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Har du tagit nagon rolig, dramatisk, vacker, knasig
eller stamningsfull bild i spelsammanhang?

Passa pa att skicka in dina foton senast den 7 januari
sa har du chans att vinna roliga spel!

Tavlingens tema ar helt enkelt "Spel”...
...resten overlater vi till er!

Har nedan ser du vad du kan vinna!

(Spiel des Jahres 2006)

Vinn lika mycket dra som den historiska famil-
jen Thurn und Taxis! Som tack for att de byggde
upp det kejserliga tyska postvisendet blev de
adlade. Under partiets gang utvecklar spelarna
snabbare vagnar, investerar i nya postkontor
och tar hjilp av ambetsmannen for att bygga ut
sitt postvisende.

Thurn & Taxis {

[ ]
1 A pIIS 2 valfria spel, vilj mellan:
Thurn&Taxis, Portobello Market och Zooloretto

2:a pris 1 valfritt spel, vilj mellan:
Thurn&Taxis, Portobello Market och Zooloretto

e T

3:e, 4:e och 5:e pris
H 1 valfritt spel, valj mellan:
Caylus Magna Carta och Diamant

Zooloretto

(Spiel des Jahres 2007)

Varje spelare anvinder sma och stora,
vilda och exotiska djur samt deras ungar
for att locka till sig sd manga besokare som
mojligt till sitt zoo. Men var forsiktig - ditt
z00 mdste planeras noggrant. Innan du vet
ordet av har du vildigt ménga djur men ingen plats for dem och det
ger minuspoéng! Lyckligtvis kan ditt zoo expandera. Ett djurvinligt
familjespel som kraver bade forsiktighet och mod.

Priserna kommer fran
& VINCIT AB
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Tavlingsregler:

@ Juryn bestédr av Signalerredaktionen. Tévlingsbidrag ska

Portobello Market ha inkommit senast den 7 januari (OBS, nytt datum!). Bi-
(Arets familjespel 2007) drag skickas pa epost till signaler@sverok.se, eller pa cd/dvd
Torghandlarna samlas varje dag vid virldsberémda eller papperskopia/dia till Janetta Nyberg, Vedevagsslingan
Portobello Market for att sl upp sina torgstand pa 3, 124 74 Bandhagen. Bifoga ett frankerat och adresserat ku-
de mest lukrativa grinderna. De lockar borgare, vert om du vill ha tillbaka dina bilder.

adelsmin och ibland till och med stadens harskare (Signaler ansvarar inte for nagot insant material, s se till att

med sina varor! alltid ta reservkopior p& dina bilder om du ir ridd att de kan

forsvinna i posten!)

Caylus Magna Carta

Denna version av Caylus delar mycket med mo-
derspelet, men &r snabbare och enklare. Utforliga
introduktionsregler finns med och guidar nya
spelare till Caylus varld.

@ Tavlingsbidrag som epostas ska vara hogst 5SMB stora.
Men spara gdrna din tévlingsbild i hégre upplosning - ifall
du vinner kan redaktionen komma att efterfraga en storre
bildfil. Tank pa att en bild som ska halla for tryck 6ver en
sida i Signaler och inte bli pixlig méste vara minst 27x21 cm
och halla en upplosning pa 300 punkter. Om din bild 4r
mindre 4n sa gor sjdlvklart ingenting, du har sjalvklart lika

Diamant

I samlad trupp letar dventyrarna efter diamanter och
rubiner i gruvor fyllda med faror och féllor. Den som
lamnar expeditionen tidigt dr siker pa att fi med sig
en liten vinst och en del av det som lamnats kvar i
gangarna. De modiga som stannar lingst kan hitta
stora skatter men ocksa sa fasansfulla faror att de
mdste fly tomhdnta ur gruvan.

stor chans att vinna dnda!

Signaler fran Sverok forbehaller sig ratten att publicera tavlingsbi-
drag 1 gang i tidningen, samt att lagra tidningen (med bilderna) i
pdf-form pa Internet, samt att publicera bilderna i 6 manader pa
tidningens webbsida.




Ledare

Vad har Reinfeldt med spel att gora?

ormodligen inte mycket (hans forlust), men han borde tacka
F spelandet for att det gor hans jobb littare.

Pratar man politik s& handlar det ofta om pengar, men det ar
inte det som 4r det viktiga. Hade det bara handlat om pengar
hade vi kunnat ersitta alla medborgare med ett datorsystem
som skyfflar runt siffrorna i odndlighet. Man pratar om pengar
for att det forenklar, men i slutinden &r det inte pengarna, utan
de som bor i landet som ér de viktiga. De som bor i landet, och
hur de mar. Det dr inte infantilt - det dr bara sa enkelt.

Nir det giller spel kan vi prata om hur pedagogiskt det ar,
hur man 6kar samarbetsférmagan och blir smartare av det.
Men dven om det stimmer sé dr det inte det som alltid 4r spe-
lens framsta fortjanst. Allt det dér dr precis som pengar bara att
sdtt att komma ndrmare malet.

Spel far dig att ma bra. Eller hur? Hela den dar biten med
samarbete och lirande och att tinka och resonera kring basta
dragen dr saker som far spelaren att ma bra — annars skulle
man inte spela. Utveckling, pengar, lirande - absolut, jittebra
saker, men det dr 4nda bara vigar for att komma fram till ma-
let, metoder och forutsattningar for att individen ska ma bra.

Det dr samma sak med fotboll, scouting, crossakning eller
modern dans - ndr de utévas av ndgon som édlskar det kommer
den garanterat ma bra. Precis som med spel dr sddana intres-
sen och hobbies mer 4n ett bara ett tidsfordriv, de dr (minst!)
lika viktiga for samhaillet som vigbyggen, hyresregleringar och
invigningsfester.

Reinfeldts jobb dr egentligen inte att gora oss sa rika som moj-
ligt, utan att ge oss forutsattningarna for att gora oss sa lyckliga
som mojligt. Sen att det ofta dr genom pengar, jag blir t.ex. mer
lycklig med en ny ipod 4n utan, hindrar inte att slutmalet ar
just lyckan. Pa sa sitt underldttas hans jobb genom spelandet
- nér du mar bra av ditt spelande hojs landets lycko-bnp.

Slutsatsen ar aterigen vildigt enkel: Spel ar kul, och darfor
samhillsnyttigt.
Sa sitt inte hér, ga och gor din insats f6r samhallet!

//Aimée ; /
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Foto: Henrik Sannesson

Vad ar Sverok?

Sverok, Sveriges roll- och konfliktspelsforbund, ar ett
ideellt riksforbund for dem som alskar att spela spel i
alla former.

Organisationen saknar religiosa eller politiska kopp-
lingar, i Sverok finns plats for alla.

Idag har forbundet fler an 1 600 féreningar som till-
sammans har 72 500 medlemmar. Férbundet starta-
des 1988 och ar godkant av Ungdomsstyrelsen, som
ar en tillsynsmyndighet fér ungdomsorganisationer
utsedd av Utbildnings- och kulturdepartementet.
Medlem i Sverok blir man ndr man gar med i en for-
ening som dr ansluten till Sverok. Man kan bilda sin
egen forening eller gd med i en redan existerande.

Signaler frdn Sverok | december 2007 3



December

Nygamla Signaler

Hiromdagen satt jag pa en presskonferens om forskarrapporten Att
leva i World of Warcraft. Det var Mediaradet, som &r en del av re-
geringskansliet, som finansierat studien. Den handlar om tio unga
ménniskors upplevelser av hogkonsumtion av det populéra online-
spelet. En i den manghovdade journalistskaran dryftade sig till att
fraga om det inte finns nagra fordelar med att spela WoW. Press-
konferensen var mest inriktad pa de problem som de unga spelarna
sjalva upplevde. Jonas Linderoth, datorspelsforskare och en av for-
fattarna till studien, svarade sd hiar: "Maste det finnas férdelar med
allt? Kan det inte bara fa vara roligt? Méste det finnas lirande i all
lek”?

Ja, maste vi vara sa forbannat duktiga hela tiden? Kan inte hobbyspel
bara f& vara skoj? Négot att grotta ner sig i utan prestationskrav, utan
krav pa lirande och utan att nagon tittar 6ver axeln och vill att vi ska
vara nyttiga? Visst kan spel vara en metod fér lirande och visst lar vi
oss saker av att spela. Men det ér ju inte darfor vi spelar och det vore
en lisa for sjdlen att sluta hymla om det.

En annan sak. Jag har nu gjort Signaler fran Sverok i drygt ett ar.
Nummer 56 hade kunnat vara mitt sista som redaktdr, men nu ir
Sveroks upphandling avgjord. Sveroks styrelse har gett redaktionen,
som bestar av mig och Janetta Nyberg, fornyat fortroende. Vi vill
tacka Signalers ldsare for all uppmuntran under aret som gatt. Vi vill
ocksa tacka vara fantastiska skribenter, fotografer och illustratorer
som hjdlpt oss gora Signaler till den tidning du haller i handen. Vi
ser fram emot spel- och tidningsaret 2008.
3
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Om tidningen

Foto: Henrik Sannesson
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Adress

SIGNALER FRAN SVEROK
c/o Janetta Nyberg
Vedevagsslingan 3

124 74 Bandhagen
signaler@sverok.se

SIGNALER FRAN SVEROK utges av
Sverok med 6 nummer per ar.

Citera garna men glom inte att ange
kalla. Eftertryck av langre stycken
kraver Signaler fran Sveroks tillstand.

Manusstopp for nasta nummer ar
den 21/12.

Vill du annonsera i Signaler fran Sverok?

Spelféreningar anslutna till Sverok har méjlighet att annonsera
till kraftigt nedsatt pris — eller till och med gratis!

Ovriga annonsérer kan vi erbjuda annonsplats i storlekarna
helsida, halvsida eller 1/4 sida, till mycket formanliga priser.
Kontakta signaler@sverok.se for mer information.
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Nyheter

BLAROMAIDET

Bilder: Gotene kommun

B0

Medeltidsvarld soker innehall

| Arns fotspar forsoker nu annu en kommun kla pa sig medeltidsklader. Drif-
tiga medeltidslajvare har god chans att fa erbjuda sina tjanster i Gotene kom-
mun, berattar kommunalradet Jennie Mork for Signaler fran Sverok.

— En affdrsidé r ju att man hyr in sig pa
anldggningen och bedriver sin verksam-
het dar.

Det siger Jennie Mork som dr moderat
kommunpolitiker i Gétene kommun och
styrelseordforande i aktiebolaget Med-
eltidens vdrld som kommunen har bil-
dat. Nér Signaler far tag i henne har hon
precis gatt ur ett mote med potentiella
affirsidkare som vill vara med och gora
Medeltidens virld till en levande plats
fran och med védren 2008. Redan i maj
nista ar kommer SM i tornérspel att hal-
las i Gotene.

6  Ssignaler frén Sverok | december 2007

Kommunen har kopt in 15 medeltids-
hus fran produktionen av Jan Guillous
Arn-film. Tanken 4r att husen ska utgora
en medeltida stormansgéard och i anldgg-
ningen ska det bli medeltida hantverk,
mat, skadespel och kanske lajv. Exakt
vad det blir ar langt ifran klart och kom-
munen dr intresserad av flera anbud fran
sana som vill driva verksamhet i anldgg-
ningen.

Efter Arn har medeltidsturismen i Vis-
tra Gotaland, dar bockerna utspelas, fatt
ett enormt uppsving. Och efter filmerna
och tv-serien tror Jennie Mork att det
kommer bli annu mer Arn-feber. Men pa

sikt kommer dven det att ldgga sig och da
tror hon att fokus kommer att skifta.

— Men det finns stora mojligheter hér
att rikta in det mer pad medeltiden och
mindre pd Arn. Man kan ha riddartema
och det finns ett kapell s& man skulle
kunna ordna medeltida vigslar. Sen far
det inte bli for kommersiellt utan det ar
viktigt med det historiska och darfor
kommer vi ha en frdn muséet som ansva-
rar for den delen.

Arnfilmen har premiir den 17 decem-
ber i Skara och fran den 19 december kan
man se den i resten av landet.

— Henrik Sannesson
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varldskriget.

Beroendefri

datorspelsforskning

Svenska datorspelsstudier har tagit ndgra
kliv med Jonas Linderoths forskningsan-
tologi som kom i somras. Skribenterna
ar sjalva spelare och redaktéren bann-
lyste teman om problemkonsumtion och
valdsspel.

— Jag ville ha en intellektuell diskus-
sion, inte nagot slags katastroflarm.

Det sager Jonas Linderoth pa telefon
fran Goteborg. Han édr av den skolan
som tycker att det dr helt centralt att den
som forskar pa dmnet datorspel sjilv ar
utdvare.

