Har finns plats for episka
dventyr dar rymdskeppscivilisationens
overlevnad star pa spel.

Utbytta varldar

En spelledare med smak for drastiska
metoder kan besluta sig for att byta ex-
isterande planeter i vart solsystem mot
nya som far de egenskaper som kam-
panjen behover. Alla rollspel kraver att
spelarna accepterar en kampanjverklig-
het som skiljer sig mer eller mindre fran
den faktiska. Nya himlakroppar ar da
inte svarare att svédlja dn fantastiska
uppfinningar av typen anti-gravitation.

I en steampunk-kampanj kdnns det
naturligt att Mars och Venus uppfyller
1890-talets férvantningar, dvs en kanal-
genomkorsad forfallen viarld (enligt
Percival Lowells spekulationer) och en
dinosaurieférsedd djungelvarld.

I andra science fiction-kampanjer kan
spelarna redan under forberedelse-
stadiet fa veta att solsystemets himla-
kroppar till exempel heter Hermes,

Afrodite, Ares, osv. D4 inser de automa-
tiskt att dessa formodligen ser annor-
lunda ut 4&n Merkurius, Venus och Mars.
Detta stimulerar deras nyfikenhet och
kan bli ett skél att ge sig ut pa rymd-
expeditioner. Om SL och spelarna bara
ar konsekventa i sitt tinkande nér de
spelar kommer konceptet att fungera
utan storre svarigheter.

Den som kér parallellvarldskampan-
jer enligt idéerna i GURPS Time Travel/
Alternate Earths I & II kan smartfritt in-
troducera nya vérldar i solsystemet, ef-
tersom sjdlva konceptet lamnar dorren
viddppen. Den som inte vill bygga sitt
eget solsystem kan utnyttja Alternate
Earths I-kampanjerna ”Dixie”, “Reich”,
”Shikaku-Mon” och “Gernsback”, samt
fran Alternate Earths Il ”"Cornwallis”
(och kanske dven ”Aeolus”), for att fa
detaljerade vérldshistorier och politiska
situationer som bara krdver smairre
modifikationer for att harbargera nya
vérldar.

Planeter kan dven placeras pa stéllen
dér det i verkligheten endast finns
asteroider, till exempel vid Jupiters L4-
och L5- punkter (s k Langrangepunkter
som ligger en omloppsbaneradie fore
och efter Jupiter i dess bana runt solen;
dér finns de trojanska asteroidsvarma-
rna). Dérute dr det dock rejalt kallt.

En annan plats &r i jordens omlopps-
bana, fast 180° runt solen. Redan anti-
kens greker spekulerade 6ver en sidan
anti-jord, kallad Antichthonia (uttalas
[antik’to:nia]). Det finns dock ett pro-
blem om man vill ha realistisk celest
mekanik (dvs naturlagar fér planet-
banor). Jordens, Antichthonias och
Venus’ gravitationskrafter paverkar
varandras banor och det dr dérfor osan-
nolikt att jorden och Antichthonia skulle
ligga i en gemensam bana sérskilt lange.
Om de 16per i olika banor far de olika
omloppshastighet och da skulle de ef-
ter nagra miljoner ar kollidera eller for-
skjuta varandras banor mot eller fran
solen. Oavsett vad som sker 6deldggs i
samtliga fall vdrldarnas flora och fauna.
Antichthonia passar salunda bast i
science fantasy-kampanjer.

Fortsattning foljer...

I ndsta nummer av Sverox tillimpas
denna artikel pd en exempelvérld, pla-
neten Artemis som kretsar ungefar dar
asteroiden Ceres finns hos i vart solsys-
tem.



/ /trustningsma arkta

Om man gér igenom sommarens kalen-
darium for fantasylajv kan man skénja
en trend som har etablerats bland
manga arrangdrer. Mdnga annonser
pryds numera med frasen "héga
utrustningskrav”. Exakt vad detta be-
tyder varierar forstds fran lajv till lajv,
men denna “utrustningsmarkning” ver-
kar vara ett uttryck for arrangorernas
ambition att ha en hog lajvkvalitet. Det
dr uppenbart att manga arrangorer ser
utrustning som en kanslig fraga, ett
mojligt orosmoment. Att stélla krav pa
att spelarna har en tidsenlig utrustning
dr alltsa ett sdtt att garantera ett bra lajv.
Frédgan dr dock om en utrustnings-
mérkning dr &ndamalsenlig.

Det dr sant att lajv idag inte dr vad
det var for 10 ar sedan. Det har utveck-
lats fran en ganska smal hobby till en
stor rorelse och i takt med detta har na-
turligtvis lajvandets teknik mognat av-
sevédrt. Det dr dock skillnad pa en
rorelses tekniska eller hantverksmaés-
siga mognad och en fixering vid yttre
attribut. Vi vet ju alla att det krdvs be-
tydligt mycket mer dn handgjorda kla-
der for att na den entusiasm, spelglddje
och fangslande rolltolkningar vi alla
langtar efter nér vi sétter oss ner for att
sy dessa klader. Anda ar det inte “spel-
glddjemédrkning” som férekommer i
kalendariet, utan utrustningsmarkning.
Mgijligen &r det sa att detta krav ar en-
kelt att stdlla eftersom det dr latt att kon-
trollera. Arrangdrerna kan ta pa utrust-
ningen och snabbt gora en bedomning
av dess lamplighet. Rollspelsskicklighet
dr tdmligen svargripbart.

Doém dérfor om min férvaning nér jag
i det senaste lajvet jag var med pa (ar
2000) fann att det inte var utrustningen
som stod i framsta rummet, utan spel-
gladjen. I utskicket skrev arrangdrerna
att de hellre sag att spelarna bar otids-
enliga varma langkalsonger under kla-
derna &n att de fros i sina autentiska kor-
ta underkldder och dérfor presterade
daligt. Sjalv bar jag plastsulade sanda-
ler och arméns gra raggsockor. Det gick
alldeles utmérkt och sagostimningen

en debattartikel av Mikael Hellstrom

var fullt jamforbar med den pa Sagan
om Ariannas bréllop for 10 ar sedan.

Darfor blir jag blir skeptisk nér jag ser
utrustningsméarkningen. Bor glaségon
se lajvenliga ut? Maste alla synliga sém-
mar vara handsydda? Eller dr det sa att
alla dessa regler om hur den perfekta
alven maste se ut blir en begransning?
Det dr i sa fall en ytterst tragisk utveck-
ling eftersom lajvrorelsen i sin barndom
byggde pa att ge utlopp for kreativitet
snarare dn att kontrollera den.

Séddana begransningar riskerar dess-
utom att sdtta upp verkliga granser for
vem som kan gora vad, inte minst nar
det géller ekonomin. For varje ambitios
lajvare med en tillrackligt stor planbok
for att kopa ett par tidsenliga glaségon
finns ett antal fattiga men begavade stu-
denter som inte har rdd och darfor inte
kommer pa lajvet.

Mark vél att jag inte pldderar for att
tillata uppenbart tafflig utrustning, som
gymnastikskor med silvertejp och
frottémantlar. Inte heller ska man for-
bjuda dem som vill ldgga ner det dar
lilla extra pa sin utrustning att gora sa.
De som vill ga till extra anstrdngningar
ska alltid uppmuntras. Kraven pd yttre
attribut maste dock utformas med for-
siktighet sa att de inte leder till fokuse-
ring vid objekt som bara ett medel av
flera for att na den spelglddje och sago-
atmosfar som dr det egentliga malet
med lajv. I vérsta fall skulle en sddan
fixering leda till att bara fysiskt perfekta
méanniskor med stora planbocker har
frihet vélja sina rolleri “den goda stdm-
ningens” namn.

Sé ldngt ska det vil aldrig behdva g,
men det dr dnda viktigt att alla vi som
spelar med i denna rorelse stannar till
och tdnker efter ett slag. Vad ar det vi
vill uppna: spelglddje och en hobby
Oppen for sa manga som mdjligt, eller
utrustningsstress och begransade moj-
ligheter for de mindre bemedlade att
vara med? De som fokuserar det senare
alternativet vill jag fraga: vart tog det
Oppna sinnet vigen om vi stors av att
folk inte har handgjorda skodon i lader?




Sveroks forbundskansli har ny adress:

—~)veroks nya kansli

- Carl ”Abbe” Cramér visar de nya lokalerna

Sverkos forbundskansli har blivit hemlost. Studiefrimjandet, som vi
hyrde av forut, behdver lokalerna sjilva, si vi blev utslingda pd
gatan. Ndja, det ir inte sd farligt, vi har redan fixat nya lokaler.

26

Kansliet ligger fortfarande i Linkoping.
Det mesta fortsatter som forut. Styrel-
sen dyker upp, jobbar och sover over
pa madrasser. Post och utskick gar som
vanligt, och telefoner och datorer gar
varma.

De gamla lokalerna var riktigt billiga
att hyra — det dr tyvérr inte de nya. Inte
for att de ar sa speciellt dyra, men de
kostar. Nu bor Sverok battre — i ett eget
hus i en gron park néra centrum i Lin-
koping. Vi har ocksa fatt battre med
plats, inte s mycket for kontorsarbete
som for konferenser och 6vernattande
gaster. Inte hotellstandard precis, men
ett rum anvénds bara for att ligga ut
madrasser i.

Vihar ocksa fatt ett eget lager i samma
hus. Det sparar en del pengar, och gor
det lattare att hélla koll.

Sé vad hédnder pa kansliet? Normalt
finns hér tre eller fyra personer, Christer
Pettersson och Lars Johansson som &r
fast anstéllda, och oftast nagon eller
nagra som praktiserar.

