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Centralism |Vélkommen ater till var lilla hjarntvétt. Jag hade denna

5 . |gdng tinkt nyttja ordet till att uttrycka kritik mot SVEROK
&Byrakratl och oro infor framtiden. Bara for att vi far pengar frin
SVEROK betyder det inte automatiskt att de ar alltigenom hyvens. Detta
visades tex av revisorerna vid forra riksmotet.

Kopparbergs distriktet, som SVEROK godként, har utan problem fatt sitt
startbidrag p& 5000 kr och sokt det startldn som distrikt kan fa pa lika stor
summa. Vid ansokan av startlin skall syftet med lanet anges. Distriktet
angav att de ville ge ut Nisse Nytt till sina medlemmar for pengarna. Lanet
avslogs eftersom SVEROK inte tyckte att distriktet skulle ge ut ett fanzin.

Ny laneansokan med klarare specifikation av syftet, att ge ut distrikts-
tidningen NN skickades in. Att ge ut en distriktstidning 4r ett av mélen
SVEROK tycker ett distrikt skall uppfylla. Sa for att ge ut distriktstidning
kommer férmodligen distriktet att fa dels startlanet och dels ett distrikts-
tidningsbidrag. Later vil fint! Problemet &r att det & SVEROK och inte dis-
triktet som bestdimmer vad som &r och inte &r distriktstidning. SVEROK, inte
distriktet. Enligt SVEROK skall en distriktstidning ha nyhetskaraktér, regio-
nal information och inte som vanliga fanzin information av allmén karak-
tér. Ar inte distrikt betrodda att bestimma om sina egna distriktstidningar
och vad de innehaller? Det &r trots allt de som ger ut dem for sina egna
medlemmar. Vad &r distrikten till for om de inte &r betrodda att ta hand om
sina egna interna angeldgenheter? Genom att dronmérka bidragen kan SVE-
ROK styra inte bara i det stora, aktivitetsbidrag, utan dven i detalj som kon-
troll 6ver vad distrikten tex gor med sina 5000 kr 1&n. Harddrar vi denna N
centralstyrning lite s& hamnar vi i ett SVEROK som bestdmmer vilka spel vi
far spela, vilka bocker vi far ldsa, dar distrikten och de smé foéreningarna
dr som menlosa marionetter. SVEROK borde syssla mindre med toppstyr- [ utv\?cklr?ndet
ning och byrdkrati utan istillet dela ut bidragen med forbundna 6gon med aﬁktiev
forlitan till att féreningarna och distrikten anvédnder dem vettigt. manniska
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Du ir vil medlem i Sveriges roll- och konfliktspelsforbund!
§\ 12000 spelare i 500 foreningar kan inte ha fel. SVEROK verkar for i -
spelarna i Sverige. Ar du medlem i en forening; se till att den &r med i Prenumerera pa Nisse Nytt
J'svEROK. Ar duinte medlemien foreninghjlper vidig att starta en eller Sétt in 6nskad summa pa PG: 44 98 64 - 8 (mottagare Nisse Nytt), ange fran vilket nummer
atthitta en dar du bor. Det kostar naturligtvis inget att vara med i SVEROK. du vill bérja din prenumeration, namn och adress. Darefter kommer Nisse Nytt att skickas
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Stockholms Spelkonvent
4-7 jan ‘96 , i Stockholm.
Foranmilan senast 15 dec
Carl-Anders

N onvents

Y guiden

Kontakta
Fogelin 08-510 518 51
CalCon 4-7 jan ‘96 i Kalmar. Kontakta
Gabriel Stille, 0480-167 76.
SnoKon formodligen 4-7 jan ‘96 i Umea.