— Att forska péd datorspel utan att veta
vad det handlar om ar som om littera-
turvetare inte skulle ldsa bocker. Jag har
hort ndgon invindning fran en forskare
pé Karolinska Institutet som hivdade
att han kunde forska pa pedofiler utan
att sjalv vara pedofil. Men jag tycker att

inom alla forskningsfalt som det dr rim-
ligt att man sjélv dr utdvare, sa ska man
vara det.

Antologin om spelforskning som Jonas
Linderoth ér redaktér f6r kom ut i som-
ras. Den heter “Datorspelandets dyna-
mik: Lekar och roller i en digital kultur”
och ges ut av Studentlitteratur.

— Det finns ett jattestort sug bland for-
lagen efter bocker som riktar sig till oro-
liga fordldrar. Men det var verkligen inte
den sortens bok jag ville gora. Vi ligger
langt fram i Sverige ndr det giller forsk-
ning om spelande - alltsa inte om spel,
utan sjdlva handlingen — och det fanns
det ett behov att skriva om.

Sjdlva interaktionen i datorspelskultu-
ren dr nagot helt nytt fér méansklig kom-
munikation. Till exempel nér onlineroll-

Ytterligare en
svensk speltidning

Alla Advanced Squadleader-fanatiker kan gladja sig at en ny
tidning som heter ASL Sweden Magazine. Enligt omslaget inne-
héller den “everything for your ASLish lifestyle”. Tidningen
ges ut av Christoffer Peyre och férsta numret ger bland annat
en bakgrund till svenskarna som slogs i Finland under andra

-HS

F“att‘-r‘:'.]u*'lnu'dl:ts :
{"H'nnn_:ik
R

spelare helt intuitivt vdxlar mellan att
beskriva vad de gor och siga vad de sdger.
Den sortens nya fardigheter har studerats
och finns med i antologin.

Men varfor en antologi just nu?

— Det hir forskningsfiltet grunda-
des for ungefir tio ar sedan. I borjan av
2000-talet hande det inte s& mycket, men
nu har det formligen exploderat.

—Henrik Sannesson
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Nyheter

Foto: Lotus Head, www.pixelpusher.co.za

Licenskrav for att
driva Internetkafé

| September SIOg regeringsrétten fast att Internet- — DET HAR AR inte sa enkelt som man
kaféer maste soka tillstand for sin verksamhet. skulle kunna tro eftersom lagen kan traf-

fa alla offentliga datorer som ju dr pro-
Men fortfarande ar oklarheten stor om hur en lag grammerade for spel och sammankopp-
skriven i borjan av attiotalet ska tillampas pa da- lade i ndtverk.

Det sdger Carin Wahren som dr chef
for tillstindsenheten pa Lotteriinspek-

gens stdllen for natverksspel.

8  Ssignaler frén Sverok | december 2007



Nyheter

Carin Wahren
Bild: Lotteriinspektionen

tionen, den myndighet som nu haller pa
att ta fram ett regelverk for hur tillstdn-
den ska fungera.

— Sjélva tillstdndsgivningen tror jag
inte kommer att hindra Internetkaféer-
nas verksamhet. Den innebir en kontroll
med kommunen och Polisen som jag inte
tycker att man kan ha ndgot emot nér det
galler sdn verksamhet som ungdomar
gar till.

Det var en lingkérare som avgjordes
i Regeringsrdtten den 13 september i ar.
Fragan blev en rattssak nédr Socialndmn-
den i Orebro kommun tyckte att ett In-
ternetkafé i samma stad skulle vara till-
standspliktigt pa samma grunder som
den som dger till exempel flipperspel eller
arkadspel. Socialnimnden i Orebro kom-
mun lutade sig mot Automatspelslagen.
Den ir skriven i borjan av dttiotalet och
syftar till att forbéttra ordningen i spel-
hallar och motverka olimpliga miljoer
for barn och ungdomar. Men att géra den
jamforelsen dr nagot som Ola Hirstedt
vd for Sveriges Internetcaféer vinder
sig emot.

— Det hdr 4r nédstan den enda nyktra
kvillsaktiviteten som finns pa helger i
manga stider. Och man ska inte tro att
alternativet for 16-aringar en l6rdag kvill

Ola Harstedt
Bild: Sveriges Internetcaféer

ar att ga hem och lagga sig och sova. In-
ternetkaféerna 4r snarare den moderna
fritidsgarden, som har tagit over ndr
det inte finns ndgra fritidsgardar 6ppna
langre.

Branschorganisationen Sveriges Inter-
netcaféer ar tillsammans med Sverok den
aktor som for dialog med Lotteriinspek-
tionen. Carin Wahren pa myndigheten
antyder att man inte vill skjuta frén hof-
ten med det nya regelverket utan skynda
lingsamt och fi regler som verkligen
traffar ritt.

— Internetkaféer dr ju den gruppen
som domen direkt traffar. Men det hir
ar verksamhet som vi inte har haft anled-
ning att titta pd tidigare. Nu behover vi
sitta oss in i vad det dr for verksamhet
som bedrivs, om det dr olika sorters verk-
samhet och olika spel.

Sveroks ordférande Aimée Kreuger ar
kritisk till Regeringsrittens tolkning av
Automatspelslagen.

— Jag tycker det blir pinsamt att lisa
domen. Om man lédser lagen sa syftar den
till att skydda ungdomar fran milj6er dér
det férkommer alkohol. Det dr inte sé att
lagstiftaren tyckte att det var farligt med
automatspel.

Men nu ndr domen dr fallen och In-
ternetkaféerna kommer att drabbas av
avgifter och tillstandskrav vill Aimée
forsoka uppmérksamma Lotteriinspek-
tionen pa vad LAN ér och varfor det inte
borde raknas som automatspel enligt lag-
stiftningen.

— Det blir min uppgift att férklara var-
fér LAN inte ska omfattas av det som i
automatspelslagen kallas for “uppstil-
lande av visst automatspel”. Den hir la-
gen kan fa vildigt daliga konsekvenser.
Till exempel kan det bli s att folk later
bli att ordna LAN. Eller att de kommer
ordna LAN énda, for att de inte forstar
lagen och darfér kommer att bryta mot
den. Det vill jag hindra.

Nir det géller Lotteriinspektionen sa
har den méjlighet att till exempel sitta
aldersgrinser. Det kommer bara att bli i
enskilda fall, sdger Carin Wahren och det
kommer relateras till 6ppettider. Det blir
alltsd inga édldersgrinser per automatik
for alla Internetkaféer.

— S& som lagstiftningen ser ut idag si
kan det till exempel traffa en arkadhall
som drar till sig ungdomar fran en nér-
liggande skola, forklarar Carin Wahren.

— Henrik Sannesson
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Artikel

Bilder: Massive Entertainment

Testspel

avslojar svag speldesign

Konsumenttestning stark spelutvecklingstrend

| den mordande konkurrensen pa datorspelsmarknaden
far speltester allt storre betydelse. | nya stortiteln World in
Conflict fran Malmobaserade Massive Entertainment har
Martin Hultberg sett till att spelares erfarenheter kommit
med i designen.
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Artikel

World In Conflict utspelar sig i en alternativ
varld dar hotet kommer fran Ryssland, som
genomfor en Overraskningsattack mot USA.

— 1 TIDIGA SPELTESTER hade vi med
en enhet som kunde ligga ut broar Gver
floder. Men for att den skulle hinna géra
klart sitt jobb innan den blev forstord
hade den vildigt ménga hit points. Det
utnyttjade manga testare genom att kopa
massor av broldggare och sedan kora jar-
net mot mélet. Och de hann oftast kom-
ma fram dit ocksd eftersom brolidggarna
var sd svara att forstora. Det hade vi inte
tankt pd sjdlva.

Det hir dr en typisk situation som spel-
testningen ar till f6r att upptdcka. Det dr
Martin Hultberg som berittar for Signa-
ler fran Sverok om hur fel och inkonsek-
venser uppticktes under den omfattande
speltestningen. Under utvecklingen av
Malmo-foretaget Massive Entertainme-
nts kalla krigs-spel anvindes flera hund-
ra personers intryck.

— Folk har en tendens att utnyttja svag-
heter i designen for att vinna. De gor inte
som designern har tankt utan utnyttjar sa
kallade “exploits”. Och det dr det som dr
meningen med speltestningen — att hitta
de fel som man inte sjdlv har tinkt pa .

Det dr kalla krigets ar 1989 som &r
fond for realtidsstrategispelet World in
Conflict. Spelet lanserades tidigare i 4r.
Vi tas tillbaka till en tid da det sjélvkla-
ra hotet mot vistvirlden inte kom fran
islamistiska terrorister utan det roda

kommunist-Ryssland. En alternativ his-
torieskrivning gor gillande att ryssarna
hosten 1989 genomfor en smygattack
mot den amerikanska véastkusten. Frin
lastfartyg vid Seattles hamn viller pan-
sarbilar och stridsvagnar upp pa ameri-
kansk jord. Samtidigt fylls luften av ett
hav av fallskdrmstrupper och attackhe-
likoptrar. Massive Entertainment bryter
ny spelmark satillvida att utvecklaren
lamnar sondertjatade sidttningar som
andra virldskriget och olika science-fic-
tionteman.

Utvecklingsforetaget startades i Ron-
neby for tio ar sedan, men ér alltsa sedan
sju ar stationerat i Malmo. Sedan 2002
ags foretaget av amerikanska Vivendi
Universal och dr en av utgivarens sex
studior. I Martins 6gon har det bara varit
bra att vara en del av ett storforetag.

— Det som skulle kunna vara déligt ar
att vissa utgivare stressar ut titlar trots att
de inte dr klara. For oss har det snarare
varit tvdrtom, att de har sagt at oss att vi
ska ta mer tid pa oss. De har verkligen
stottat oss.

Det nya spelet dr en evolution av idé-
erna fran utvecklarens forsta titel: sci fi-
strategispelet Ground Control.

— Det spelet led av att det handlade om
strategi och science fiction och dérfor blev
det ingen jattesuccé som koptes av den

breda massan. Visst fick det kultstatus
bland nagra fa. Vi hoppas att World in
Conflict ska kunna nd ut till en mycket
storre grupp.

Med den breda mélgruppen i sikte
gor man alltsd inga strategispel med for
mycket fokus pa realism. Att stridsvagns-
strider 1989 antagligen hade 4gt rum pa
upp till ett par kilometers hall har man
spolat ner i toaletten. Striderna dr tita,
roriga och utspelas oftast pd hogst ett
hundratal meters avstand.

— I forsta hand ska det vara roligt. Sen
har vi valt en realistisk milj6 med auten-
tiska enheter. Visst kan du gora en detal-
jerad stridsvagnssimulator, men da férlo-
rar du publik. Tyvirr gar det inte att vara
realistisk och rolig pa en gang.

Men hur skapar man en vérld med en
inneboende uppsittning naturlagar, som
inte nodvindigtvis dr dér for att skapa to-
tal realism, men val ge spelaren en kinsla
av att virlden ar nagorlunda réttvis?

— Jag tycker att det ar viktigast att man
moter spelarens forvantningar pa trovér-
dighet. Det 4r ndr man bryter sin egen
mall som man far problem.

En stor del av charmen med realtids-
strategispel beskrivs ldttast med sten-
sax-pase-principen. Det betyder att ingen
enhet dr starkast pa plan. Alla enheter
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ar starkare mot nagon och svagare mot
négon. I World in Conflict har det ingen
betydelse om man spelar ryssar, jinkare
eller NATO, enheterna dr 4ndé desam-
ma. For den sakens skull innebdr det
inte att sten-sax-pase-principen slingts
overbord. Istillet for att de olika lagen
ar bra pa olika saker sa gir skiljelinjen
istdllet mellan olika vapenslag. Helikop-
trar dr bra mot pansar men kan inte ta
ndgra kommandopunkter. Infanteri dr
mest allround och kan férsvara sig mot
alla. Understodsvapen som raketartilleri
ar offensivt starka men virdelosa pd att
ta och forsvara terrang. Pansar ar starka
mot infanteri men som sagt svagt mot
flyg. Nér det gillde den inbordes balan-
sen hittade utvecklarna ritt fran bérjan,
men for att skapa bra spelupplevelse var
de tvungna att lyssna pa spelare.

— Det vi framst dndrade efter speltes-
terna var att vi gjorde alla enheter mer
slagtdliga. De gick sonder alldeles for
litt fran borjan och striderna tog slut
for snabbt. Det giller att hitta nén slags
“sweet spot” ddr striderna inte drog ut pa
tiden for mycket.