”Praktiken &r inte alltid sa rolig” tyc-
ker Oscar Ubeda-Segmar, som &r prak-
tikant just nu. “Det dr inget riktigt jobb,
ingen riktig 16n, man kunde fa lika
mycket for att stanna hemma”. Oscar
registrerar nya féreningar och ser till att
alla far ut de pengar de ska ha — jobb
som mdste goras.

Vi sitter i kansliets allrum — bland
kopiatorer, mobler och spel. Jag ser mig
omkring och rdaknar prylar, men ger till
slut upp infor att rdkna alla cola-bur-
kar — de &r for manga.

Det dr trevligt att titta in pa kansliet —
dven om det kan vara litet stokigt. Over-
allt runt mig finns spér efter de olika
projekt som pagar — pdrmar med
projektbeskrivningar, postfack, foton
och surrande datorer. Numera star ju
Sveroks server Hermes pa kansliet i stél-
let for pa webbhotell. I lagret utanfor
finns ladvis med storre prylar — Sverok-
montrar fran méssor, néstan ett helt lajv
och Viking nog for ett helt konvent.

Allt dr inte igang just nu, men det hir
ar nervcentrat. Man kan riktigt kdnna
hur trddarna dras samman, hur idéer
och ambitioner fokuseras har. Vissa star
och samlar damm just nu, men nédgon
kanske tar tag i dem redan nu till hel-
gen?



Christer
Pettersson

Oscar Ubeda-Segmar

Forbundsstyrelsens

forlangda arm

Kansliet i Linkdping ansvarar for
stora delar av férbundets adminis-
tration. Férbundsstyrelsen ansvarar
for det strategiska och visionara ar-
betet och driver en hel del projekt,
de anstallda pa kansliet har hand om
alla rutiner som roér det praktiska
framst runt féreningar och ekonomi.

Behdver en forening hjélp med svara
blanketter, bidragsproblem, en
kranglig kommun eller vill veta hur
mycket skada ett bredsvard gor i
Runequest ar det bara att kontakta
kansliet. Antingen svarar de direkt
pa fragorna och hjalper till med de
aktuella problemen eller sa hanvisar
de vidare till nAgon som kan eller vet.

Pa kansliet finns aven férbundets
arkiv och lager samt méteslokaler
dar férbundsstyrelsen for det mesta
har sina méten.

De anstallda

Kanslisternas huvuduppgift ar att
administrationen runt féreningarna
och bidragen flyter pa samt att skéta
férbundets ekonomi. | mangt och
mycket ar det tack vare kansliets
grundlaggande arbete resten av for-
bundet kan vara sa pass flexibelt
och lagga upp sitt arbete som det
passar bast.

De som for narvarande arbetar pa
kansliet ar Christer "Chrisp” Petters-
son (anstalld), Lars "Molle” Johans-
son(anstalld) samt Oscar Ubeda
Segmar (praktikant)

Vad hander pa

fanzinfronten?

| ndsta nummer ar det dags for en
ny fanzinspalti Sverox. Anders
Wann, Sverox’fanzinansvarige,
presenteras da aktuella fansin.

Vill du sprida kunskapen om ditt
fansin? Kontakta Anders Wann!

Anders Wann
mellon@home.se
ICQ: 21257761




“Jag vill ha en claymore

och en stralpistol”

Jag besoker ofta forumen pi
www.rollspel.nu. En vanlig frdga ir
ndgonting i stil med "Jag har
problem med mina spelare. De dr
inte tillrickligt seriosa/de forstor
spelet/de beter sig som idioter. Vad
ska jag gora?” De flesta som
ndgonsin utévat spelledandets
konst kiinner nog igen sig. Nidgon
gang har vi alla métt dem:
problemspelarna. Han som envisas
med att sld ihjil alla han ser i den
minutidst konstruerade intrig-
kampanjen, hon som blir sur pd
riktigt nir hon inte hittar magiska
foremdl i varenda grotta hon gdr in
i, han som bara mdste géra en
cyberlonnmérdarrollperson i din
fantasyversion av 1700-talets
England. Den hiir artikeln
handlar om dem (och ndgra till),
och vad du som spelledare

kan gora it dem.

Henrik Ornebring om
hur man far spelgrupper

att fungera

Henrik Ornebring &ar en spelledare
extraordinaire och en scenario-
och artikelforfattare som inte

gar av fér hackor.
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roblemspelare

Konstruktiva rad

Standardsvaret brukar vara: "Byt spe-
lare da!” alternativt “Lat inte den idio-
ten vara med lidngre!” Det hjélper sil-
lan ndgon. Precis som vi alla har rékat
ut f6r problemspelare ndgon géng, vet
vi ocksd att det sdllan &r s enkelt som
att sluta spela med personen ifréga.
Problemspelaren kanske &r en super-
schysst kompis i vanliga fall, och rdkar
bara vara ett problem nér man ska spela.
Man kanske inte vill sdra en person som
man vet dr lika kénslig som problema-
tisk — och sa vidare. Det hir kommer
att lata trivialt, men jag sdger det dnda:
man &r ju inte bara rollspelare, man ar
manniska ocksd, och vill/maste ofta ta
sociala hdnsyn. Aven om det skulle vara
effektivt att sluta spela med problem-
spelaren, dr det radet sillan vare sig
konstruktivt eller genomforbart. Man
maste kanske forsoka 16sa problemet pa
ett annat satt.

Allra forst skulle jag vilja vdanda pa
steken: dr du sdker pa att det &r spela-
ren som &r problemet? Stéter man pa
en problemspelare, sa kanske det &r latt
att i ndgon man skuldbelédgga sig sjdlv:
”Vad gor jag for fel, som inte kan fa den
hér personen att sluta dumma sig?” Min
avsikt hdr dr inte att kndcka ett kanske
redan brackligt spelledarsjalvfortroen-
de. Det géller, som alltid, att véinda sjalv-
kritiken till nagot konstruktivt.

Ibland handlar ndmligen “problem-
spelare” om att man sjdlv som spel-
ledare har en s& bestamd uppfattning
om hur saker borde ligga till, att varje
avvikelse blir till ett problem. Man kan
aldrig sd entusiastiskt forsoka forverk-
liga sin egen vision av gott rollspel, men
om inte spelarna delar visionen kom-
mer man oundvikligen att jobba i upp-
forsbacke. Om man som spelledare
brinner {6r en viss idé, kampanijtyp el-
ler stimning, dr det ldtt att missa det
enkla faktum att rollspel dr ndgonting
man gor tillsammans. Rollspel &r inte

bara att spelledaren ska férmedla na-
gotisd oforfalskad form som majligt till
spelarna — ett stort matt av dmsesidig-
het krdvs ocksd. Var hobby &r ndgon-
ting man dgnar sig at for att det ar kul,
och ménniskor har ju som bekant olika
uppfattningar om vad som ar kul. Om
spelarna, som i exemplet ovan, slar ihjal
alla de méter i ditt nya hovintrigsdven-
tyr, kan det bero pé att de egentligen inte
ar roade av intrigspel — eller att de inte
ar vana vid det. Om man f&r abrupt for-
soker byta stimning och spelstil, blir det
latt problem utan att det behover vara
spelarnas fel.

Det hinder dock att det inte &r ens
eget fel — eller atminstone inte bara ens
eget fel. Problemspelaren kanske sabo-
terar dven for de andra spelarna. Vad
gora da? Lat oss titta pa nagra vanliga
typer av problemspelare.

”Oseriosa” spelare

Jag anvénder citationstecken omkring
”oserios” medvetet. En av de ihallande
(och, tycker jag, mirkligaste) debatterna
inom rollspelshobbyn &r ju den om
“oseridst” kontra seridst spelande. Jag
vill undvika att ge mig in i denna snar-
skog av (ofta grumliga) virderingar —
jag ndjer mig med att konstatera att
detta dr ndgot som uppenbarligen ar ett
problem f&r ménga, och att man anvén-
der sig av tudelningen serids-oserits nar
man ska beskriva den. “Oserits” i det
hdr sammanhanget verkar betyda un-
gefdr “ndgon som inte tar spelet pa all-
var utifradn de férutsattningar som gal-
ler”. Det kan t ex vara personen som ab-
solut vill gdra sin cybernetiska ninja-
krigareien kampanji ett forindustriellt
England styrt av druider och drakar.
Eller spelaren som gérna citerar Monty
Python och Nilecity under stimnings-
och inlevelsefyllda spelmoment. Man
kan nog ocksé definiera spelaren som
melodramatiskt spelar ut sin rollper-
sons neuroser i den ldttsamma action-
kampanjen som oserids enligt min enkla



arbetsdefinition — men pa ndgot sitt har
jag en kidnsla av att just denna typ av
stimningsbrott inte dr lika vanliga...

Det forsta man bor friga sig i detta
fall ar forstds: "Har jag gjort forutsatt-
ningarna tillrdckligt tydliga?” Oseriosi-
tet handlar ju om brott mot en i forvig
overenskommen stimning (eller spel-
stil), och, for att aterknyta till det jag
skrev tidigare, kanske &dr det pé spel-
ledarens sida det brister. For spelleda-
ren, som férberett kampanjen, dr det ju
sjdlvklart vilken stimning hon vill upp-
nd — men sa behover det faktiskt inte
vara det for spelarna.

Ett sétt att undvika den hér typen av
problem &r att ha en utforlig diskussion
med sina spelare fére en ny kampanj el-
ler ett nytt spel. D& kan du klart och tyd-
ligt tala om vilka ramar som borde gélla,
vilken stimning som efterstrdvas och sa
vidare — och samtidigt stimma av med
spelarna vad de tycker. Om det visar sig
att spelarna verkligen har problem med
nadgon aspekt, har du mdjligheten att
atgdrda detta innan spelet borjar.