P& Massive dr Martin den enda som &r
heltidsanstilld fér konsumenttestning.
Hos storre utvecklare kan det finnas
hela avdelningar som bara jobbar med
testning. Under produktionen av Halo 3
anvinde utvecklaren Bungie sig av bade
psykologer och tekniker. Bland annat
filmades testspelarnas ansiktsreaktioner
samtidigt som man “spelade in” metadata
fran spelet om vad de upplevde. Martin
Hultberg pa Massive tror att trenden i
branschen gar mot mera testning.

— Men det 4r bara de stora studiorna
som har rdd med har. Mindre utvecklare
har knappt rad att anstilla produktions-
personal. For oss har det alltid varit vik-
tigt men vi har inte alltid haft resurserna.
Nu nér vi flyttar till en ny lokal s& kom-
mer vi bygga ett dedikerat testlabb.

Datorspelsutveckling 4r en oerhort
kostsam process, World in Conflict tog
till exempel tre ar att ta fram. Under ut-
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vecklingsprocessen genereras inga vin-
ster men dédremot kostar l6ner for alla ut-
vecklare manga miljoner om aret. Martin
Hultberg berdttar att Massive vill vixa
fran dagens 120 anstallda till ungefér 300
for att kunna sldppa titlar oftare och dar-
med fa en jimnare spridning pé intdkter
och utgifter.

Datorspelens langa utvecklingscykel bi-
drar ocksa till att behovet av konsument-
tester okar. Designers som testkor sina
egna spel blir snabbt immuna mot sant
som dr daligt i spelen. Sitter man i tre ars
tid med samma lir lir man sig omedvetet
att undvika klumpigheter i grénssnittet.
Det ar givetvis livsfarligt eftersom sana
klumpigheter av spelare sedan kommer
uppfattas som storande buggar, som sna-
rare borde atgirdas dn undvikas.

— I ménga situationer tar man for givet
hur folk ska reagera. I singleplayer har de-
signern tankt ut ett visst hindelseforlopp.
Och f6r den som tinker ut handlingen
finns det forstas ett naturligt sétt att rea-
gera. Men den som spelar spelet kanske
gor pa ett helt annat satt. Hur kommer
den da klara sig lingre fram?

World in Conflict 4r uppbyggt sa att
spelaren far enheter som ska ta olika mél
terrangen. Det Martin férsoker saga ar att
“vad hinder om man gar 6ver det 6ppna
taltet istallet for genom skogen?” Kom-

mer man trots det kunna klara av nista
steg, nar man har tagit mer forluster dn
designern hade tankt ut fran bérjan?

— Hur spelare angriper problem hand-

lar jattemycket om deras erfarenheter.
Och det dr viktigt for vara designers att
vara medvetna om att folk kommer losa
deras problem pa sitt som de aldrig kun-
nat forutse sjilva, sdger Martin och lag-
ger till:

— Det dr klart att det kan finnas ett
optimalt sétt att 1dsa problem, som man
ocksa blir belonad fér. Men man vill sam-
tidig inte begransa spelaren.

Ett stille som manga testare tolkade
helt fel dr det scenario som man far om
man laddar ner demon av spelet. Efter att
ha fajtat sig in i en stad via en bensinsta-
tion och sedan tagit tre stodjepunkter be-
ordrades spelaren att besegra fienden vid
en tv-station. Instruktionen innefattar
att ryssarna skjuter sparreld med artil-
leri och att spelaren dirfor méste flanka
Osterut.

— Problemet ar att i den riktning som
kameran &r riktad ndr ordern kommer
sd har du Oster 4t vanster. Manga uppfat-
tar Osterut som nagot som per automatik
ligger till hoger. Sa istillet for att ta den
sikra vigen korde folk ut p& stranden.
Dir ér det fullt krig mellan dina allierade
och ryssarna, och fienden pa stranden
fylls pé hela tiden. Dessutom uppfattade



Artikel

Det ar viktigt att hitta en bra balans mellan
vapenslagen i spelet. Det lyckades utvecklarna
gora fran borjan, men for att skapa en verkligt bra
spelupplevelse maste man lyssna pa speltestarnas
erfarenheter, eftersom de ofta hittar svagheter som
utvecklarna sjdlva inte markt.

manga spelare inte ordern att ga runt som
ndgot mer dn en rekommendation. Dir-
for kérde manga rakt in i sparrelden och
dog gang efter gdng. Ar man inte forsik-
tig s& kan man latt skapa en situation dédr
spelaren inte mérker att han gor fel.

Det hir problemet lostes genom att den
barska 6versten som r spelarens chef ger
tydligare order 6ver radion.

Testningen av World in Conflict har
engagerat flera hundra personer, varav de

flesta 4r Malmoiter som av nagon anled-
ning kommit i kontakt med Massive.
— Vi har gjort rader bade pa Gamers

Paradise (lokalt internetcafé) och Malmo
Hogskola for att hitta kandidater. Dess-
utom kan man anméla sig pd var hemsida
om man 4r intresserad av betatestning.

Och spelarna har haft en stor roll for-
sikrar Martin. World in Conflict bygger
pé egenutvecklad teknik och det dr vik-
tigt att fa in frascha 6gon for att hitta pro-
blemen i tid.

— Niér vi speltestade fick vi faktiskt en
del 6gondppnare. Som till exempel att det
var for enkelt att hoppa mellan de olika
lagen i multiplayer. Det kunde folk ut-
nyttja genom att byta lag och se var mot-
standaren fanns och sedan byta tillbaka
igen. Vi lyckades hitta och dtgdrda en hel
del luckor pé det hir viset.

HENRIK SANNESSON
signaler@sverok.se

Annons

Satt farg pa rollspelet!

Grimas teatersmink passar utrmdrke vid av teater, show och rollspel. Ligg hiftga
ker, karaktirssminkningar eller b sar. Produkterna finns bade vattenbaserat
(Eite atx tvita bort) och fetbaserat (for sminkning | show och teater).

ATR har fiyrcac till Slotsgatan 17§ centrala Viasteris, Vilkommen till oss och
handla teatersmink direkt. Fér éppettider se vir hemsida eller ring 021-470 41 &0.

Skicka efter gratis sminkprislista E e aIr

eller ladda ned den fran www.atr.nu
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Grimas teatersmink pa postorder fran ATR. Bra priser,
snabba leveranser. Hemsida: www.atr.nu, e-post: sminki@atr.nu
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WARMASTER AR SPELET med de rik-
tigt sm& GW-figurerna och de riktigt fa
utdvarna. SM som utkdmpas under arets
BSK har lockat hit sex spelare! Tévlingen
kan dessutom skryta med att den 4r en

del av VM i samma spel. Warmaster drar
betydligt storre skaror i England, dir
Games Workshop har sitt huvudfiste,
berittar en av dem tdvlande. Men SM-
deltagarna verkar inte vara ledsna for det.
Exklusivt dr det i alla fall.

Betydligt storre publik har Warham-
mer 40K fatt. Med facit nio spelare i 2006
ars tavling kdnner sig arrangorerna Bjorn
Engqvist och Anders Erestam n6jda med
att ha lockat cirka sextio personer i ar.

Till sitt forfogande har de fatt en lobby
med hogt i tak och stora fonster. Och ef-
tersom allhelgonahelgen bjuder BSK-del-
tagarna pa stralande sol dr det ett vackert
flode av latt filtrerat ljus som tar sig in i

figurspelsrummet. Kdnslan ar langt ifrdn
de dunkla gymnastiksalar som figurspe-
larna oftast brukar vara férpassade till.

Vid ett av finalborden hittar jag Jens-
Oskar Rosenqvist. Han flyttar precis sin
Orc Dreadnought (omslaget) som inte
langre innehéaller sidrskilt manga origi-
naldelar. Med dreadnoughten och resten
av Jens-Oskars till synes ihopsvetsade
Orc-armé vann han, med bred margi-
nal, konventets malningstivling. Dread-
noughten, berittar han, tog ungefir fyra
dagar att sédtta ihop och mala.

— Jag dr rétt n6jd med att den kommer
hoppande och ser ut som att den ska sla
ihjal nagot vilken sekund som helst.

Arets nyhet i 40K-turneringen ir att
lata spelarna dela in sig i lag. Linus Wid-
ner, kind for Signalers ldsare for sina ar-
tiklar om bradbygge (SFS52 & 53) visste
inte att han gillade lagspel férrdn nu.

Dansspel kraver bade koordination och kondition...

Fredrik Ewers, konventsordférande

— Konceptet dr skitbra! I vanliga fall
sd haller man pa dem som kommer fran
samma forening men nu sa dr man verk-
ligen beroende av att det gér bra for lag-
kamraterna.

Och det finns ménga fordelar, havdar
arrangoéren Bjorn Engqvist. Bland annat
kan man vara mer taktisk ndr man véljer
vem i laget som ska fa méta vem.

— Det kan vara battre for laget att jag
passar mot en viss spelare och att nagon
annan moter honom. Det hér tillfér en
extra dimension. Och sa dr det mer soci-
alt! Folk verkar gilla det. Vi har fatt mer
spontan positiv respons én vi brukar.

Man maste ga over gatan till karhuset
och sen slingra sig ner i killaren for att
hitta fram till maskindansspelarna. Det
star vilseledande nog Dance Dance Revo-
lution, DDR, i konventsprogrammet och
pa sjilva maskinen. I sjilva verket dr det
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Jens-Oskar Rosenqvist och hans Orc Dread-
nought som du kan se i detalj pd omslaget

ett In The Groove-spel som star uppstallt i
discot. For utévarna ar det stor skillnad.

Dér maskinen normalt dr kostar det tio
spann per tre spel, men under hela helgen
kan man testa hur mycket man vill utan
att betala mer én sjdlva konventsavgiften.
Marie Nésstrom dr en av entusiasterna
som lénat dit spelet. Hon beklagar att det
hamnat i en killare som ir lite svér att
hitta.

— Det dr ritt fa som har kommit hit,
men man kan ju forsta att det skulle stéra
om den stod ndrmare nagon annan akti-
vitet pa konventet.

Marie och kompisen David Sjéstrand
har trdningsskor, kortbyxor och sport-
top respektive t-shirt pa sig. Dansspel,
eller maskindans, ar helt klart den mest
fysiskt anstrangande spelformen pa arets
BSK.

— Det hir var det enda jag brukade
trina forut, berdttar Marie, men det dr
inte jattebra for kndna sa nu gymmar jag
ocksa.

David som ocksa ndstan uteslutande
héller i gdng pa Boras enda In the Groove-
maskin fyller i.

— Jag var och moénstrade for tvd méana-
der sen och jag fick en atta av nio pé kon-
dition. Det var bést i hela gruppen.
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Harligt luftiga lokaler var det for figurspelarna

Originalspelet Dance Dance Revolu-
tion kommer frén Japan och det brukar
vara forenat med ett visst Japan-intresse
att halla pd med maskindans. Bdde Marie
och David tycker sig inte vara sa nérdiga,
men stricker sig till att gilla anime. Tyd-
ligen gar det ocksa en skiljelinje mellan
de olika maskintyperna. Spelar man In
the Groove sa dr man inte lika mycket Ja-
pangeek som om man dr ett Dance Dance
Revolution-fan. Den senare innehaller
tarre latar och enligt Marie och David sa

drar musiken ratt mycket at J-pop. Och
sd dar det det hidr med svarighetsgraden.
P4 DDR gar den bara upp till niva tio.
Maries och Davids favoritmaskin har tre
nivaer till.

— Det finns manga som har klarat allt
upp till niva 13 pa ITG som istéllet 4gnar
sin tid 4t att gora nya latar.

P& In the Groove, som forkortas ITG,
kan man mata in egenprogrammerade
latar med hjilp av kortldsare, det gar inte
pa DDR. For alla som inte har testat ma-
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Bjorn Engqvist och Anders Erestam

skindans s& gar det ut pa att i takt med
musiken trampa pa rétt pilplattor i gol-
vet. Ju snabbare 1at desto svarare iar det
att triffa pilarna i ratt takt.

— Det finns de som kan freestyla och
dansa till latarna utan att ens titta pa
skdarmen. Det ser skitsnyggt ut. Men jag
kan inte ens dansa, det hdr dr verkligen
en annan grej.

Vid frukost pa sondag morgon, nir
merparten av BSK ar forbi, dr konvents-
ordféranden Fredrik Ewers nojd med det
mesta. Lite otippat har han fatt en bricka
som sager att han ar rollspelsansvarig.

— Den som hade ansvar for rollspe-
len backade ur i sista stund. Vi har fatt
dteranvdnda scenarion fran Gothcon.
Det blev bara tre rollspelsarrangemang.
Men vi har d4nda haft ett ging grupper
som har spelat Western, Noctum och Call
of Cthulhu friform. Noctum &r faktiskt
delvis skrivet av en kille fran Boras. Till
nésta ar hoppas jag att vi har alla svenska
rollspel hér. Fordelen med den hér loka-
len &r att vi inte behover siga till nagra
arrangorer att vi inte har plats. Vi har helt
fantastiska lokaler for rollspel!

BSK dr ett av Sveriges mellankonvent.
Forra aret drabbades man av ombyggnad
i den lokal man haft tillgang till i 23 ar.

Fejkade I6psedlar som med glimten i
ogat driver lite grann med "media-pani-
ken” som ofta riktats mot spelhobbyn...

Med tva manaders varsel blev konventet
tvunget att hitta nya lokaler. Om man
raknar bort forra dret sa har deltagaran-
talet alltid pendlat mellan trehundra och
femhundra personer. I 4r landar man pé
ungefdr 350 betalande och 100 arrango-
rer. Mindre dn GothCon och Lincon men
i ungefdr samma niva som Stockholms
Spelkonvent alltsa.

En BSK-spelfavorit ar Star Max, som
ar Star Wars-miniatyrer muterande med
torsta varldskrigsflygspelet Blue Max.

— Det dr alltid nagra som ringer varje
ar och sdger att "om ni inte kor Star Max
sa kommer jag inte”. Det ar kul!

Det ar med stolthet i rosten som Fred-
rik berdttar det. Han 4r nimligen en av
spelets pappor. Tidigare har BSK:arna
dragit runt pa Lincon, Sydcon och Goth-
con med Star Max i hogsta hugg och gjort
reklam for konventet i Boras.

I &r knorrar Fredrik lite 6ver att Spel-
veckan utovar kannibalism pa BSK.

— Tidigare ar har det varit sa att gote-
borgarna avslutar Spelveckan genom att
komma hit. T &r verkar man ha glomt
bort det och istéllet ordnat manga egna
arrangemang just den hir helgen. De for-
eningar som gor saker fér hobbyn i Gote-
borg ér ju potentiella besokare. Sa det ar

synd att det krockar. Men vi hade kunnat
informera mer forstas. Man bara forut-
sdtter att det ska fortsdtta som det alltid
har gjort.

Men Fredrik kan i alla fall gladja sig at
nagra speciella besokare frin Goteborg
var pa plats pa lordagen.

— Vetenskapsfestivalen hade tva re-
presentanter hér igar. De var vildigt im-
ponerade av till exempel Star Max, som
ju trdnar rumskénsla. Sen tyckte de att
manga av briadspelen var intressanta och
att vikingadioramat med sina historiskt
kunniga spelledare kunde sdga mycket
om hur det faktiskt sdg ut pa den tiden.
Det finns ett stort intresse for pedago-
giska spel infor nésta ars Vetenskapsfes-
tival.

Trots att Boras spelkonvent i ar fyller
25 ar valde ledningen att skippa det stora
firandet. Efter att forra aret bara ha haft
karhuset dr det forsta dret med hela Hog-
skolan i Boras. Darfor kidndes det lite for
skakigt att sla pd stortrumman, férklarar
Fredrik.

— Vi tédnker halla pd i 25 4r till minst!
Stort firande blir det nér vi fyller 30 ar.

HENRIK SANNESSON
signaler@sverok.se
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Anna Westerlings lajvexperiment En stilla middgg med
familjen rosas for sina finjusterande metoder for att locka
fram stort drama. Middagen kiitiseras dock fOor sina stereo-
typa konsroller som istallet for 8t undersékas anvandes
som naturlagar. Men trots det lilla smolket rinner gladjeba-
garen ndstan over av all positiv kritik.

Text: Henrik Sannesson
Foto: Johan Roklander
lllustration: Janetta Nyberg
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— NAR VI SATTE oss till forritten avslo-
jade Christian att hans pappa dr pedofil
och har valdtagit honom och hans nu
doda tvillingsyster.

Anna Westerling berdttar om hur mid-
dagens stiltje bryts nir spelet overgar i
andra akten. Och alla som har sett Tomas
Vinterbergs dogmafilm Festen kdnner
igen sig. I akten innan har lajvdeltagarna
visat sina bdsta putsa-fasaden-tricks. Fa-
miljehemligheterna bubblar under ytan
men 4n har de inte sluppit ut.

I filmen Festen dr det ingen som tar
Christians tal for vad det dr — ett vittnes-
bord om incest. Istdllet bemots han med
alla tinkbara reaktioner — utom att ta ho-
nom pé allvar. Att den stora patriarken,
familjefadern, skulle kunna ha gjort né-
got sa fruktansvirt ar inget som familje-
medlemmarna 6verhuvudtaget kan ta in.

i

I borjan var manga skeptiska
stillregin. | efterhand fanns det
I'baraett fatal motstdndare
som inte bytt sida.

~{ Det var till och med mdnga

som sa: "hur ska vi kunna lajva
utan regi i fortsdttningen?”

—Anna Westerling

Men En stilla middag med familjen ar
sd mycket mer dn Festen i lajvform. Ligg
till sex andra familjedramer, av bland an-
dra August Strindberg och Tove Jansson
s har du stommen. Det ér inte lajv i den
bemirkelsen att vad som helst kan hinda.
Deltagarna dr indelade i pjasgrupper och
varje person har stod i sin tilldelade roll
samt av hdndelserna i pjasen. Men det
ar inte heller teater eftersom manus inte
foljs till punkt och pricka. Det liknar fri-
formsrollspel och har ett utanpéliggande
skelett av dramaverktyg som héller ihop
den pjaskropp som spelarna tillsammans
bygger upp.

— Alla pjéaserna skulle f6lja samma akt-
struktur, berdttar Anna och fortsitter.
I forsta akten dr fasaden intakt. I andra
akten borjar ytan spricka och i tredje sd
rasar allt. Om vi tar till exempel Froken
Julie sa flortar hon kanske med Jean i for-

sta akten, men hon 4r fortfarande pappas
flicka. I andra akten ddremot s& har de
kanske sex. Allt det hir gjorde deltagarna
upp dagen innan. De besvarade for sig
sjalva hur deras pjds skulle kunna passa in
i samma struktur som de andra och folja
med hela vigen till vansinnets gréns.

En stilla middag med familjen spela-
des inom loppet av tio hektiska dygn pa
en herrgard i Flen i S6dermanland. Fyra
uppsattningar hanns med och varje spel
varade mellan klockan 15 pa eftermidda-
gen och in pa smitimmarna dagen efter.
Men forberedelserna hade da pagatt se-
dan kvillen innan. Under de fyra spelen
deltog 125 personer varav 62 mén och 63
kvinnor. Det sista spelet kordes pa engel-
ska och hade besokare fran bland annat
Finland, Norge, Italien och Storbritan-
nien. Utdver internationellt deltagande
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skulle utmana regler som g

I reklamen utlovas att spelet
t
for kvinnor de senaste hunﬁ

dren.

5
=
"

Men ndr man ville undersoka d
hdr strukturerna — varfor fick
man dem da nedtryckta i hal-

sen?

kinde Anna sig stolt over att spelet locka-
de fler 4n den klick som normalt kommer
pa rollintensiva lajv i Sverige.

En av En stilla middags rookies dr Ma-
ria Ljung. Hon &r 20 &r och hade aldrig
testat lajv innan. Maria var med i tva av
uppsittningarna och spelade olika roller
i samma pjds.

— Forsta gangen spelade jag Lizzie i
Sanna kvinnor. 1 pjasen blir hon bedra-
gen av sin man och det slutar med att hon
forlater honom. Jag spelade henne sa att
hon gav sken av att forlata honom. I sjilva
verket fortsatte hon att pika honom och
spela maktspel.

Dagen efter ndr grupperna pratade ige-
nom lajvet frigade Maria hur han som
spelat William, Lizzies otrogna make,
hur han hade uppfattat henne.

— I pjasen ar hon en ganska vin och
hjalplés person och jag undrade verkli-
gen hur han hade reagerat pa att jag gjor-
de henne mycket starkare. Han beréttade
att han hade hatat henne. D4 blev jag jit-
teglad!

Maria tyckte att det fungerade bra med
sju pjaser som pagick samtidigt. Styckena
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—Eva Orndahl

hade modifierats si att det fanns gemen-
samma kontaktytor. Till exempel hade
patriarken Helge ur Festen en bror i Leif,
som dr fadern i pjasen Leka med elden.
Men den stora skillnaden mellan pjaserna
var miangden nyckelscener. Vissa av dem
var helt enkelt vdldigt intensiva och hade
manga element som skulle hinnas med.

— De som var med i Festen blev vildigt
involverade i sin egen pjéds. Den dr sd dra-
matisk och kraver vildigt mycket. For
dem var det nog svarare att hinna kolla in
vad som hinde i de andra pjaserna. Sjilv
kénde jag inga sana problem.

For att pressa in mer drama pa tolv
timmar 4n ménga hinner med pa ett tre-
dagarslajv, hade arrangdrerna investerat
i en mingd olika dramaverktyg. Vikti-
gast av dem alla var nog arrangorerna
sjdlva som under spelets gang agerade
regissorer.

—Hur man gjorde i sin grupp, berittar
Anna Westerling, varierade nog valdigt
mycket frén regissor till regissér. Man
kunde vara vildigt handgriplig och him-
ta in rdtt person ndr man sag att feta sce-
ner holl pa att g forlorade for att folk inte
var pa ratt stélle vid rétt tidpunkt.

&
¥

Maria Ljung minns speciellt ett tillfélle
iden andra uppsittningen av Sanna kvin-
nor som hon var med i.

— Hon som spelade Lizzie hade skuld-
kénslor for att hon hade druckit sa mycket
att hon hade fatt missfall. Men hon skyll-
de det pa sin mans otrohet. Regissorerna
forstiarkte hennes skuld. Det var maktigt
att det drogs till sin absoluta grins och
slutade med att hon tog livet av sig.

Trots att det kan lata valdigt krasst med
lajvets alla angestladdade scener kinde
Maria aldrig att spelet blev for kinslo-
massigt patraingande eller for kravande.

— Det var vildigt vélorganiserat vilket
gjorde det litt for oss att spela bra. Vi pra-
tade vdldigt mycket i grupperna infor, om
vad som skulle hinda.

Maria uppskattade regin hon fick och
hur regissérerna kunde fa spelet i nya
riktningar. Men hon tycke inte att regin
blev for tvingande. Till skillnad fran film
eller teater behévde man inte ta emot alla
pikar som regissoren ger. Hon tyckte att
man kunde se regin mer som férslag 4n
som anvisningar.

Av verktygspaletten tyckte Maria bist
om metatimmen som kom efter andra



Artikel

| filmen Festen ar dotterns nya pojkvan Gbatokai
morkhyad, vilket vacker starka kanslor och avsldjar
obehagliga fordomar i hennes borgerliga familj.
Eftersom rollerna pa £n stilla middag férdelades ge-
nom lottning, fick spelarna hitta alternativa satt for
Gbatokai att vara den utomstadende som provoce-
rar genom sin blotta existens — som i det har fallet,
att ha diametralt motsatt politisk dvertygelse som
majoriteten av gasterna pa Helges fodelsedagsfest.

aktens slut. Pjasgrupperna fick da jobba
var och en for sig med sin egen pjis infor
tredje och sista akten.

— Under metatimmen spelade vi upp
scener som dger rum fore pjdsen bor-
jar. Vi hann ocksd med alternativa slut:
ett jattelyckligt och ett sorgligt slut. Det
ringade in historien och forberedde oss
for tredje akten.

Men om metatimmen var Marias favo-
rit s& fanns det ocksa de som tyckte att
den brot upp spelet f6r mycket.

— Pa fjirde spelet gick den dramatur-
giska kurvan mycket fortare och nir vi
var i slutet av akt tva sd hade de flesta
redan kommit fram till hdndelser som
borde vara i akt tre.

Det siger Emma Wieslander, lajvvete-
ran, till Signaler.

— Det blev en energisvacka pé kvillen
som de flesta spelade sig upp och ur. Nir
vi vdl korde metatimmen s hade ménga
redan kommit till sin pjds dramatiska
hojdpunkt och behévde inte metatim-
men ldngre.

Emma Wieslander ar inte kritisk till
dramaverktygen i sig och hon vet lajv
som verkligen hade kunnat lyfta med en
metatimme.

— Men just min upplevelse av det hir
lajvet hjélptes inte av den, daremot lyftes
spelet av regissérerna, tycker hon.

Och enligt Anna Westerling hingde det
mycket pa vilken lajvkultur man kommer
ifran om man gillade metatimmen eller
inte.

— Finnarna till exempel ville vara i sin
roll hela tiden. Men vi i arrangorsgrup-
pen dlskade metatimmen. I borjan var vi
nog ratt sparsamma med regin, men kon-
ceptet utvecklades efter varje spel. "Mer
regi tack!”, var den stdende kommenta-
ren och darfor blev vi modigare. I borjan
var ménga skeptiska till just regin, men
i efterhand fanns det bara ett fatal mot-

standare som inte bytt sida. Det var till
och med manga som kommenterade att:
“hur ska vi kunna lajva utan regi i fort-
sattningen?”