Jag menar nu inte att spelledaren all-
tid ska boja sig for spelarna —om du hela
tiden tvingas strunta i det du gillar, s&
har ju inte du roligt, och rollspel hand-
lar ju om att alla ska ha roligt, eller hur?
Om du tycker att det skulle vara kul
med en stimning spelarna inte alls for-
star det roliga med, forklara varfor och
be dem ge det en chans — samtidigt som
du dé inte kan forvénta dig att de ska
kasta sig huvudlost in i det nya utan far
leva med att forandringen sker gradvis.

Detta &r forstds ingen mirakelkur —
stimningsbrott kan férekomma dven
om man aldrig sa noga klargjort forut-
sdttningarna i forvdg. Det bdsta, men
langt ifran enklaste, sédttet att minimera
sadana avbrott, dr fOrstas att vara sd bra
pé att skapa stdmning att spelarna dras
iniden gemensamma illusionen. Detta
rad &r kanske inte sa konstruktivt for
nyborjaren som precis tagit sig modet
att spelleda, men det finns faktiskt nagra
enkla knep: ett dr att som spelledare s&
mycket som mojligt forsoka tilltala spe-
larna/rollpersonerna via spelledarper-
soner, och agera som om alla de méter
faktiskt hor allt de séger, &ven uppenba-
ra utomspelskommentarer. Om virds-
husvérden séger ”Varfor pratar du sa
konstigt? Mar du inte bra?” efter pro-
blemspelarens John Cleese-imitation,
brukar denne att ldgga band pa sig.

Ettannat trick kan vara att inleda spel-
sessionen in medias res, dvs i hindelser-
nas mitt: istéllet for att boérja med att
spelarna fér ett uppdrag pa saloonen av
den lokale ranchégaren, kan man bérja
med att rollpersonerna jagas av indianer
i en trasig diligens, och sa kan man se-
dani dterblickar berdtta hur de egentli-
gen hamnade déar. Spelarna placeras i
en stressande situation med en gang,
och de kan s att sdga inte undvika att
dras med i stimningen helt enkelt ef-
tersom man inte ger dem tid att komma
med nédgra utomspelskommentarer.
Med lite tur har man dé lagt fast stam-
ningen for hela spelsessionen och roll-
spelandet fortsdtter av bara farten.
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Overseridsa spelare

Ibland lever sig spelarna in for mycket:
i sina anstrangningar att gora sin roll-
person intressant och levande dréanker
och stor de istdllet ovriga spelare. Som
spelledare d&r man for det mesta tack-
sam ndr en spelare ldmnar in en lang
bakgrundsbeskrivning for sin rollper-
son. Ndr samma spelare envisas med att
varje person han sttt pd under hela sitt
liv méste aterkomma under spelet ris-
kerar det att bli trakigt f6r de andra, som
da latt kdnner sig som statister i ndgon
annans film.

En annan typ av Overserios spelare &dr
raka motsatsen till citatmonstret ovan:
spelaren som hela tiden pratar som sin
rollperson, och som gédrna gor en fem-
tonminutersscen av det enklaste frukt-

inkdp. Ibland kan man faktiskt néja sig
med att sdga: "OK, ni skaffar den n6d-
vindiga utrustningen och ger er ivag”
utan att behova rollspela ett andlost
kopsldende om varenda meter rep och
skdppa lampolja.

I det forsta fallet, spelaren med den
Krig-och-fred-tjocka rollpersonsbeskriv-
ningen, kan en l6sning vara att lata
svagheten bli en styrka: istéllet for att
behova be problemspelaren att ligga
band pa sin kreativitet, kan man istéillet
uppmuntra de andra spelarna att hoja
sig till den 6verseridses niva. Forenklat
uttryckt: om alla spelare har skrivit en
manad-fér-ménad beskrivning av sin
uppvixt och hittat pa en myriad perso-

ner man har kommit i kontakt med,
Okar formodligen forstaelsen bland
spelarna for att de sjdlva inte kan vara i
centrum hela tiden. Da kan heller inte
en spelare pa ett lika sjdlvklart sétt pla-
cera sig sjdlv i centrum eftersom de and-
ra spelarna ocksa kommer att pocka pa
uppmaérksamheten.

Denna strategi kan forstés bli véldigt
arbetsam for spelledaren, eftersom det
dr hon som maste halla reda pé allas
minutidst beskrivna bakgrunder. Da
kan dube spelarna att i sina bakgrunds-
beskrivningar fokusera pa tva-tre dra-
matiska, tydliga saker mdjliga att ta tag
iunder kampanjen. En levande beskriv-
ning av en foérsvunnen syster och ett
odkta barn kan rollspelsméssigt vara
mycket mer vért dn en aldrig s& detal-
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jerad beskrivning av rollpersonens
misslyckade pottraning. Det blir en mer
hanterbar miangd héndelser — och dess-
utom kan man sitta gransen sa att det
jdmnar ut spelarnas ambitionsnivaer.
Om man t ex ber alla spelare att ha med
tre tydliga omstidndigheter i sin bak-
grund gor man spelaren som normalt
kommer pa sex hdndelser mer hanter-
lig, medan spelarna som normalt bara
kommer pé en tvingas fundera lite ex-
tra och ddrmed hdja sig ett par snidpp.

Den gemensamma ndmnaren bland
de olika typerna av 6verseridsa spelare
ar att de monopoliserar spelledarens tid,
vilket gar ut 6ver de andra spelarna.

Den andra huvudtypen &r spelaren
som vill rollspela varje situation och
som alltid vill spela sin rollperson till
det yttersta. For de som normalt har
problem med “oseritsa” spelare verkar
den hér typen rena lyxen. Vi som stott
pa dem kan forsdkra att sa inte dr fallet.
Eftersom ett viktigt element i rollspel &r
att berdtta/gestalta en historia, kan det
bli oerhort irriterande med en person
som hindrar att historien foérs framéat
genom ett energiskt rollspelande av de
mest triviala géromal.

Som alltid dr det naturligtvis ldttast om
man kan prata med personen ifraga och
forklara att man sjdlv och férmodligen
ocksa de andra spelarna upplever hans
beteende som ett problem. Det galler da
att lagga fram det pa ett sddant sétt att
spelaren inte uppfattar det som om att
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man forsdker déda hans kreativitet —
snarare kan man betona att man 6ns-
kar att han skulle spara sig till de vik-
tiga rollspelsintensiva tillfdllena da han
verkligen fér tillfdlle att fordjupa sin
karaktir (vilket man inte far pd samma
sdtt ndr man rollspelar ett inkép av en
liter mj6l pa snabbkopet).

Om den mjuka varianten inte fung-
erar kanske man maéste bli lite hardare:
nér den 6verseridse borjar med sin ha-
rang kan man avbryta honom, ga vidare
till ndsta spelare och fraga: “Och vad
gor du?” Foérhoppningsvis fattar da
problemspelaren att hans utlaggningar
faktiskt minskar de andra spelarnas
ndje. Viss fingertoppskénsla ar forstas
nddviandig: om man konsekvent avbry-
ter den &verseridse sa kanske han slu-
tar att ha roligt — vilket férstas inte var
den 6nskvirda effekten.

Spelsabotorer

Den hir kategorin ligger ndra den
"oseridse” spelaren ovan — spelsabo-
torer dr ocksa personer som inte verkar
acceptera eller forstad stimningen. Jag
anvinder dock termen ”“spelsabotor”
framst for att beskriva spelare som stan-
digt later sina rollpersoner utféra hand-
lingar som forsvarar eller saboterar for
de andra rollpersonerna. Med ”oseri-
sa” spelare menar jag framst de som
forstor stimningen genom att bryta den
med kommentarer/beteenden externa
for spelvirlden — medan spelsabotdrer-
na dr de som med sin rollperson begar

spel-destruktiva handlingar inom spe-
lets delade verklighet.

Spelsabotdren dr den vars rollperson
stjdl frdn de andra i ginget, den som do-
dar en spelledarperson som uppenbart
sitter inne med viktig information eller
den som alltid vill ut pé egna dventyr,
utan de andra rollpersonerna, och dér-
med tvingar spelledaren att fara som en
tatting mellan vardagsrummet och hal-
len eftersom spelargruppen dd maste
delas upp. Ofta sker detta med fore-
vindningen att man “bara spelar sin
roll”, varfér denna kategori ibland ock-
s kan 6verlappa den 6verseritse spela-
ren.

Den hir problemspelaren dr en av de
mer svéarhanterliga. Av ndgon anled-
ning brukar ndmligen spelsabotdren
finna stort ndje i sina upptdg, och kan
absolut inte forsta att de andra spelar-
na irriteras — ibland blir spelsabotéren
rentav férndrmad om man pépekar att
hans handlingar f6rstér for de andra
spelarna. Det bidsta séttet att hantera
den hidr problemspelaren dr att mini-
mera risken att problemet uppstér dver-
huvudtaget. I det hér fallet uppstér pro-
blemet ofta nér spelarna skapar sina
rollpersoner — spelsabot&ren brukar re-
dan hér ge signaler om att han vill spela
en annorlunda typ av roll, eller en roll
vars motivationer gar pd tvérs mot de
Ovriga spelarna.

Séddant kan man hantera genom att
lata hela eller en del av rollpersonsska-
pelseprocessen vara gemensam for alla
spelare. Pa det séttet far alla en idé om
ungefér vilken typ av roll alla andra tin-
ker spela, och spelledaren kan betona
vikten av att alla roller ndgorlunda pas-
sar ihop. Under en sddan har session dr
det enklare att forhandla och kompro-
missa med spelarna dn under pagaende
spel. Tank ocksa pa att det inte har ett
egenvarde att minimera konflikter mel-
lan rollpersonerna. Ett visst matt av oe-
nighet ifrdga om filosofi, livsdskadning
eller motivationer kan skdnka dynamik
till spelgruppen och gora det roligare
och spela. Om man vet att man kom-
mer att f& problem med en spelsabotor
kanske det t o m vara en idé att ga sa
langt som att specialdesigna kampan-
jen for att minimera mojligheten till
motsdttningar mellan rollpersonerna —
tex att hela spelgruppen ska vara med-
lemmar i samma tdtt sammansvetsade
klan, eller nagot liknande.