Tanken inom arrangdrsgruppen var
att sitta ihop en verktygslada fran vil-
ken regissorerna kunde forkasta hilften.
Det fanns ingen poidng att trolla med
s& manga verktyg som mdojligt, bara att
locka fram bra scener. Ndr Anna sag hur
han som spelade Christian hade dragit
sig undan inf6r borjan av andra akten —
fore pedofiltalet — 14t hon honom istillet
“tinka hogt”. I monologrutan, som var
ett annat av dramaverktygen, fick han
prata om vad han skulle sdga i sitt tal, och
varfor.
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Starka scener efter att Christian vid middagen
avslojat sin fars dvergrepp.

Arrang0rernas vision var att skapa ett
tatare lajvande for alla som vill ha mer
drama och mindre transportstricka.
Det skulle vara maximum bang for mi-
nimum input” som Anna uttrycker det.
Med det menar hon ocksé att man skulle
kunna komma till lajvet oférberedd.

— Jag tror att de flesta dr Gverens om
att man dnda alltid laser lajv-utskicket
i bilen péd vdg dit. Man gér pa formoten
till forméten och sen lajvar man i fem
dagar och s& kanske det hdnder nagot pa
fjarde dagen. Men bara kanske. En stilla
middag med familjen skulle vara lajvet
for folk som inte har tid med att spela
”den andra soldaten”. Alla skulle fa spela
huvudroller.

Huvudrollstanken har fatt mycket be-
rom fran olika hdll. Och Emma Wieslan-
der dr en av dem som gillade den.

— Det blev bisarrt att det hinde sa
mycket. Det var verkligen kidnslan av att
det inte fanns négra biroller. Det lyckades
de verkligen med och jag tycker att det
fungerade vildigt bra.

For snart ett ar sedan skrev Anna Wes-
terling en debattartikel i Signaler fran
Sverok om lajvhobbyns trettioarskris. Att
just lajvande dr en hobby som folk ligger
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ner sedan de kommit férbi 20-arséldern.
Hon tror att formen fér En stilla mid-
dag fungerar bittre dn ett vanligt lajv for
vuxna. Upplagget var vildigt tajt, med

schema for i stort sett varje minut. Det
fanns furstlig markservice i form av ett
team pa sju personer som stod for maten.
Och Anna beréttar att det blev fa panik-
l6sningar i sista sekunden.

— Jag tror att det siger mycket om stan-
darden om det forsta man ser nidr man
kommer till lajvet dr en utbrdnd arrangor
som springer runt paniskt. Vi hade nog
tinkt pa det mesta i forvag. Och det gav
deltagarna en trygghet, tror jag.

Fyrtio roller per uppsittning ginger
fyra ger 160 platser och det var manga
som tyckte Anna var helt galen som sat-
sade pa den skalan. Men 140 roller besat-
tes, visserligen var det flera som spelade
mer dn en gang. Men trots stort delta-
gande var lajvet 4nda den form av lyx-
underhédllning som Anna skrev om sin
debattartikel. Lyx i det hir fallet betyder
att deltagarna inte betalar vad det kostar
att producera ett sant hér lajv. Det kréivs
manga hundra timmar av oavlonat arbete
for att ett relativt fatal ska kunna utoéva
hobbyn. Sjilv jobbade hon en ménad pa

heltid och tog ut16n, men lade forstds dven
ner massor av timmar utan 16n. Resten av
arrangorsgruppen fick en tusenlapp for
sin insats under tio dagars spelperiod.
Inget man blir fet av med andra ord. Del-
tagarna pytsade in hundratusen kronor
i avgifter, men totalt kostade lajvet tre
ganger s mycket. Allmanna arvsfonden,
Sverok och Stockholms ldns landsting sag
till att projektet kunde kravla sig i land
med torra fotter.

—Jag och Anders Hultman jobbade jt-
tehart med ans6kningar, berdttar Anna.

Tio dagars intensivt regiarbete tir pa
krafterna och efter fyra spel kinde sig
allai regigruppen ritt slitna.

— Men det hir ar alldeles for mycket
jobb for bara fyrtio personers upplevelse.
Sa hir i efterhand kan jag nistan tycka
att det var synd att vi inte satte upp spelet
dnnu fler ganger.

Ett resultat av att spelet kordes flera
ganger var att dramaverktygen utveck-
lades snabbt. Forutom att regissorerna
gav mer sd blev de andra hjilpmedlen
ocksa vassare. Till exempel fanns det re-
dan fran start ett metaspel som kallades
psykologen. Dit kunde karaktdrerna ga
for att prata ut. Till exempel pratade Else
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I'herrarnas salong.

Dynamiken mellan "herrskap” och "tjans-
tefolk” var ett av de viktiga stamningsska-
pande inslagen i beréattelsen.
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med sin psykolog om att hennes man var
pedofil.

—Det skulle forstas karaktdren Else i
Festen aldrig ha gjort. For det 4r hon all-
deles for forljugen. Men om hon hade gatt
till en psykolog hade det kunnat lata sa.

I senare spel blev psykologen istillet p-
pen att hora for alla. Man fick helt enkelt
psykologa med sin regissor pa flacken.

— Lajv blir ointensivt om man bara kor.
Det var ddrfor vi hade sa manga av de hir
verktygen.

Manga av dramagreppen dr tekniker
som funnits inom improvisationsteater,
friformsrollspel och &ven pa andra lajv.
Anna refererar till Knappndlshuvudet
och OB7.

— Jag dr sjdlv inte sa nyskapande, men
det dr ingen slump att jag har valt att
jobba med friformare i min lednings-
grupp. De har kommit med massor av
forslag och jag har liksom tyckt: "varfor
inte, vi kor!” Det hdr dr dramer som vil-
digt mycket visar en forljugen yta. S& det
ar viktigt att vi kunde anvinda det som
pagar under ytan, genom att anvanda till
exempel psykologen och monologrutan.

Rollerna pa En stilla middag besattes
genom lottning. Det var inte enbart posi-
tivt utan ledde till en del konstiga effekter

Emma Wieslander
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berdttar Emma Wieslander. Hon tyckte
inte att det fungerade klockrent.

— Sjdlv hade jag tur men flera av rol-
lerna blev valdigt mérkligt besatta. Jag
forstar att lottningen var ett forsok att
komma ifrdn att arrangérernas vdnner
sirbehandlas och det tycker jag dr bra.
Men nédr man har en person som inte kla-
rar av att bara upp en roll da gér det ocksd
ut 6ver andra.

Det blev konstigt ocksa pa andra sitt
berdttar Emma. Till exempel spelades
dottern i en familj av en person som ar
nastan 20 dr dldre én den som spelade
mamman.

— Det dir storde folks upplevelse och
flera tog fel pd de hir personerna. Ett
annat exempel dr nir sdna som ska ha
framtrddande sociala positioner inte kan
fora sig. Trots att man sag att folk redan
fran borjan var uppenbart felplacerade s&
gjorde man inget at det. For att metoden
ska fungera s& maste man titta pa hur
man ska 19sa sant, tycker Emma.

Det fjdrde spelet kordes pé engelska ef-
tersom deltagarna var hitresta fran hela
Europa. Emma Wieslander tycker att det
var briljant att dven pjdserna kom fran
olika nordiska berittartraditioner och att
de linderna hade deltagare med.

— Norrménnen i vir grupp kunde till-
fora jattemycket om Ibsen som vi inte far
lara oss i svenska skolan. Det hidr var ett
valdigt smart sitt att undvika statusskill-
nader, som annars latt uppstar nir bara
en nationalitet har mer kunskap om pji-
serna.

Emma dr ocksa vildigt intresserad av
spelets tema: den dysfunktionella kdrnfa-
miljen och det undersokande av konsrol-
lerna som utlovades.

— Jag tycker det var synd bara att inte
utvirderingen fokuserade mer pa det, si-
ger hon.

En annan kritiker av konsrollsspelet dr
Eva Orndahl som spelade i Sanna kvin-
nor pa spel tva.

— I reklamen utlovas att spelet skulle
utmana de regler som gillt fér kvinnor

de senaste hundra &ren. Men sen fick
man veta att husreglerna &r att en kvin-
nas status alltid foljer hennes mans. Nédr
man ville undersoka de har strukturerna
— varfor fick man dem da nedtryckta i
halsen?

Men forutom den kritiken var Eva
vildigt imponerad av En stilla middag.
Bordsrollspelare som hon ér tyckte hon
att regissorerna fungerade som spelleda-
re och gav ett titare och bittre spel. Hon
tyckte ocksé att manga av dramaverkty-
gen var smarta. Men hon var lite avund-
sjuk pa att midnnen fick ha herrlogen, dar
maktspelet 4gde rum, for sig sjilva. Dér, i
den mindre gruppen hoérde hon ocksa att
spelet blev titare. Det hade ocksa kun-
nat vara ett dramaverktyg om kvinnorna
hade kunnat vara osynliga besokare i lo-
gen, foreslar hon.

— Om vi hade sett vad som péagick dar-
inne hade vi kunnat anvinda det for att
spela pa.

Eva horde talas om att monologrutan
fungerade bittre i herrlogen.

— En san grej som det snackades om var
att Nora fran Ett dockhem kom in i herr-
logen och gjorde en lap dance. Dé spelade
hennes man upp sina tankar i monolog-
rutan. Han gick in och berittade hur han
verkligen hoppas att alla mén ilogen ville

Eva Orndahl
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sitta pd henne ikvill. Den monologruta
som jag hade tillgang till var i stora salen.
Jag sag den bara anvindas tvd ganger, det
var ett lite for stort sammanhang.

Eva har bara lajvat sporadiskt men En
stilla middag beskriver hon som sin stora
lajv-comeback.

— Det overtraffade alla mina forvént-
ningar. Jag brukar dka ensam pa lajv, och
det kan gora att man kidnner sig utanfor
nir de som kommer i ging har snackat
ihop sig och idr samspelta. Jag tyckte att
metoderna pa En stilla middag gjorde att
man svetsades ihop mer i pjasgrupperna
och aldrig behovde kidnna sig utlaimnad.

Precis som Maria Ljung var Eva med i
pjasgruppen Sanna kvinnor. P fragan om
det fanns ndgon som spelade extra bra tar
Eva ett exempel pa en som fick henne att
spegla sin egen roll i omgivningen.

— Froken Julie spelade vildigt bra. Hon
kom inblasande och kindpussade sina
vianner pd kontinentalt manér och di-
rekt influgen fran Paris. Och man kinde
verkligen att "oj vilken liten smastadsfru
man dr”.

Det viktigaste dramaverktyget for Evas
rollspelsprestation under lajvet var "black
box:en”. Den var trots namnet inte alls
svart, utan ett vitt rum, dir man kunde
spela scener frdn en annan tid eller plats.

Under metatimmen spelade vi
\upp scener som diger rum fore

pjdsen borjar.

I boxen spelade Eva och hennes syster i
pjdsen upp en scen fran barndomen. Eva
berittar att scenen verkligen hjélpte hen-
ne att forstd den svaga kvinna med lig
social status som hon spelade. Det startar
med att systrarna tillsammans rakar sla
en boll genom den faderns vixthus.

— Han tar min syster helt om ryggen
redan fran borjan och ger mig skulden
for allt. Nér vi dr pa vdg in 1 hans vixthus
beordrar han mig att ga ut och komma in
igen — men “gé pa riktigt — som man ska”.
Medan min syster kommer undan helt
slutar det med att han sldpar mig lings
vaggen. Sen kom Elsa Helin, som var en
av regissorerna in och viskade till mig att
jag var oduglig och virdelos. Spelet gav
mig verkligen forstaelse for varfor jag
holl ihop med den odugling som jag var
gift med.

Eva berdttar att lajv inte alltid har sa
latt att komma henne in pé livet. En stilla
middag gav henne inte det problemet. En
annan stark scen som hon var med om
ar mot slutet nidr det dansas langdans
genom huset. Hennes spelgalning till
man har fatt reda pé att hon undanhaller
honom ett pantbrev som hon ska ge till
sin dotter. Hennes make vill att hon ska
riva brevet och ge honom pengarna. Sjilv
vacklar hon. Langdansen blir en metafor
tor hennes kinslor. Under dess ryckiga

hann med alternativa slut: ett
dgttelyckligt och ett sorgligt slut.
£ Detringade in historien.

—Maria Ljung

gang genom det stora huset tappar hon
Omsom grepp om sin dotter som gir
framfor henne och 6msom tappar hennes
man greppet om henne. Att hon storgra-
ter hor ingen for alla dr sa upptagna med
dansen.

— Jag blir ofta f6r analyserande pa lajv.
Sa darfor gillar jag verkligen nér det blir
mycket kidnslor. Jag tyckte att det var top-
pen att jag verkligen skakade av gratiden
hér scenen.

Anna Westerling har varit pd manga
lajv under aren och hon har ockséa bak-
grund som redaktor for lajvtidningen Féa
Livia. Hon har dessutom arrangerat den
internationella lajvtriffen Knutpunkt
som vandrar mellan de nordiska linder-
na. Men trots en gedigen bakgrund inom
Lajvsverige har Anna inte ordnat nagra
storre lajv tidigare. Och nu kdnner hon
att hon gjort sitt for ett tag. Det kommer
inte att bli nagon Stilla: del 2 om ett ar om
du fragar henne idag.

— Nae, jag tror inte det. Men vi 4r ju
flera nu som haller pd och jag hoppas
att ndgon annan tar vid. Jag tror att vi ar
ménga som skulle komma.

HENRIK SANNESSON
signaler@sverok.se
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Guide:

Gor dina egna figurer

Trottnat pa tennfigurer? | den har artikeln bjuder Signalers
Fabian Jakobsson pa klurigt julpyssel for den handige figur-
spelaren. Med tvakomponentsleran green-stuff lar han ut
sina basta knep for att modellera om sina tennhjaltar — men
ocksa skapa helt egna...

Text och bild: Fabian Jakobsson
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Jag satt och kdampade med en modell pa ett spelkonvent ndir en
engelsman fran Games Workshop kom forbi och tryckte en bit
green-stuffi handen pa mig. Dittills hade jag kdampat med cernitle-
ra for att pengarna inte rdckte till att kopa alla figurer jag ville ha.

SA BERATTAR FABIAN jakobs-

son om hur han férst kom i kontakt med
den fantastiska leran med vars hjilp fi-
gurspelare kan skapa helt egna nya pji-
ser eller modifiera en redan firdig pjds.
I den hir forsta artikeln fran Fabian gér
han igenom hur man jobbar med green-
stuff och lar dig hela processen att skapa
en egen modell. Vart rad lyder: lds hela
artikeln innan du sdtter igdng!

Tennfigurer dyra att tillverka

Manga fascineras av alla de sma vackra
detaljerna som finns pa ménga spelpja-
ser. Ndr foretag skapar nya tennfigurer,
modelleras de i lera som blir avgjutna i
silikonformar. Den lera som anvinds ar
framst green-stuff, kallat sa efter dess
grona farg. Den ér vilkdnd hos manga
figurspelare som brukar dndra sma de-
taljer pd sina pjaser for att fi dem mer
personliga.

Tillverkningen av tennpjdser ska inte
forvixlas med plastfigurer som tillverkas
pé ett helt annat sitt. Medan tennfigurer
modelleras i naturlig storlek gors oftast
plastmodeller i en storre skala. Model-
len skannas sedan av och skalas ner i en
dator. Pjdsen brianns sedan ut i en metall-
platta, som blir gjutformen. Nackdelen
med gjutformar i metall dr att den ar of-
lexibel, jamfort med gummiformarna f6r
tenn. Dérfor brukar tillverkarna dela upp
pjdsen, sa att armar och ben dr 16sa bitar,
for att fa mer volym i pjdsen.

Att tillverka gjutformar for plast dr
en valdigt dyr process som inte en pri-
vatperson har rad med, men sedan ir
det i princip gratis att trycka pjdserna.
I motsats till tennpjaser som har en bil-
lig gjutform men har hog tryckkostnad.
Du kanske har lagt marke till att vanligt

Det hela borjade med att Fabian inte hade rad att kopa tenn-
pjaser till spelet Blood Bowl, och tillverkade egna i cernitlera.
Ett skort material som inte alls ger samma mojligheter till fina
detaljer som green-stuff. (Denna figur ér gjord i cernitlera,
jamfor detaljerna med figuren pa den stora bilden!)

térekommande pjéser sdljs i plast medan
mer unika pjaser, som exempelvis hjdltar,
tillverkas i tenn.

Gront jox

Férutom green-stuff finns det en
miéngd andra lertyper man kan anvén-
da sig av. Samma foretag som tillverkar
green-stuff gor dven “brown-stuff” och
“blue-stuff”. Dessa lertyper dr princip
samma som green-stuff men har olika
grader av hardhet. Den stora haken ar att
de dr svara att fa tag i.

Cernitlera hittar du litt i hobby- eller
leksakshandeln. Den dr vildigt smidig
och litt att arbeta med, bara man knadar
den varm. Ndr modellen ér fardig, bakar
man den i en vanlig ugn. Cernitens stora
nackdel dr att leran latt smular sonder vid
stotar.

En annan typ av tvikomponentslera
ar Milliput som skiljer sig vildigt mycket
fran green-stuff. Den &r vildigt hard och
pdminner om naturlig lera. Manga fore-
drar darfor att gora mekaniska detaljer
med Milliput. Att den dr hard ar ocksa le-
rans svaghet. En hirdad Milliput-modell
ar valdigt kdnslig for stotar.

Hos guldsmeder kan du hitta négot
som kallas modellvax. Att jobba med mo-

dellvax ér pa sitt och vis bakvint da du
skrapar ut en modell med skarpa verktyg.
Du kan dven forma vaxet med en l6dkolv
dé den dr vildigt latt att smélta. Modell-
vax dr mycket billigare dn green-stuff och
kan vara en bra grund nir du modellerar
ett fordon.

Det som inte hardar...

Green-stuff dr en tvikomponentslera,
vilket innebar att det finns tva kemikalier,
som hdrdar nir de blandas. Du kan kopa
leran i vilken vélsorterad spelbutik som
helst. Var noggrann med att fraga om hur
farsk den ir, leran blir snabbt simre nir
den dldras. Hemma bor du forvara green-
stuff i frysen for behalla farskheten.

Den oblandade leran liknar faktiskt
en svensk fana. Den bestér av en bas (bla
fiarg) och en hirdare (gul farg). Nar du
blandar leran kan du ha i mer av hirda-
ren for att leran ska harda snabbare. Det
finns en annan effekt du kan dstadkom-
ma med hjdlp av blandningen: En storre
méngd hirdare ger det du modellerar en
mjuk och organisk form. Och mer bas i
blandningen ger modellen ett mer hart
och tekniskt utseende.

Innan du blandar din green-stuff ska
du skdra bort den delen dir fargerna
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Sa har ser oblandad green-stuff ut. Anvand inte
den tunna gransen dar de bada fargerna mots,
den delen har redan hardat.

mots. Den biten har redan hirdat och
kan forstéra din modell. Nir du sedan
blandar ihop leran dr det viktigt att du
ser till att fargen blir genomgaende gron
utan variationer.

Nir leran dr blandad har du cirka en
timme pé dig att anvdnda den innan den
blir for hard. Sedan bér du vinta minst
en dag innan du r6r vid leran igen. For-
sok inte gora hela modellen pé en gang,
det kommer bara att sluta illa. Gor istdllet
en liten del i taget och stéll sedan undan
pjdsen sé att du eller dina klafingriga sys-
kon inte rakar komma at den.

Inte bara lera

For att underldtta ditt arbete kan du
kombinera leran med andra material.
Hir ér det bara fantasin som sdtter grin-
ser men jag kan rekommendera négra
tillbehor:

Plastskiva -1 de flesta butiker fér hobby
och modellbygge siljs skivor av plast i A4-
storlek. Dessa dr perfekta att skapa plana

———————
R p—-

Modelleringsverktyg kan vara bra att ha.
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Ett fardigmonterat metallskelett...

ytor av ndr man exempelvis gor en strids-
vagn. Skaffa skivor i olika tjocklekar.

Madssingstrad - Massing 4r latt att ar-
beta med eftersom det dr en vildigt
mjuk metall. Trad gar att skaffa i olika
diametrar.

Andra pjdser - Manga av de professio-
nella modellbyggarna anvinder delar av
andra tennpjéser for att snabbt fa upp en
hog variation pa sina figurer.

Anvand verktyg

Vill man ha en hog detaljrikedom pé
sin modell dr det omojligt att forma den
med fingrarna. Det finns ménga typer av
monsterjarn att kopa i hantverksbutiker,
du kan dven forsoka tigga till dig instru-
ment av din tandldkare. Nér du forsoker
forma leran med dina instrument, kom-
mer du att mérka av hur klibbig den &r.
For att slippa att leran klibbar sig fast vid
instrumenten likt tuggummi, méste du
ha nagon form av smérjning. Det vanli-
gaste dr att man anvédnder vatten eller va-
selin. Manga bara slickar sig pa handryg-
gen och stryker sedan modelljarnet dar.
Fordelen med vatten ér att det sedan tor-
kar bort och gor det litt att sitta fast mer
lera. Men jag rekommenderar att smorja
in handryggen i vaselin for att ha det latt
tillgangligt. Ndr pjasen har hdrdat kan du
latt tvatta bort vaselinet.

..som vi nu ska bygga lite muskler pa.

Det dr litt hint att du rékar bryta av
delar pa din pjds. Attacklim som féster pa
sekunder dr da din raddare i noden. Lagg
endast pa ett ytterst tunt lager lim.

Ryggrad sokes

For att pjdsen inte ska sjunka ihop mas-
te du utgd fran ett skelett som du formar
i stal- eller méssingstrad. Borja med att
rita upp din modell i ritt skala pa ett pap-
per. Forma sedan ett skelett med en ting
och var noggrann och jaimfor ofta med
din teckning. Det kan &ven vara bra att
jamfora ditt skelett med en fardig tenn-
pjds i samma skala.

Kott pa benen

Innan du bérjar med modellens detal-
jer, behover du kld in skelettet med ett
tunnt lager lera, annars far du problem
med att traden skdr sonder modellen nir
du jobbar med den. Var inte radd for att
gora nagra fel, du kan ldtt skdra bort den
bit som blivit for stor och bérja om.

Detaljerna

D4a kommer vi till den svara delen, och
for att lyckas behovs det mycket traning
och en smula talang. Det finns néigra
trick som du kan fa med dig pa végen.



Artikel

Efter ett par omgangar modellerande och har-
dande har du det fardiga resultatet! Nu &r det bara
att méla...

Ringbrynja

Att gora ett snyggt ringbrynje-monster
kan verka till synes omojligt, men &r jét-
tesimpelt ndr man val lart sig tricket. Som
verktyg behéver du en tunn trad med av-
rundad dnde, exempelvis en trubbig nél.

Ansikte

Att modellera ett ansikte dr riktigt kni-
vigt dd man vill fa in mycket personlighet
pa en liten yta. Tricket dr att modellera
det i flera omgéangar for att inte raka for-
stora det du har lyckats med.

FABIAN ”"VIKING” JAKOBSSON ir en dkta
allround-nord, som desperat forsoker hinna med
sina 1000 hobbies, bland annat egentillverkade
bradspelet Vikingafejd.

vikingfabian@yahoo.com

Fabian tipsar:

Montering

1. Gor sma fotter pa pjdsen, genom att gora en liten knorr pa trdden. Limna en bit
av traden som fortsdtter under fotterna.

2. Satt pa en eventuell plattform som du tankt att pjasen ska sta pa. Fotterna hin-
drar pjasen fran att aka igenom springan.

3. Tryck tradé@ndorna igenom en bit skumplast (liggunderlag).

4. Vik ut trdden pa skumplastens undersida. Pjasen kommer nu std stadigt och du
har ndgot att halla i under arbetets gang.

Sa har gor du ringbrynjemonster

1.Ta forst en bit att Gva pa. Borja i Oversta vanstra hornet. Tryck ner nalen ca 1,5mm ner
i leran, skjut sedan nalen Tmm at vanster. Du far da en liten halvcirkel.

2. Tryck ner ndlen pd nytt direkt till hoger om det gamla halet och upprepa samma
rorelse.

3. Upprepa denna rorelsen hela vagen fran vanster till hoger.

4, Byter du riktning for varje rad far du ett snyggt monster som liknar en ringbrynja.

e 2 2

Modellera ett ansikte i fyra steg

1. Borja med att gora en rund boll med hal fér 5gon och mun. Lat leran hérda.

2. Forma sma kulor i 6gonhalorna. Du kan @ven borja modellera hakan och kinderna.
Lat sedan leran harda.

3. Lagg pa 6gonlock med en lerbit ovanfor och under kulan i 6gat. Lat leran harda.

4. Forma lappar i munhdlet. Lat leran harda, sedan kan du satta dit vriga detaljer som
nasa och har.
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Amyitis:

Hardfakta:

Amyitis

Konstruktor: Cyril Demaegd,
Ystari Games

2-4 spelare. 12+ ar.

Speltid 60-120 min.