Nar spelsabotdren envisas med att
sticka ivdg ensam i tangentens riktning
finns det olika vagar att ga. Aterigen ar
detta ndgonting man férhoppningsvis
kan dtgédrda redan nér spelarna skapar
sina rollpersoner — hér har spelledaren
chansen att i god tid sétta stopp for en
rollperson med en helt annan dagord-
ning &n de andra spelarna. Men om pro-
blemet nu dnda skulle uppsta? Ett sitt
ar naturligtvis att for en stund 1ata spel-
sabotdren smaka sin egen medicin. Lat
ndgon av de andra spelarna uppticka
nagot som foranleder att du maéste ta
denne avsides, och ta sedan god tid pa
dig att spela ut detta hiandelseférlopp.
Du kan kosta pa dig att ta en spelsession
i anspradk dar alla spelare helt plotsligt
far folja sitt eget hjartas rdst och du spe-
lar med dem en och en —da kommer du
forstas att ha mindre tid att dgna &t var
och en, vilket spelsabotéren gissnings-
vis kommer att mérka. Da spelsabotdr-
ens problem ofta bottnar i att han vill
ha uppmérksamhet, kan du gora pro-
blemet tydligare genom att pa detta satt
ta ifrdn honom uppmérksamheten. Se
bara upp sé att detta inte resulterar i att
spelsabotdren istéllet blir &n mer upp-
finningsrik i sitt saboterande.

Det finns ocksa, som alltid, en uppen-
bar risk med att spelledaren pé olika sétt
forsoker “ldra sina spelare en ldxa”. Det
ar oerhort frestande att t ex konsekvent
lata spelsabotdrens tjuvnyp mot de an-
dra rollpersonerna och galna utflykter
misslyckas eller straffa sig, vilket troli-
gen kommer att leda till att spelsabo-
toren, med viss rétt, anser sig motarbe-
tad och blir frustrerad eftersom du kan-
skeiodvernit dven later de enstaka hand-
lingar han faktiskt utfér for gruppens
bésta misslyckas. Det handlar om att
vilja sina tillfdllen och pa olika satt for-
soka visa, inte bara berétta, att det spel-
sabotdren gor dr destruktivt och jobbigt
bade f6r dig och for de andra spelarna.

Tysta spelare

Sist i min ofullstdndiga uppriakning
kommer problemspelaren som inte gor
sd mycket viasen av sig. Alls. “Den tyste”
ar spelaren som aldrig tycks dras med i
spelet hur billiga tricks du &n anviander
och som inte forefaller speciellt enga-
gerad oavsett hur hektisk actionscenen
an dr. Det sista behover dock inte alltid
vara sant —ibland lever den tyste verk-
ligen upp, oftast i stridsrelaterade situa-

tioner. Men mellan striderna sitter han
tyst och klottrar kanske pé sin hojd for-
strétt pa rollformuléret.

Varfor ér detta ett problem? En tdnk-
bar anledning att den tyste sitter tyst dr
attalla andra spelare dr problemspelare.
Den tyste kanske inte har samma fram-
atanda eller sjdlvfortroende som de an-
dra, vilket gor att dvriga spelare med-
vetet eller omedvetet tar storre plats och
struntar i den tyste. I s fall &r det upp
till dig som spelledare att férsoka dam-
pade andra och férsdka dra in den tyste
i spelet. Om du tillimpar knepet med
dventyrsskapande omstdndigheter i
rollpersonernas bakgrunder kan du en-
kelt hjilpa till att placera den tyste i
rampljuset genom att 1dta dennes bak-
grund bli viktig under ett par spelses-
sioner. Nyckeln &r att inte géra fér myc-
ket for fort — ett gradvis indragande av
rollpersonen fungerar bist om tystheten

verkar bero péd osdkerhet eller ovana.
Man kan i sddana fall ocksa be de an-
dra spelarna att fa in den tyste i spelet
genom att prata och diskutera med hans
rollperson.

Det dr inte sdkert att det finns ett egen-
vérdeiatt fa den tyste att prata mer. Att
den tyste dr tyst kanske inte alls beror
pé de andra spelarnas dominans och
framfusighet, eller pa att du &r en dalig
spelledare — ménniskor &r olika och en
del dr inte s& pratsamma av sig. Den
tyste kanske har jatteroligt ndr ni spe-
lar och dr fullstindigt ndjd men sina
fataliga kommentarer och inpass — en

person som i sa fall skulle tycka det vore
jobbigt om man foérsokte fosa fram ho-
nom i varenda spelsituation. Jag vet
manga tystldtna spelare som later sin
faordighet fungera till sin férdel — de vet
att nir de bestimmer sig for att sdga
ndgonting kommer alla andra att lyssna,
vilket kan f& oerhort roliga och stam-
ningsfyllda konsekvenser i spelet.

En annan typ av tyst spelare dr den
som inte vill vara dar. Att den spelaren
har hamnat fel beror mer séllan pa hans
egen forskyllan — alltfor ofta har denne
blivit medtjatad av en pojk/flickvin,
slakting eller kompis for att upptacka
hur oerhért roligt det d&r med rollspel.
Dessa personer blir foérstds bara pro-
blemspelare om de fortsétter att vara
med for att blidka sin van/livskamrat.
Annars brukar det, nadderikt for alla par-
ter, vara friga om en engdngsforeteelse.

Den enkla I6sningen

Alla mina tips forutsitter att man i for-
sta hand forsokt prata med problem-
spelaren ifraga pa ett diplomatiskt satt
for att forklara vad problemet bestar i,
att det inte betyder att man ogillar per-
sonen ifrdga och att det sdkert kommer
att ga bra bara spelaren férsoker tanka
efter lite fore. Det kan kédnnas svart att
sédga till en god vén att han inte spelar
sd bra eller t o m minskar de andra
spelarnas néje. Men den bistra och enkla
sanningen &r att detta ofta dr den basta
16sningen — alla vill vél egentligen bli
béttre rollspelare, och om man pa ett
trevligt och konstruktivt sitt kan for-
klara hur han kan bli béattre, sa ar det
nog ganska svart att ta illa upp.

Trots att dialog dr den bésta losningen
sa dr den inte hundraprocentig. Da kan-
ske man tvingas ta till nagra av de, i
drlighetens namn ganska manipulativa,
knep som jag har beskrivit har. Om det
inte hjédlper kanske det andd maste ga
sa langt att man tvingas ta fasta pa stan-
dardrédet jag ndimnde i inledningen:
sluta spela med personen ifraga. Om
man standigt maste kompromissa, trixa
och manipulera for att det ska vara moj-
ligt att spela med en person, sa dr det
stor chans att ingen av er egentligen har
sarskilt roligt, och da kanske det basta
trots allt 4r att ga skilda vigar (Atmins-
tone vad galler rollspelandet).

Och om inte det funkar kan man ju
alltid déda hans rollperson. Mycket
spelngje!
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oIIspeI for alla — utvarderingen

Nu nér du har avslutat projektet,
vilka skillnader ser du mellan de
ambitioner du hade nér du bérjade
och de resultat du har uppnatt?

Hur vél anser uppdragsgivarna att
du har lyckats?

Vilka positiva erfarenheter tror du
att projektdeltagarna har fatt
”under resans gang”?

Ser du nagot som inte har blivit
som du hade tankt dig?

Ar projektet virt att upprepa pa
andra stéllen?
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Anders Blixt intervjuar Simon Alskans

I Sverox 21 (oktober 2001) berdittade Simon Alskans om projektet Rollspel for
alla. Syftet var att ta rollspel till ungdomsvdrdshem i Smiland i ett samarbete
med bland annat Sverok OST och Studiefrimjandet.

— Vi ska testa rollspel som virdredskap och har forhoppningen att deltagarna
bland annat ska forbittra formdgan att tinka abstrakt, komma bort frin
destruktiva beteenden, vidga sina ordforrdd och lira sig mer om historia.
Dessutom ska vi utveckla hobbyn i stort i Smiland, frimst genom fordjupat
samarbete mellan Sverok och Studiefrimjandet, sade Simon Alskans da.

Nu berittar Simon for Sverox hur Rollspel for alla forlopte. Projektet har
nimligen avslutats och han kan dirfor redogora for de svdrigheter han mott och
framgidngar som han har fitt se. Han presenterar ocksd projektet pd webbsidan
www.sfr.se/smalandgotland/MusikKultur/Rollspel/rfa/index.html

Nar det gdllde arbetet pd ungdomsvardshemmen sa kom de ju eleverna inte igdng
och spelade rollspel sjdlva (vad jag vet i alla fall), vilket hade varit min intention,
och det dr vél den stora skillnaden och det som é&r trakigast att det inte blev av.
Nar det géller kontakten med féreningar sa gick det véldigt bra och ndstan alla av
de kontakter som skapades da finns kvar pé ett eller annat sédtt nu ocksa. Jag arbe-
tade ocksa med att introducera rollspel pa fingelser och har fatt igang ett par
spelgrupper dér, plus att det skrivits en bra artikel om rollspel i fangarnas tidning
Kikbladet av en av dem som satte igang att spela.

De fa som vet vad jag egentligen sysslade med tycker att det gick vidldigt bra
utifran de forutsdttningar som fanns. Projektutvdrderingen &dr inlimnad alldeles
nyligen sa vi far vél se vad Studieframjandet, Allmdnna arvsfonden och Sverok
OST tycker om det.

De foreningar jag varit i kontakt med har fatt en rejal kick; ndgra har skaffat egna
lokaler och fatt mycket kontakter med andra rollspelare sa for dem har det betytt
vidldigt mycket. Nar det géller ungdomarna pa vardhemmen &r det svarare att
sdga. Jag hoppas att nagra har fortsatt med rollspel och kanske kommit i kontakt
med foreningslivet, men det ar svart att spekulera i detta. De som sitter i fangelse
och har borjat med rollspel har fatt ett kul och omvéxlande tidsférdriv och det ar
sdkert vart mycket.

Ja, jag hade tdankt arbeta mycket mer mot ungdomshemmen, men det var vildigt
svararbetat. Sammanlagt har jag spelat mer med personalen &n med eleverna och
det var ju inte meningen. Olika saker pd ungdomshemmen kom hela tiden emel-
lan. De omhéndertagna som jag fick spela med var de som varit pA hemmen langst
och darfor ganska snart skulle dérifrén, vilket gjorde det svart att fa kontinuitet i
spelandet.

Ja, helt klart. Man kan arbeta vidare med alla projektets delar (féreningar,
ungdomsvardhem, fingelser), men man behover bra kontakter och mer tid dn
vad jag hade. Ett ar for att sdtta igang samarbete med rollspel mot ungdomsvard-
hem dr {or lite. Jag tjuvstartade till och med ett par manader innan projektet satte
igang, men det var fortfarande inte tillrdckligt. Att jobba mot foreningar med Stu-
diefrdmjandet i ryggen var véldigt roligt och givande och det kan sédkert goras var
som helst med gott resultat.



Olle Sahlin guidar dig runt Visby

// edeltidsveckan — en snabbkoll
=

Formodligen har du hért
talas om Medeltidsveckan
och kanske har du till och
med funderat pd att dka,
men inte varit riktigt siker
pd vad det handlar om, hur
man ska bo, vad som finns
att gora, och sd vidare.

| begynnelsen...

Négon gang i borjan av 80-talet kldcktes
idén om en Medeltidsvecka. Syftet var
att ta till vara det medeltidsintresse som
redan fanns och samtidigt géra nagot
for visbyborna sjdlva. Den férsta Medel-
tidsveckan holls 1984 under vecka 32,
och tidpunkten valdes for att turistsa-
songen i stort sett var slut da. Aret efter
dok det upp medlemmar ur den nybil-
dade medeltidsforeningen SCA och holl
tornering. SCA drog med sig rustningar
och annat skojigt och var de férsta som
i grupp gick medeltidskladda hela
veckan och inte bara pa marknadsson-
dagarna.

Iborjan av 90-talet borjade inslaget av
lajvare 6ka kraftigt. 1991 anordnades
det forsta lilla taltlagret pa en grasplan
norr om ringmuren och éaret darefter
blev det stort tdltlager vid Norder-
strands camping med 6ver hundra pa-
viljonger och vikingatilt.

Boendet

Det finns flera varianter av boende du
kan vilja mellan. Antingen dr ni nagra
stycken som hyr lagenhet i Visby for i
regel runt en tusenlapp per person (men
da boér man gdrna boka lagenheten re-
dan pa varen), eller sa kan man bo i
nagot av de olika taltliger som anord-
nas av medeltidsforeningarna Nordrike
(ute vid Snécks camping), SCA (sju km
soder om Visby) eller lajvféreningen

Enhorningen (nédra vattentornet soder
om ringmuren). Samtliga medeltids-
lager stéller krav pd medlemskap i olika
féreningar, sa om du inte d&r medlem i
antingen Nordrike, SCA eller Enhor-
ningen kan du inte automatiskt rdkna
med att kunna bo dér. Ett annat alter-
nativ dr att campa med vanligt télt eller
paviljong pa den ordinarie campingen
vid Norderstrand. Vildcamping fore-
kommer, men ar inte att rekommendera!

Vad gora?

Medeltidsveckan dker man till for att
traffa gamla vanner, traffa nya vanner,
lyssna pd musik, delta i torneringar,
vara kulturell i storsta allmédnhet eller
attbara koppla av och ta det lugnt. Skill-
naden mot resten av vérlden och aret
dr atti Visby dr det de medeltidskladda
som dger staden —alla de okladda ar luft
och intet, och till slut kdnns det litet som
att man slutar se mundanerna (SCA-
slang for icke medeltidsklddda).

Om du é&r lajvare ska du forstas inte
missa den stora lajvpicknicken vid
Jungfrutornet. Den startar klockan ett
pa torsdagen. Lunchkonserterna varje
dag klockan tolv i Botaniska tradgarden
dr ndgot du inte heller bér missa, i syn-
nerhet inte Poeta Magicas l6rdagskon-
sert. Mycket av Medeltidsveckan hand-
lar om musik och en sak folk har lart
sig &r att tyska medeltidsgrupper ska
man lyssna pa, det bara dr sd: s4 om Poe-
ta Magica, Wolgemut, Saltatio Mortis el-

Fota: Olle Sahlin

ler nagot annat band dyker upp, sa kom
ihag var du fick tipset!

Klader och prylar
Naturligtvis ska du gd medeltidskladd!
Det finns ingen ursékt for att inte gora
det. Driakten behover inte vara avance-
rad — det rdcker ofta med till exempel
en tunika och enkla byxor eller kldn-
ning, samt ett par ldtta sandaler till en
borjan, men har du lajvat tidigare har
du férmodligen redan tillrackligt i gar-
deroben.

Knivlagen galler forstas dven under
Medeltidsveckan, s& du far inte bara
blankvapen hur som helst — kolla med
polisen i Visby innan du tar med dig
svdrd och annat!

Stallen

Det finns ett antal utskdnkningsstallen
som &r extra roliga att ga pa. Effes i ndr-
heten av Soderport har det mesta dra-
get (och de flesta lajvarna) och Clema-
tis pa Strandgatan dr mest medeltida.

Matstédllen du inte bor missa dr Rosas
pannkakshus, S:t Hans konditori (utom-
husdelen ér sjdlva ruinen) och Cafe
Gula huset (bésta pajen i varlden!).

Strandgatan och marknaden dr det
som géller under de badda séndagarna.
Tornerspel hélls pd Strandgdrdet mel-
lan ringmurenoch lasarettet och nere i
gravarna haller SCA arlig tornering till
fots.
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Varfor ir en foreningslokal sd
viktig? Rollspel exempelvis,
kan spelas precis lika bra
hemma i nigons vardagsrum,
kan man tycka. Vem vill vara
omgiven av gapande figur-
spelare nir man just ndtt den
dir perfekta stimningen?
Miirkligt nog vildigt mdinga och
om du dr en av dem, lis vidare.
Hiir ska vi gd igenom det mesta
kring foreningslokaler, och forst
kanske fundera pd vad som gor
lokalen sd viktig samt vad vi

anvinder den till.

Marcus Clifford om en
lokals alla for- och

nackdelar

Marcus Clifford ar en av eldsjalarna
bakom Boras Spelkonvent pa senare
ar, och aktiv Armageddon.
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Inget mer strul

Fordelarna med en lokal 4r ménga jam-
fort med att traffas i vardagsrummet/
koket/kallaren hemma hos Pelle. Pelle
har ofta stokiga grannar, sambo som vill
sova, ingen mat hemma, en ny TV som
ska beundras och diskuteras, dalig
musiksmak, mamma som vill laga mat
i koket, syskon som ocksa vill déda dra-
ken, en hund som gillar Magic-kort,
inget bord stort nog for din goblinarmé,
eller nagot liknande. I en vil fungerande
lokal slipper du ovanstidende, och det
dr dnda bara de uppenbara fordelarna.
Om er forening planerar att vaxa och
soka fler medlemmar (naturligtvis pla-
nerar ni det), sa dr en lokal det bésta
konkreta lockbete man kan ha (eller det
samsta, om man inte stidar, mer om det
langre fram).

Ratt lokal for andamalet

Vad ska dé lokalen ge utrymme f6r? Ett
enkelt svar dr precis vad som helst. Det
dr upp till medlemmarna sjdlva, och
spelar ni enbart figurspel kan en enkel
1:a eller 2:a i ett hyreshus duga gott,
medan rollspel gédrna forutsdtter att
man har mojlighet att kunna dela upp
sig i grupper och stdnga om sig. Se till
att vara 6verens om vilken typ av lokal
ni vill ha innan ni séker. Nu &r det ju fa
féreningar som é&r inriktade pa endast
en del av hobbyn och dven de forening-
arna far kanske nya medlemmar med
andra intressen framéver. Darfor kan
det vara bra med flera mindre utrym-

renings!

sta steg i foreningen

men for olika aktiviteter. Fundera pa
hur ofta lokalen kommer att hallas &p-
pen for medlemmarna. Kanske delar ni
lokaler med nagon annan verksamhet
och far komma 6verens med dem om
Oppettider. Kanske finns det grannar
som inte vill ha spring i trapphuset mitt
inatten. Manga mindre féreningar hal-
ler 6ppet nar det passar medlemmarna.
Fordelen med atminstone en schema-
lagd tid i veckan da lokalen alltid &r
Oppen dr att man kan hédnvisa presum-
tiva medlemmar dit, t.ex. 16rdag kvall.

Enkla saker man inte bér missa ar for-
stas tillgang till vatten och toalett. Aven
ett pentry, kokplatta eller mikrovagsugn
ar mycket uppskattat efter en kvélls roll-
spelande, men inget maste. Ett alterna-
tiv vore att komma &verens med kvar-
terets pizzeria om medlemsrabatter.