Utgivet pa engelska av

Rio Grande Games.

30 Ssignaler frén Sverok | december 2007

gardar at henne.
Sweet love...

DETTA SPEL SLAPPTES som manga
andra pé drets Spiel-mdssa i Essen i
Tyskland. Ursprunglig utgivare ar Ystari
Games och med tanke pa deras tidigare
tullt godkdnda Yspahan och fantastiska
Caylus, verkar det virt att kolla upp vad
de sldpper ifran sig. Associationen vand-
rar ndgot at Caylus ndr man tittar pa spe-
let, men Amyitis star andéd pa egna ben.

Det har dr nagot sprillans nytt om nagot valdigt
gammalt. Nebukadnessars fru Amyitis saknar gron-
skan i sitt hemland. Ett av varldens sju underverk
kan hon val vara vard, tanker Nebukadnessar och
Iater oss spelare tavla om att med sa manga stilpo-
ang som mojligt, bygga Babylons hangande trad-

Spelet bestér av tvd briden, brickor,
trikuber och olika kortserier som spe-
larna hoppas hugga framfér ndsan pa
varandra. Hir finns inget att anmarka
pa, vare sig material eller design.

P4 det ena bradet syns terrasserna som
ska bevattnas innan vi kan odla pd dem.
Genom att ta hem en poidngplatta, fran
bridet sitter man plantor av olika status.



Recensioner

Den spelare som vattnat mest runt den
aktuella terrassen (plattan) far dven han
lite podng, beroende pa plantans status.
For att astadkomma detta behovs olika
resurser som fas av strategisk kubplace-
ring pa andra stillen pé bridet. For att fa
placera sina kuber méste man i sin tur en-
gagera arbetare som visar sig i fyra olika
sorters kort. Deras inbordes proportioner
varierar varje runda och vissa blir darfor
hett villebrad ibland. Ju fler arbetare som
vdrvats under en runda, desto dyrare
blir de som finns kvar. Till detta beh6vs
pengar. Det snillrikaste séttet att tjana
pengar i detta spel dr att passa! Har man
gjort det tjanar man niamligen ett mynt
varje gdng man skickar turen vidare. Sa
héller det pa tills alla har passat och en ny
runda tar vid.

Jag har dnnu inte beskrivit hilften av
Amyitis alla funktioner och mekaniker.
And& tror jag att det mirks redan nu
att det 4r manga faktorer att halla reda
pa. Timing 4r en viktig aspekt liksom
framférhallning. Man har stor nytta av
att beakta vilka resurser och placeringar
motspelarna har. P4 s& vis interagerar
spelarna genom att forekomma varan-
dra. Flera ganger under varje parti kom-
mer dynamiker i stil med "Hela havet
stormar” igdng da en spelare for resten
av partiet blir utan en av spelets viktiga
kortserier.

Korten maste plockas i nummerord-
ning och det finns alltid en nummer 1”
farre i varje serie 4n det finns spelare.
Man ér dndd inte garanterad nagon av
dem och kan saledes torska pé flera av
serierna. Under testspelningarna bor-
jade jag successivt ana att framfor allt en
av kortserierna var hopplos att klara sig
utan. Lyckligtvis kan jag som ett frisk-
hetstecken fran spelets sida rapportera

att en spelare lyckades vinna trots avsak-
nad av den "nédvéandiga” serien och dess-
utom ytterligare en serie! Han vann med
ett enda poang — men dnda!

Spelet dr ett vdl sammansatt nystan av
ménga olika bestdndsdelar och alla bidrar
pé olika sitt till den komplicerade finme-
kanik som utgér Amyitis motor. I partier
med tre spelare slar Amyitis inbyggda ef-
fekter hardare men det dr 4nda spelbart.
P& mitt enda f6rsok med tva spelare blev
det ddremot riktigt ospannande.

Med dessa invidndningar konstaterar
jag anda glatt att Amyitis ar roligt, klurigt
och rimligt lattldrt. S& manga olika kort
och brickor kréver sitt bord — men det ar
det vért. Fina detaljer 4r att boxen inne-
héller fler terrassplattor 4n som ryms i
ett parti, sd sammansittningen varierar
varje gang. Varje runda ligger man heller
inte ut samtliga arbetarkort sa rundorna
priglas lite av vilka sorter som dominerar
just dé. Partier kan ocksa ha olika karak-
tir sinsemellan. Spelet dr over i slutet av
rundan da hogst fyra av de ursprungliga
16 terrassplattorna har plockats. Ett parti
dér plantering lagprioriteras dven av le-
daren, tar alltsa langre tid dn partier dér
ivrigt planterande dr den huvudsakliga
kéllan till podng. Amyitis 4r kanske inte
varldens attonde underverk men mycket
roligare dn att pata i tradgéarden!

CLAES ENGHOLM ir en regelbunden player

som bara far spel om folk inte fattar podngen. Han

har ocksa svart att halla inne med kassa ordvitsar.
spelevinken@hotmail.com
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Ritar om kartan
for pusselspel

Hur mycket kan och vill man forandra ett vinnande
koncept? Nintendo forefaller sa néjda med allt som hér
Zelda-serien till att de infor Links elfte aventyr valjer val
upptrampade stigar. | Zeldas DS-debut anvander Ninten-
do visserligen tjugo ar gamla mallar men gjuter anda ett
modernt och interaktivt spel.
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Manga pussel baseras pa ritande och det mesta goérs med hjalp av
stylusen. Spelet utnyttjar DS:ens mojligheter fullt ut, till och med
mikrofonen kommer till anvéndning nar somliga pussel ska lsas.

PHANTOM HOURGLASS ir uppfolja-
ren till det underskattade Gamecube-spe-
let Wind Waker, som omformade mycket
av det som vi ansag synonymt med Zelda-
serien. Istdllet for grona slétter och djupa
skogar var Wind Wakers Hyrule tickt av
vatten och spelaren fick fritt segla mellan
Oarna och gora sina egna upptackter. Gra-
fiken var dven den originell, med hjilp av
en teknik som kallas “cell shading” ma-
lade Nintendo upp en virld som paminde
mycket om en serietidning, med skarpa
konturer och varma firger. Phantom
Hourglass importerar sévdl estetik som
spelvirld fran sin foregangare men star
tack vare kontrollen pa egna ben.

Vid férsta anblick framstar Phantom
Hourglass ungefiar som en gammal vante
- varm, bekant och fullkomligt befriad
fran spanning och overraskningar. Men
efter bara en timme i Links sallskap har
Nintendo redan lyckats motbevisa mig.
DS (Double Screen) har, som namnet an-
tyder, tva skdrmar varav den undre dr en
touch screen. Nintendo har vagat friskt
och helt baserat Phantom Hourglass pa

de mojligheter som hérdvaran erbjuder.
Link styrs helt med den undre skdrmen
och genom att peka och dra med stylusen
(den lilla pennan) gor du i det ndrmsta
allt. Utan den hér innovativa och precisa
kontrollen skulle Links elfte dventyr bli
minst sagt medelmétta, nu briljerar det.

DS:ens mojligheter genomsyrar hela
spelet och ger det sin helt unika karaktar.
Det paverkar inte bara Links rorelser utan
aven pusslen. De klassiska "flytta block
och springa hél i vdggar’-momenten
finns kvar, men far limna plats &t pussel
baserade pd framfor allt ritande. Spelaren
far information och tips om vissa mons-
ter eller kombinationer som ska anvindas
pé olika platser. Andra pussel utnyttjar
DS:ens mikrofon, spelaren far d& skrika
eller blasa pa fiender, ljus och kartor for
att ta sig vidare. Det kdnns frascht och
overraskande i all sin enkelhet.

Pusslen och det interaktiva uppligget
ar Phantom Hourglass styrka men ocksa
dess svaghet. Inte sillan 4r pusslen sa ut-
manande och framfor allt ologiska att de

hotar att bromsa spelets annars ganska
hoga tempo. Nintendo har 16st det hela
genom att ge spelaren fler och konkre-
tare ledtradar desto lingre han eller hon
sitter fast vid ett moment. Det dr en smi-
dig l6sning, men en som kraftigt sinker
spelets svdrighetsgrad och forkortar dess
livslangd.

Med Phantom Hourglass ger Nintendo
oss en helgjuten spelupplevelse. Den my-
siga designen skapar tillsammans med
de fantasifulla pusslen och den charmiga
spelvirlden inget annat 4n ren och skédr
spelgladje. Phantom Hourglass ar unikt,
underhallande och fullstindigt oumbér-
ligt for alla
DS-édgare.

NIKLAS NOREN trivs bast nir han far fylla aliens

med bly men har pa senaste tiden varit helt besatt

av att rita kryptiska monster och 6ppna skattkistor.
mellandojan@gmail.com
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hack 'n slash-traditi®nen i sin egenstar;adg

io Flagship. | host@ppnar han‘porte
elvetet med PC-spelet Hellgate. =&
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Hardfakta:

Hellgate

Utvecklare: Flagship Studios
Utgivare: Namco Bandai,
Electronic Arts

Genre: Hack'n’slash/RPG
Plattform: PC

Spelare: Multi

Aldersgrans enligt PEGI: 18 ar

LONDON AR LAGT i ruiner. Mannis-
kor bor i 6vergivna tunnelbanestationer,
utanfor iar det kaos. Demoner, monster,
groteska varelser och magiska bestar dri-
ver pa de Overgivna gatorna. Folk slass
for sin overlevnad och du ér en av dem.
Det blaser kallt i London, inget ér sig likt,
men du ger inte upp, du ger dig ut till in-
fernot och moéter det rakryggad.

Aret dr 2038 och helvetet ir hir.
Minskliga konflikter ligger bakom for-
svagandet av de tempelriddare som skyd-
dat oss frdn underjorden. Nu anfaller en
armé av demoner och ingen dr beredd.
Bakgrunden till Hellgate: London ir lika
enkel som sekunddr. Hér star spelsyste-
met i full fokus.

Flagship Studios vision av den engelska
huvudstaden 4r nagot sa ovanligt som
charmigt dystopisk. Deras spel andas
framtid, men en kaosartad och monst-
ruds sddan. Estetiken i spelet ar behaglig
att titta p4, klara farger i kontrast mot det
morka och ett anvdndarvinligt gréins-
snitt genererar en tilltalande helhetsbild.

Virlden i Hellgate: London ér lika de-
lar fantasy och sci-fi, svird och magi
forenas med futuristiska rustningar och
eldvapen. Faktum é&r att spelet tycks vara
byggt runt en tudelning av varje aspekt, i
grafik, omgivning och grénssnitt. Vi far
till exempel vilja mellan att spela i forsta-
persons- och tredjepersonperspektiv.

Du viljer en roll att axla, det 4r grund-
premissen for Hellgate: London, och det

starkaste argumentet for varfor det hir
borde genreindelas som just ett rollspel.
Striderna dr uppbyggda i klassisk action-
laddad hack’n slash. Men guildfunktio-
nen, interaktionen med andra minskliga
spelare och jakten pé ny utrustning ar yt-
terligare inslag hdmtade fran rollspel.

Hellgate: London later oss vilja mellan
tre monstergilla klasser, med fokus pé an-
tingen ndrstrid, magi eller teknik. Dessa
delas sedan in tva underklasser vardera,
sa totalt finns det sex stycken krigartyper
att vilja mellan. En bredd som kanns till-
ricklig i alla avseenden. Modifieringar i
utrustning och magi ger mig ytterliggare
mojligheter att skapa en krigare efter just
min smak.

Templars ar arvingarirakt nedstigande
led fran de riddare som skyddat ménsk-
ligheten mot demonerna, for att sedan bli
svikna. De blandar saledes modern tek-
nologi och alderdomlig magi som naiva
beskyddare av de oskyldiga.

Cabalist 4r den mest intressanta av de
tre klasserna. De dr morka magiker, och
utan klar agenda suddar de ut grinsen
mellan ont och gott. Att besegra demo-
ninvasionen 4r inget sjalvindamal for
dem, istdllet vill de f6rstd och kontrollera
de morka krafterna.

Hunters dr den sista klassen, en form av
elitsoldater och de givna distanstrupper-

na. En karaktdrstyp som definieras av av-
ancerad teknik och stora eldvapen. Deras
motiv och bakgrund 4r ocksd den mest
otydliga, deras forhistoria tycks holjd i
mystik, och det dréjer ett tag innan du
fatt en relation till dem som karaktérer.
Men nir du vil ldrt dig kontrollera dem
och deras smygbaserade schema dr de an-
tagligen den effektivaste klassen.

Kombinationen av adrenalinstinn ac-

tion och djupare rollspelsinslag ar saklart
fantastiskt bra pa pappret. I praktiken ser
det lite annorlunda ut. Speluppligget dr
repetitivtisin grundkonstruktion och det
i kombination med den slumpmaissiga ge-
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nereringen av kartor och fienders utpla-
cering skapar en ofta trakig inramning.