Att hitta lokalen

Hur far ni da tag pa lokalen ni dromt
om? Det krdvs mer &n ett lyckat
“spara”-slag, sa borja istdllet hos lokala
hyresvérdar och fastighetsbolag. Enk-
last dr via deras hemsidor, dar du ocksa
far den mest aktuella informationen.
Manga mindre privata hyresvérdar har
ingen hemsida och da kan annonserna
i dagstidningarna vara det bésta séttet.
Andra 16sningar dr att ringa er kom-
mun, som kan ha lokaler avsedda for
ideell verksamhet, eller att ta kontakt
med nédgot studieférbund, t.ex. studie-
fraimjandet.



lokal

s utveckling

Det viktigaste dr att ni undersoker
olika Igsningar och jamfoér innan ni be-
stdimmer er. Det &r inte svarare 4n ett
par telefonsamtal, penna och papper.
Jamfor hyror, vad som ingdr, t.ex. vat-
ten, ta reda pa hur lang uppsdgnings-
tid ni far (industrilokaler kan ha tva ars
uppsdgningstid), lage, osv. Forklara
ocksd att ni avser att anvénda lokalen
for en férening och om de undrar nagot
kring det, forklara vad det &dr ni haller
pé med. Skulle ni under ert sékande
stota pa en skeptisk och trangsynt hy-
resviard /kommunperson som foredrar
idrottsféreningar, hanvisa till Sverok
och kontakta ert distrikt.

Till slut hittar ni forhoppningsvis en
riktigt bra lokal som passar era behov.

Hyror, utgifter och
finansiering

Med en lokal foljer ocksa ett visst an-
svar. Hyra, el, vatten, forsiakring, tele-
fon, och tv-licens, dr exempel pa nagra
av de kostnader som kan uppkomma.
Se till att ha undersokt era méjligheter
till bidrag innan de forsta rakningarna
hamnar i brevladan! Ring det Sverok-
distrikt ni tillhér och hor er for vilka
bidrag ni kan soka. Vissa bidrag &r ba-
serade pa medlemsantal, t.ex. kommu-
nala bidrag, andra pa hur manga akti-
viteter som genomfors, t.ex. studiecirk-
lar. Sveroks grundbidrag och medlems-
bidrag soker ni naturligtvis ocksa! Det
finns andra sétt att fa in pengar pa.
Négra forslag: Starta en kiosk for for-

eningens medlemmar. Det gors lattast
genom att ringa nagon grossist- eller
storkoksfirma och fa regelbundna leve-
ranser av Cola och snabbmat (Det sal-
jer som smor mitt i natten nér man just
spelat klart och inga affdrer dr 6ppna).

Hall storre turneringar och arrang-
emang i er lokal, Sverok kan hjélpa er
med annonsering och adresser till spel-
foreningarna i alla de omgivande kom-
munerna.

Genom ert medlemskap i Sverok har
ni mojlighet att sélja Bingolotter. Ni kan
ocksd anstka om sa kallat "bingo-
tillstand”, vilket ger foreningen en del
av den vinst som Sveriges bingohallar
far in. Det kan vara svart att f3 tillstan-
det i vissa 1dn, men det ar virt ett for-
sOk.

Att hoja sin medlemsavgift upp fran
20 kronors-nivan ger ocksa en del extra
slantar till foreningskassan, medlem-
skapet har ju i och med lokalen 6kat i
vérde.

Verkar det jobbigt? Det &dr det inte om
man tar det lugnt. Gor inte allt pa en
gang, utan skaffa lokalen och fa lite ru-
tin. En person i styrelsen bor fa i upp-
gift att skota inbetalningar och det prak-
tiska kring dem, forslagsvis kassoren.

Tank pa att hélla lite extra harti peng-
arnaiborjan och budgeteraigod tid for
hyran m.m. Detta dr nagot som hela sty-
relsen bér komma &verens om och ar-
beta med. En internetuppkoppling ar
till stor hjdlp ndr man hanterar foren-
ingens ekonomi. Ldgg upp en plan for
hur ménga medlemmar ni har, hur
mycket pengar ni har att réra er med,
vad ni vill anvianda dem till, och hur
mycket ni planerar viaxa. Om ni kdnner
att ni inte har riktig koll pa ekonomi och
foreningsadministration sa haller
Sverok och studieférbunden kurser som
riktar sig till kassorer, ordféranden och
andra ansvarsposter.

Foreningslivet

Nér ni kommit sa langt att ni har fung-
erande rutiner for foreningen och dess
lokal, kan ni andas ut, men inte for
lange. Det finns en hel del problem som
dr okdnt svara att bli av med. Vem tom-
mer soporna? Vem stddar toaletten?
Vem dammsuger? Vem diskar? Vem
skrapar bort stearinet fran borden? Hér
tal det att papekas att det inte &r styrel-
sens uppgift att stada.

Mojligen kan man ge en ledamot i
uppgift att organisera stidningen, men
det &r alla medlemmars uppgift att se
till att det &r om inte rent sa dtminstone
uthérdligt. Det fungerar inte pa nagot
annat vis. For att underlatta bor ni dar-
for se till att ha viss stadutrustning till
hands, sdésom dammsugare, svabb och
rengdringsmedel. Ett ansvarschema for
stadningen kan fungera, eller en viss
dag i veckan dar man hjélps at och dar
en person delar ut stiduppgifter. Det
hir kan verka lite 6verdrivet, men nar
bananflugorna tar 6ver kommer ni
angra att ingen bar ut férra manadens
sopor. Enkla regler och en styrelse som
foregar med gott exempel hjdlper ocksa.
Klarar ni det s& kan ni nu spela dygnet
runt i ert nya hem.

Framtiden

Ett problem hos féreningar som funnits
indgra ar dr det faktum att eldsjdlarna
forsvinner. De personer som en gang
startade foreningen tréttnar forr eller
senare (forr om medlemmarna inte sta-
dar efter sig). Den bdsta boten ar natur-
ligtvis att fraimja nya eldsjélar (och ta
hand om de gamla). Se till att nya med-
lemmar kommer med i styrelsen, ar-
rangera turneringar, mala om ett rum,
eller vad de nu vill och se till att de blir
uppskattade. Ett sdkert sétt att doda en
forening &r att inte lata nya medlemmar
fa ta del av den. Manga dldre medlem-
mar delar gdrna med sig av sin erfaren-
het, s nir sekreteraren trottnat, var
noga med att han har en eftertradare.

Slutligen...

Det mesta hér ar baserat pa erfarenhe-
ter fran mitt egna foreningsliv, till och
fran i dtta &r. Min uppfattning ar atten
lokal &r i alla ligen vart médan. For-
hoppningsvis far ni lika positiva erfa-
renheter som jag fatt.
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/ edeltidens och renassal
o

Miinga rollspel utspelas i
historiska miljoer eller fantasy-
virldar mer eller mindre
inspirerade av visteuropeisk
medeltid. Magi dr ett vanligt
inslag i majoriteten av vira
rollspel, men saknar i mdnga fall
historisk forankring dven i de
fall spelet forsoker simulera
verklig medeltid. Denna artikel
dr en introduktion till det
magiska tinkandet under
medeltid och rendssans.

Tyviirr kan den inte annat in
skrapa pad ytan, men bor kunna
fungera som inspiration och en
introduktion for egna

efterforskningar.

Terje Nordin om
medeltidens och
renassansens

magiska tankande

Terje Nordin har flera strangar pa sin
lyra. Mest ka&nd har han nog blivit for
rollspelet Tellus som han var med och
skrev.
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All magi utgar fran tron att hemliga
krafter i vérlden forbinder olika feno-
men som pa ett yttre plan kan verka helt
separata. Genom att ldra sig att upp-
tacka och utnyttja kopplingar, sé kallade
korrespondenser, kan magikern péa-
verka féremal, personer och handelser
med sin vilja. Exempel pa korrespon-
denser kan vara sddant som koppling-
arna mellan himlakroppar och metaller,
sdsom Manen och silver eller Saturnus
och bly, eller mellan roten Alruna och
maénniskokroppen.

De viasterldandska magiska traditio-
nerna har sitt ursprung i méanga dldre
kulturer. Sumeriska och egyptiska prés-
ter, persiska magi och romerska spaman
likvél som grekiska filosofer och gnos-
tiska mystiker har alla bidragit till med-
eltidens trollkonster. Myter fran grek-
ers, germaners och kelters hedniska
kulter lever kvar i den folkliga tron.

Den vasterldndska magin under med-
eltiden och rendssansen arbetade inom
eniforsta hand kristen vérldsbild. Gud
hade skapat vérlden och forbands till
den genom en ldng hierarki av dnglar
och krafter. Mellan delar av denna kedja
fanns korrespondenser. Eftersom Gud
gjort mdnniskan till varldens herre
borde médnniskan kunna ldra sig styra
naturens dolda krafter genom att dkalla
dnglar och utnyttja korrespondenserna.
Helgonens mirakel sags som exempel
pa detta. Har fanns ocksa morkare kraf-
terigorningen. Trollkarlar kunde &kalla
de dodas andar eller helvetets demoner
i sin jakt pa hemlig kunskap. Kanske
kunde ocksa Djavulen skédnka sina tja-
nare magiska férmagor i utbyte mot
deras sjdlar forestéllde sig méanga.

Precis som samhéllet var uppdelat i
olika skikt, adel och bonder, stadsbe-
folkning och landsortsboende, harskan-
de och arbetande, var magin delad i
folkliga traditioner och de skriftldrdas
teorier. Ofta bars den folkliga magin
upp av byarnas kvinnor medan den

larda magin beharskades av kyrkornas
och universitetens man.

Det var forst i och med de grekiska
flyktingarna fran Konstantinopels fall
1453 och de judiska flyktingarna fran
Spanien 1492 som det intellektuella tan-
kandet inom ockultismen verkligen tog
farti Vasteuropa. Fa bocker om magi dr
bevarade fran Visteuropeisk medeltid
och vi far anta att datidens larda magi i
hogre grad liknade den folkliga. En
trollkarl fran 1000-talet paminde for-
modligen mycket om hedniska scha-
maner av keltiskt och germanskt ur-
sprung medan 1400-talets magiker an-
tagligen hade mer gemensamt med an-
tikens filosofer och mystiker. I den
muslimska vérlden levde dock den
larda magin kvar fran antiken under
hela medeltiden.

Folklig magi

Den folkliga trolldomen bestar framst
av praktiska tillvigagéngssatt for att
bota sjukdomar, skydda fran onda kraf-
ter och halla sig pa god fot med natu-
rens visen. Har finns ocksa tekniker for
att hdmnas pa de som begatt en oforétt.
Mycket av denna slags magi kretsade
kring ganska vardagliga saker som
rorde dverlevandeti ett enkelt samhiille.
Trolldom brukades for att f& bra skord,
exempelvis kunde pristen gd runt och
helga dkrar och filt, eller for att stjéla
mjolk och smor av grannarna. Haxor
anklagades for att tillverka “bjdror”,
konstgjorda varelser som ség mjolk ur
kor och bar hem det till hdxans hus.

Folklig magi utévas genom ramsor, i
Sverige ibland kallade ”signelser”, och
tillverkande av salvor och brygder. Ma-
giska amuletter med kristna symboler
och namn var ocksa vanliga. I de ma-
giska ramsorna dkallas Herren Gud, Je-
sus Kristus, Den Helige Ande och alla
mojliga slags helgon men lika gédrna
naturvésen, spoken eller de gamla my-
ternas makter och varelser. I s6dra Eu-



1sens magi

ropa levde fauner, dryader och najader.
Langre mot norr och i Skandinavien fick
manniskor se upp for troll och jattar. I
skogar 6ver hela kontinenten var det
inte ovanligt med dlvor och de osaligas
spoken kunde ses hidr och var. Manga
hundra ar efter Europas kristnande
levde de gamla hedniska gudarna kvar
som en slags parallell mytologi.

Vid tillverkande av dekokter och troll-
brygder, pa sina hall i Sverige kallat
"16vjeri”, var de magiska korrespond-
enserna viktiga. I den folkliga tron be-
stod dessa exempelvis i kopplingar
mellan en person och dennes dgodelar
eller nagot fran dennes kropp. Med har
eller naglar fran en person kunde ond
magi eller lakande trollkonster utovas
pé denne. Olika slags orter och rotter,
som den manniskoformade alrunan, an-
sdgs ha markliga krafter. Likasa kunde
naglar fran doda, helst hdngda brotts-
lingar, eller mull fran kyrkogarden an-
vindas for onda avsikter.

Skriftlard magi

Elitens ldarda magi utgick fran en mer en-
hetligt kristen vérldsbild men anvinde
sig av tekniker och teorier som héarstam-
made frén dldre kulturers ldardomar.
Den ldrda magin baserades pa vad som
under medeltiden och rendssansen gick
under namnet de ockulta vetenskaper-
na, vilket i Vasteuropa under medelti-
den var alkemin och astrologin och un-
der rendssansen ocksa inkluderade
kabbalan och den hermetiska filosofin.

Alkemin uppstod i moétet mellan egyp-
tisk metallurgi och grekisk naturfilosofi
i ett samhadlle starkt préaglat av religios
mysticism och magiska forestallningar.
Alkemin kan beskrivas som ldran om
forandringar och foradlingar. I dess
mest praktiska form handlar detta om
konsten att gora guld av oddla metal-
ler, i sin mest mystiska form dr malet
att forddla den ménskliga sjdlen och
genom en metamorfos ndrma sig Gud.

Astrologin har sitt ursprung i Mesopo-
tamien dar préster studerade stjarn-
himlen och utférde spadomar for att
hoppas kunna férutse flodernas kao-
tiska beteende och spreds via grekerna
over hela medelhavet. Denna lédra be-
handlade korrespondenserna mellan
himlakropparna och skeenden pa jor-
den. Manga magiska ritualer syftade till
att akalla eller kontrollera de andar, ang-
lar eller krafter som korresponderade
med himlakropparna. Exempelvis
kunde Mars akallas for krigiska syften
medan Venus passade bra f6r den som
ville ha framgang i kirleken.

Kabbalan &r den judiska religionens
mystiska gren och stracker sig langt till-
baka i historien. Dess mer utvecklade
form uppstod bland judar i det islams-
ka Spanien och spreds 6ver Europa ef-
ter att de kristna tagit makten och lands-
forvisat alla judar ar 1492. Kabbalan
handlar om mystikerns stréavan att ldra
kdnna och komma ndrmare Gud. De
viktigaste delarna bestar av Sephirot
som beskriver Guds olika aspekter och
deras kopplingar till var varld samt
Gematrian vilket dr konsten att genom
numerologi uttyda ockulta budskap i
texter.

De hermetiska manuskripten spreds till
Védsteuropa efter att Konstantinopel
1453 fallit for turkarna och sént grekiska
flyktingar vasterut. Hermes Trismegis-
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David Gustavsson

Ansvarsomraden

Sverox. Massansvarig i mark-
nadsforingsgruppen. Hemside-
design.

Vad spelar du helst?
Strategispel. Master of Orion I/
ar nog favoriten. Vantar med
spanning pa 3:an. Figurmalning
blir det ocksa emellanat. Det ar
ju visserligen inte att spela, men
nar jag malar detaljer sa finns
det stora likheter med rysk-
roulett.

Vad spelar du mest?
Counterstrike. Hall utkik efter
"[QkN]Dr Pepper”, leta langt ner.

Varfor engagerar du dig i
Sverok?

Darfor att jag kanner att jag kan
tillféra organsiationen mycket
med mina insatser. Det kdndes
sjalvklart fran forsta stund jag
kom i kontakt med organisatio-
nen. Den starka odefinierbara
"gamer-samhorigheten” haller
mig kvar. Alla kreativa
utmaningar och trevligt folk gor
det till ett rent noje.



Bocker och formelsamlingar
Sword of Moses, 900-tal e. Kr. En he-
breisk larobok i magi genom akallan av
Gud och anglar.

Picatrix, eller Ghayat al-Hakim fi’l-sihr
pa arabiska, av al-Madjriti 900-1000 e.
Kr. Arabisk bok om magi, astrologi och
talismaner. Oversatt till latin 1256 e Kr.

Liber Juratus av Honorius fran Thebe,
ca 1250 e. Kr. Akallan av &nglar och
manga slags besvarjelser.

Corpus Hermeticum, d6versatt av
Marsilio Ficino, 1471 e. Kr. Grunderna
till den hermetiska filosofin, forfattade
av greker under de forsta arhundradena
efter var tideraknings borjan.

Malleus Maleficarum, "Haxhammaren”
av Heinrich Kramer och James Spreng-
er, 1487 e. Kr. En vagledning i att finna
och straffa haxor och djavulsdyrkare.
Okand for sin fientliga attityd mot kvin-
nor.

De Occulta Philosophia, av Heinrich
Cornelius Agrippa, 1510 e. Kr. Beskri-
ver bland annat talismaner, astrologisk
magi och akallan av anglar.

Pseudomonarchia daemonum, av Jo-
hann Weyer 1563 e. Kr. En katalog éver
demoner och instruktioner for att akalla
dem.

Lankar och litteratur
Esoteric Archives innehaller manga
av medeltidens och renassansens
klassiska ockulta och magiska verk.
http://www.esotericarchives.com/

The Alchemy virtual library innehaller
enorma mangder skrifter rérande
alkemi och hermetisk filosofi.
http://www.levity.com/alchemy/index.html

Medeltidens magi av Viktor Rydberg
ger pa ett fantasifullt satt en god
introduktion i &mnet. Boken bor
finnas pa alla battre bibliotek.

Svenska klaner
framgangsrika i Paris
Dataspelarna har inte tagit semes-
ter i sommar, tvartom. Har i
Sverige har Dreamhack Summer,
Remedy och flera LAN gatt av
stapeln. | Paris har annu fler
dataspelare samlats. Svenska
klaner bargade silver i saval
Quake som Counterstrike.

tos, “den trefaldigt store”, var en slags
mytomspunnen lird man som ibland
kopplades till den egyptiska visdoms-
guden Thoth. Han ansdgs ha nedtecknat
all ockult visdom pa den sa kallade Sma-
ragdtavlan en gang for mycket lange se-
dan. Nufértiden antas han ha varit en
slags pseudonym for grekisk-egyptiska
ockultister under de forsta arhundra-
dena efter var tiderdknings borjan. And-
ra viktiga laromastare for den larda
magin var antika filosofer som Platon
och Aristoteles.

Om Hermes Trismegistos under re-
ndssansen ansdgs vara grunden for
ockultismens teorier aterfanns kéllan
for den magiska praktiken i Bibeln. Den
vise kung Salomo ansdgs ha varit en
miktig magiker och vildigt manga troll-
domsbdcker dnda sedan antiken pa-
stods avsldja hemligheterna bakom hans
magi. Enligt legenderna hade kung
Salomo akallat dnglar, forslavat demo-
ner och utfoért manga slags underverk.

Den ldrda magin praktiserades oftast
genom tamligen omfattande ritualer
inkluderande sigill med pentagram och
magiska symboler, mdngder av rekvi-
sita sdsom ljus, kristaller, svérd, stavar
och bégare. Exakt vilka symboler och
redskap som skulle anvdndas bestdm-
des av vilka krafter som skulle &kallas,
arstid och tid pa dygnet och likande
omstdndigheter. Det var viktigt att med
hjélp av astrologiska och kabbalistiska
metoder rdkna ut dessa detaljer. Ritual-
erna riktade sig oftast till olika slags
dnglamakter men ocksa till andra kraf-
ter i Herrens skapelse sdsom himlakrop-
parna. Magikern &kallade Herren Gud
for att 6vertala dnglarna och tvinga na-
turens krafter att lyda.