Omgivningarna i spelet blir aldrig mer
varierade dn det ursprungliga designdo-
kumentet tillater. De nyckfulla bankon-
struktionerna dr helt bestimda av den
dystopiska mallen, och ibland saknar
jag detaljrikedomen som finns i spel dér
designen dr forprogrammerad. Det som
forst dr levande blir ganska snart grétt,
Hellgate: London kriver avbrott i spelan-
det, for att inte notas ut. Samma proble-
matik dterfinns i sammandrabbningarna,
ofta gar hetsigt tryckande fore strategi.
Det stora undantaget och varierande in-
slaget i stridsystemet &r distansvapnen.
Det ar forst senare i spelet monster borjar
brytas, taktik blir en del av spelandet och
dé i synnerhet nir du spelar i samarbete
med andra.

Kampanjen i Hellgate: London gar att
spela sjilv, men det 4r i andras séllskap
det hir spelet blommar ut. Spelet stiller
da, plotsligt, hoga krav pa organiserat
spel och kommunikation spelarna emel-
lan. Svarighetsgraden balanseras pd ett
smidigt sétt i flerspelarldget, och du ges
fordelar i intjanade erfarenhetspodng.

Att spela Hellgate: London behover inte
kosta nagot utdver originalkopian. Koé-
per du spelet dr det bara att koppla upp
dig och sitta igdng. Det finns emellertid
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Exempel pa spelets grafik.

mojlighet till en utokad spelupplevelse,
och den kriver forstés att du betalar ex-
tra. For en hundralapp i manaden kan
du ta del av ytterligare spelbart material.
Regelbundna uppdateringar, utokade
spelldgen och mojlighet till fler kontrol-
lerade karaktirer dr nagra delar som in-
gar i betaltjansten.Det dr ett lika vanlig
som effektivt sdtt att tjina extra pengar. I
borjan kinner jag inget behov av de ut6-
kade mojligheterna, men ju lingre jag tar
mig in i spelsystemet och det terrorfyllda
London, desto storre blir suget efter mer.
Chansen dr stor att en majoritet av spelar-
na till slut kastar in handduken och hos-
tar upp slantarna. Flagship Studios spel
ar inget du gillar halvhjértat, for de flesta
ar det nog allt eller inget som giller.

Hellgate: London dr inget BioShock,
inget The Darkness eller Super Mario Ga-
laxy. Det utmanar inte konventionerna,
det omfamnar dem och tar oss tillbaks
flera aritiden. Det gar att gilla eller ogilla
idén, du kan anklaga Bill Roper och Flag-
ship for att vara konservativa eller till och
med bakatstravande. Men de har antagli-
gen aldrig haft ambitionen att vara var-
ken uppfinningsrika eller nyskapande.

Estetiken dr lika snygg som spelsyste-
met dr gammalt i Hellgate: London. Ikon-
troll och upplagg dr det hdr 4r i mangt och
mycket samma spel som det sju ar dldre

Diablo II. Inte mycket har hint sen dess,
pa gott och ont. Den nostalgiska kins-
lan dr oslagbar och originalkonceptet dr

starkt nog for att fungera langt senare.

Arvet fran Blizzards Diablo-spel ar
Hellgate: London’s storsta fordel, och
tyngsta nackdel. For allt som gjorde den
andlige foregingaren Diablo till ett bra
spel finns kvar i Hellgate: London. Men
sd dven allt som gor Diablo gammalt och
daterat.

Bill Ropers verk ar stralande roligt att
spela under intensiva men begrdnsade
perioder. Bristerna tdr pa upplevelsen,
speciellt da det oftast handlar om upp-
repningar. Samtidigt dr Flagship Studios
spel genomarbetat. Hellgate: London dr
kvalitativt utan att dverraska. Det &r ett
fint betyg, sa linge innovation inte dr ett
krav for att ett spel ska kallas bra.

.'fri--l"'".'i]I

RUBEN BRUNDELL &r speljournalist, tyvarr har
han drunknat i hostens enorma utbud av grymma
kulturyttringar, synd att det inte finns lika mycket tid
som bra spel. ruben.brundell@yahoo.se
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Ur bokhyllan

| forra numret tipsade vi om bocker pa amnet
alternativhistoria. Den har gangen ar Daniel
igen ute pa dventyr i parallella universa - nas-
tan som den verklighet du ar van vid, forutom
att... ja. Det skiljer ju litegrann, da. Och tur ar

val det.

Har ar tre saftiga bocker att agna jullovet at.

The Golden Compass
Philip Pullman

Det hir 4r en sa kallad alldldersbok som defini-
tivt dr lasvdrd langt upp i aren, av Astrid Lind-
gren-prisbelonte Pullman - nyligen filmaktuell.
Katolska kyrkans makt dr &nnu obruten i detta
parallelluniversum, dér véra sjélar existerar som
fristdende "daemoner” i djurhamn. Unga Lyra
vixer upp bland de lirde i Oxford, men nér hon
rakar hora en konversation om en férbjuden
partikel som upptickts langt upp i norr, bland
talande bjornar och ishéxor, rakar hon in i en
hindelseutveckling som kommer rubba manga
rigida cirklar.

The Difference Engine
William Gibson och
Bruce Sterling

The Light Ages
lan R MaclLeod

Den industriella revolutionen sprang
ur magi snarare dn teknologi och den
viktorianska erans proletirer arbetar i
etergruvor for att urvinna dess brénsle.
Spinning Jenny drivs av ockulta krafter,
men de rika dr d4nda rika och de fattiga
standigt fattiga. Aldrig motas de tva. Fast
Robert Borrows frdn etersmutsiga Bra-
cebridge, som dragits in i revolutionédra
kretsar i London, tycks trots detta vara
magiskt sammanlidnkad med 6verklass-
flickan Annalise.

Om man ér intresserad av “steampunk,” som skulle kunna beskrivas som en
blandning av Bladerunner och Sherlock Holmes, dr det svart att hitta mer vél-
meriterade pennor dn Gibsons och Sterlings - tvd av cyberpunkens giganter. I
deras alternativa viktorianska London har Charles Babbages halkortsriknema-
skin genom angkraft utvecklats till varldens forsta dator. Och oroligheter sjuder
pé gingkrigens dimfuktiga kullerstensgator.

DANIEL KRAUKLIS trivs med att ha ndgra
alternativ till att vara ute i vinterkylan.

prima_materia@hotmail.com
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VM i ldggmatch

Signalerredaktionens bdsta forlorare gor Spiel '07

For andra aret i rad holls VM i Carcassonne och for forsta

gangen var Sverige representerat.

Claes Engholm rapporterar fran en av turneringsstolarna.

ESSEN, TYSKLAND. Forst vill jag ndmna att jag var reserv
till detta. Sveriges kvalvinnare fann sig tvungen att avstd. Att
jag 1 kvalturneringen var baste forlorare med bara fyra poangs
skillnad (96-92) mot henne, kan vara virt att notera. Om du
lidser vidare forstar du varfor.

Samma dag som Sverige senast var tvungen att anmadla sin
deltagare lyckades de pa omvigar fa tag pa mig. Jag fick via mail
reda pa att de hade en ny tredje variant att podngsatta bonderna
som jag aldrig anvént. Detta var kort varsel och jag sag fram-
for mig 20 VM-spelare som kan antalet brickor av alla sorter
utantill. Kvéllen innan VM lyckades jag 6vertyga en av mina
reskamrater till ett (1) 6vningsparti med den nya bonderidk-
ningen. Kittad och klar, alltsa!

Carcassonne dr ett mycket populdrt spel men den vanligaste
invandningen &r att det dr for mycket flax inblandat beroende
pé vem som drar vilka brickor. Mitt svar dr att en bra spelare
forsoker gardera for slumpen sa att man har nytta av vilken
bricka som helst ndgonstans. For att minimera slumpens inver-
kan fick vii VM motas i 6 tvAmannapartier. Vartefter rankades
vi efter segrar for att alltid méta sd jimnt motstand som moj-
ligt. Som tie break vagdes vara segrar efter hur pass vilrankade
motspelare vi besegrat. Gott sa.

D4 jag borjade med att vinna en och forlora tva rankades jag
alltsd inte mot det tyngsta motstandet. Ett exempel pa pa vilken
niva vissa dnda spelade ldt s& hir, ndr en stad jag just tankt far-
digstilla blev blockerad:

-Nu dr din stad kérd i och med att alla brickor som skulle
kunna rddda den redan har gatt. ("Rain man” kan alla 72 brick-
or utantill.)

—Jaha.

-Jag sag ju pa dina 6gonrorelser att du tinkte ligga dér.

Att jag sedan vann tvéd och forlorade en var alltsa ganska ltt-
viktigt jamfort med dem som lyckats vinna mot de bittre spe-
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larna. De bésta tva av de tre som vann fem av sex, fick gora upp
om guld, Den bidsta av dem som vann fyra fick alltsé slass om
brons. Att jag inte var "virldens bésta Carcassonne-spelare” var
vdl inget nytt MEN en liten detalj kliar lite; i mina forluster var
jag ynkliga tre, tre, och sju podng ifran att ta hem rubbet! Det
var forsvinnande lite i matcherna som brukade sluta mellan
100 och 120 podng. Varannan gang fick vi borja, vilket ocksé
gav ett extraldgg i slutet, och i tvd av mina tre forluster var jag
andraspelaren. Sista brickan brukar vara mer vard dn tre poing
och avgjorde alltsa dessa sjukt jaimna matcher. Mina segrar mot
de simre spelarna var sdpass bekvima att jag kunnat skippa
sista brickan. Jag horde inte talas om nagon i VM som hade en
mindre total forlustpodng 4n mina tretton. Men det var inte
sa det raknades och dé jag smetat ut mina fa forlustpoang pa
hela tre av sex partier, rasade jag ner till trettonde plats. Som
en jamforelse kan nimnas att Norge misshandlade Finland i
forsta motet med ca 126-56. I och med att det var Finlands enda
forlust fick han 4nda en chans pd revansch mot Norge i kampen
om brons och lyckades. Virt att veta 4r att Norge representera-
des av en liten parvel som inte ens sig ut som sina elva ar!

Det dr otacksamt att 6ver en text om sina nederlag lyckas for-
medla glimten i 6gat, istéllet for att lata bitter, men jag ar vid
gott mod da jag lart mig nya saker. Nésta ar kan jag skela bak-
om solglasdgon, men redan i ar torde jag vara virldens basta

forlorare!

CLAES ENGHOLM ir en regelbunden player som bara far spel om folk inte
fattar podangen. Han har ocksa svart att halla inne med kassa ordvitsar.
spelevinken@hotmail.com
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Skriv till oss!

Vi letar alltid ny
och gora Signa
den skavara-o
mar. 5a hor av dig! )
Har du nagot att bera
en artikel, eller tyc
Maila till signaler@sver

a medarbetare som vill vara

jer till den tidning vi tycker
m, av och for Sveroks medlem-
tta? Kanske vill du skrivav
ker du om att fotografera’

ok.se!

Sveroks styrelsemote
14 december - 16 december:
www.sverok.se

CrossCon 4
27-30 december:

Spelkonvent som halls i Missionskyrkan i Gislaved.
home.student.uu.se/heli5541

Riksmotet 2008
25-27 april 2008:

Sveroks arsmote och dven férbundets hogsta beslutande
organ. Platsen for Riksmotet ar annu inte bestamd.
www.sverok.se

POSTTIDNINGB

Avs: SVEROK
Klostergatan 5A
582 23 Linkdping Sverok
I
Kontakt:
Sveroks forbundskansli

Klostergatan 5A
582 23 Linkdping
013-14 06 00
info@sverok.se

Sverok GavleDala
Vagskrivargatan 5
80320 Gavle
026-1251 20
info@gd.sverok.se

Sverok Ost

Box 207

55114 J6nkoping
036-7190 50
ost@sverok.se

Sverok Nedre Norrland
Karoline Jonasson
Trossgrand 18

83138 Ostersund
info@nn.sverok.se

Sverok Stockholm
Bolidenvagen 16 B
12163 Johanneshov
08-653 43 21
stockholm@sverok.se

Sverok Svealand

c/o Christoffer Angmark
Professorsslingan 9 LAG 302
104 05 Stockholm

Sverok SKuD
Box 1548

22101 Lund
skud@sverok.se

Sverok Vast
Riksdalersgatan 32

41481 Goteborg

031-13 32 20,073-333 60 60
vast@sverok.se

Sverok Ovre Norrland
¢/o Kassor Lloyd Baltz
Vanortsvagen 5

97754 Lulea
073-0379642
Llobal-5@student.ltu.se
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