Demonologi och

nekromanti

Under medeltiden och rendssansen dis-
kuterades det en hel del kring vilken
slags makt Djdvulen och demonerna
egentligen kunde ha. Om Gud var alls-
méktig vore ju Djdvulen rimligtvis
maktls. Vissa menade att Gud kanske
kunde tillata Djavulen ett visst infly-
tande eftersom de rattfardiga anda
skulle skyddas genom Jesus Kristus.
Hur som helst fanns en ganska spridd
uppfattning om att Djdvulen skulle
kunna bista sina undersatar med méak-
tiga krafter i utbyte mot deras sjdlar.
Ibland forestilldes Djdavulen som en

aning dum varfor det skulle vara méj-
ligt att lura honom i en pakt utan att ris-
kera sin sjdl.

Skadlig magi som verkade med hjilp
av onda makter kallades pa latin
Maleficarum. Den kunde besté i den folk-
liga magins enkla ramsor och dekokter
saval som de ldardas komplicerade ritua-
ler. De tva mest beryktade formerna av
svartmagi var dkallan av demoner och
denberyktade nekromantin. Observera
att den klassiska bilden av hdxsabbaten
och inkvisitionens hédxprocesser uppstar
forst under rendssansen. Under medel-
tiden antogs djdvulens makt vara gan-
ska liten och kéttersk eller hednisk magi
sdgs inte som nagot stort hot.

Goetia kallades konsten att dkalla
onda andar. Med hjdlp av Guds makt
trodde sig vissa kunna frammana de-
moner och tvinga dem att lyda deras
vilja. Andra trodde sig med Djavulens
hjalp kunna akalla onda krafter och
sluta pakter med dem. Demonologi dr
laran om de fallna dnglarna i helvetets
hierarki. Inom judendomen, och senare
kristendomen, lanades ofta namnen pa
de gudar som dyrkats av andra folkslag
i mellangstern till demoner i den egna
myten. Hér finner vi sddana namn som
Astaroth, Baal, Behemoth, Belsebub,
Leviathan, och Shaitan.

Nekromanti dr den typ av magi som
kretsar kring frambesvirja av de dddas
andar for att finna kunskap. Vanligtvis
gick detta till pa ett liknande sitt som
vid frammanandet av dnglar med kom-
plicerade ritualer och akallan av Gud.
Att besvérja de dddas andar sags dock
pa med storre misstanksamhet &n an-
nan ritualmagi.

Magi i rolispel

Den historiska magin har fa exempel pa
fantasyns offensiva stridsbesvérjelser
men kan spela en mycket mer intressant
roll i d&ventyren. Helande trolldom kan
vara en ddende hjéltes sista chans, dng-
lar och demoner kan akallas for mys-
tisk kunskap och jakten pd magiska in-
gredienser och bocker kan fora roll-
personerna dver hela kontinenter. Kon-
flikten mellan kyrka och magi kan ligga
till grund for spannande kampanjer.
Aven i ett historiskt spel utan 6verna-
turliga inslag bér magin ha en roll. Mys-
tiska krafter var en naturlig del av
vérldsbilden och spelade ofta en stor
roll i manniskors liv.



Sverok, Sveriges roll- och konfliktspels-
forbund é&r ett idéellt riksforbund for
dem som gillar att spela spel i alla for-
mer. Organisationen har varken reli-
giosa eller politiska kopplingar, i Sverok
finns plats for alla.

Bréadspel, rollspel, levande rollspel,
datorspel, paintball, figurspel och kort-
spel &r aktiviteter som lockar utdvare i
alla aldrar pa alla platser. Sverok &r for-
bundet som samlar spelare och 6ppnar
oanade mdjligheter for intresserade.

Sjélvfallet skulle de som spelar gora
det oavsett Sveroks existens, men ofta
finns det flera anledningar till att for-
eningar véljer att ansluta sig till just vér
organisation. Genom att bilda en for-
ening far man information om vad som
dr pa gadng runt om i Sverige i det eller
de omrdden man &r intresserad av.
Storsta delen av aktiviteterna stéar for-
eningarna sjilva for, Sverok féormedlar
information om evenemang och kon-
takter samt tillhandahaller bidrag i
olika former.

verok

De atta distrikten (Ovre Norrland,
Nedre Norrland, GavleDala, Svealand,
Stockholm, Vistra Gotaland, Ost och
SkuD) erbjuder mer konkreta tjdnster
som exempelvis projektbidrag, hjilp
med tryck och kopiering eller ett stélle
for foreningarna att traffas. Forbundet
fungerar lite som spelhobbyns ansikte
utdt och arbetar 4ven med information
gentemot myndigheter och allménhet.

Just nu finns runt 20 000 aktiva spe-
lare i 1 300 foreningar, med allt i fran 5
till 800 medlemmar i varje férening.
Forbundet startades 1988 och &r god-
kiant av Ungdomsstyrelsen, som &r en
av kulturdepartementet utsedd tillsyns-
myndighet fér ungdomsorganisationer.

Medlemmarna bestimmer vad for-
bundet skall syssla med. Varje ar har
Sverok sitt Riksmote dér det diskuteras
och beslutas runt férbundets viktiga fra-
gor, allt ifran ekonomi och verksamhet
till vardegrund och vision. Genom ett
omfattande ombudsval viljs 101 om-
bud. Forbundets alla medlemsfore-
ningar valjer “sina” ombud for det egna
lanet. Alla som dr medlemmar i Sverok
kan nomineras och bli valda.

Pa Riksmétet viljs Forbundsstyrelsen
(ca 12 personer) som skall driva och f6r-
valta forbundet under det kommande
aret tills nasta Riksmote.

Aven distrikten har arsmoten dér ak-
tiva och intresserade véljs in i styrelser.
Kanske dnnu viktigare ar att aka dit for
att vara med och bestimma vad distrik-
tets resurser skall anvandas till och vad
som &r viktigt att lyfta fram under det
kommande aret.

Sverok far de flesta av sina intdkter
frdn Ungdomsstyrelsen. 2000 uppgick
grundbidraget till ca fem miljoner kro-
nor. Da det &r i foreningarna verksam-
heten bedrivs, sa &dr det ocksé dit peng-
arna ska ga. Intentionerna &r att s myc-
ket som méjligt av de bidrag Sverok far
fran staten ska ga oavkortat till fore-
ningarna. 1998 gick drygt 40% direkt till
féreningarna, och ca 10% indirekt ge-
nom bland annat férbundstidningen.

Hur blir man medlem i

Sverok?

Medlem i Sverok blir man nar man
gar med i en férening som ar anslu-
ten till Sverok. Man kan antingen
bilda sin egen férening eller ga med
i en redan existerande férening. For
information om hur man gar till vaga,
titta in pa www.sverok.se eller kon-
takta Sveroks kansli.

Kontakta Sverok!
Sandbacksgatan 2

582 25 Linkdping

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

www.sverok.se




26 augusti - 1 september

Fantasyfestivalen

Se mer om Fantasyfestivalen inuti
tidningen.

Plats:

Gamla Stan, Stockholm

Hemsida:

www.nok.se/fantasy

Kontaktperson:
Marina Stjernvall
marin@netlimit.com

26 - 30 augusti
Infor Nationella

Spelveckan

Alla foreningar far information om
vad Sverok har pa gang infor
Nationella Spelveckan.

De foreningar som vill vara med kan
bestalla NSV-paket med foldrar,
kampanjmaterial, spel och mycket
annat.

30 augusti - 1 september

NarCon

Spelkonvent

Plats:

Kulturpalatset och A-huset,
Orebro

Kostnad:

100 kr

Hemsida:
www.narcon.n3.net

30 augusti - 1 september

Unionen LAN
LAN

Plats:

Stockholm

Hemsida:
www.lanmasters.org

20 - 22 september

Faltslaget

Plats:

Dala Storsund, strax norr om
Borlange

Transporter:

Flyg, Tag, Buss och bil.

Hamtning gors vid Dala Airport och
Borlange station.

Ankomst: mellan 17.00 och 20.00

Boende:

Rum om 4 personer i stugor pa
garden.

Vandrarhemslogi med helpension.
Program mellan ki 08.00 och 21.00
Hemresa efter kl 14.00.

Medeltida middag serveras pa
Iordagkvallen, medtag kostym.
Ager du ingen kan du lana av

vanner eller av oss. Meddela detta i
din anmalan.

Hemsida: www.gd.sverok.se/slag

7 oktober
NSV-paketen kommer

Kampanjpaket infor Nationella
Spelveckan till alla foreningar som
vill vara med. Paketet innehaller
foldrar, spel och mycket annat.

11 - 13 oktober

Unionen LAN
Plats: Stockholm

Hemsida:
www.lanmasters.org

25 - 28 oktober
SillyCon XI

Plats: Mora, Dalarna
Kostnad: 50 kr
Hemsida: www.sillycon.webhop.org

28 oktober - 3 november

Nationella Spelveckan

Spelhobbyn visas upp runt om i
landet. De foreningar som hjalper
till kommer inte bara att kunna
vinna nya medlemmar, utan far
dessutom extra bidrag fran Sverok.

Plats: Overallt dir folk spelar.
Hemsida: www.sverok.se

Kontaktperson:
Jon Nilsson
jon.nilsson@sverok.se

1 - 3 november

Boras Spelkonvent 20

Plats: Boras
Kostnad: 50 kr
Hemsida: http://bsk.sverok.net

28 november - 1 december
Dreamhack Winter 2002

Varldens storsta LAN och
demoparty.

Plats: Elmia, Jonkoping
Hemsida: www.dreamhack.org

Letar du efter lajv?
Vi reckommenderar
Syskonskapets

kalendarium!

De har en mycket bra férteckning
over lajv som ar pa gang. Dar hittar
du ocksa snabbt forandringar.
Hemsida: http://Irp.zon.se/kal/

Sveroks kalendarium pa

natet

Har hittar du mer aktuell
information om moéten,
spelkonvent, och lajv.
http://www.sverok.se/kalendarium/