GothCon péskhelgen ‘96 i1 Goteborg.
Kontakta Anders Quest, quest@netg.se.
LysCon 5-7 januari ‘96 Kortspels-konvent i
Lysekil. Sista anmilningsdag var 30 nov.
Kontakta 070-734 01 75. Foreningen LysCon
med stod av LERF (Lysekils Esoteriska
RollspelsForbund) haller Sveriges forsta ren-
odlade kortspelskonvent. LERF, som tidigare
tillsammans med Lysekils Skolevangelister
skapat rollspelet Biblia, verkar ha bytt riktning
eller insett lukrativiteten i kortspels-hysterin
SvEROK Kopparberg distriktsarsmote tidigt
pa varen ‘96. Kontakta styrelsen.

KyrCon vid Kristihimmelsfird ‘96, i Koping.
Riks-rollspelskonvent framst riktad till kristet
troende rollspelare. Konventet kommer g i
den kristna trons anda. Alla &r vilkomna,
nyfikna, spelare & spelledare. Kontakta Len
Howard, 0581-263 71.

Gothic II varen ‘96 1800-talsLive i
Stockholm. Kontakta Jens Gustafsson, 08-580
326 61. Gistabudet varen ‘96 MedeltidsLive
soder om Uppsala. Kontakta Héakan Bruce,
018-42 55 36. Frizonen viren ‘96 Efter-
katastrofenLive nidra Stockholm. Kontakta
Sven Fokesson, 08-590 806 76. Den Stora
Uppgorelsen 3-5 maj ‘96 SagoLive i
Stockholm. Kontakta Jonte Rydberg, 08-85 35
12. Prinsessa pa Vift sommaren ‘96 SagoLive
i Visterds. Kontakta Jessica Carlsson, 0171-

575 34. Fejden-96 sommaren ‘96 Sago/Fan
tasyLive i mellansverige. Kontakta Mattiay
Pettersson, 0171-603 42. Dodssynden/I Ond
skans Fotspar 14-16 juni ‘96 FantasyLive
Kontakta Jessica Carlsson, 0171-603 42
SommarLive med Enhorningen 27-30 juni
‘96 i Lindesberg. Kontakta Nicklas Nilsson,
08-733 12 90. Den Sista dagen -Uppfoljare
28-30 juni FantasyLive. Kontakta Ola Lind
blom, 0495-603 61. Stjarnsang juli ‘96 5-
dagars FantasyLive. Den Vita Lunden juli
‘96 FantasyLive i sydsverige. Uppskjuten frén
1995. Kontakta Méns Frid, 046-12 08 99. 1
Doda Kejsares Sillskap 26-28 juli Intriglive
i Norrland. Kontakta Anders Gronblad, 060-
56 01 43. 1623 14-16 augusti ‘96 Historiskt
Live i Roslagen. Kontakta Per Ahman, 0173-
510 48. Live med Enhorningen 6-8 septem-
ber ‘96 i Lindesberg. Live med Enhorningen
1-3 november ‘96 i Lindesberg. Alum Darya
sommaren 1997 femnitters StimningsLive i
Stockholmstrakten. Kontakta KSL.

GothCon-95
Att NisseNytt befann sig pi
GothCon detta ar rapporterade vi

redan i foregdende nummer, men
vi fick inte plats med sd mycket detaljer.

GothCon ir ett av Sveriges dldsta konvent
(just detta var faktiskt det nittonde i ordning-
en) och hélls, som namnet antyder, i Géteborg.
Konventet har ett ganska brett program med
béde utrymme for rollspel, konflikt/table top-
spel och kortspel. Lokalerna édr bade rymliga
och sympatiska. Det ror sig om ett antal gamla
skolbyggnader i gritt tegel som avseviirl
bidrar till konventets stimning. Personligen
madste jag sdga att detta dr ndgra av de mesl
villskotta skolbyggnader jag har sett.
Dessutom finns TV och video i nistan varje
rum, vilket naturligtvis har gett oss storslagni
planer pa filmade handouts och intern-TV som
del i véra arrangemang. Men detta ligger ling|
in i framtiden och 6nskedrdmmarna.
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Ater till verkligheten. Det arrangemang som
NisseNytt holl pd GothCon var Imperiets
Hjdrta, skrivet av Staffan, efter en ursprunglig
idé av Staffan och Anders. Denna prototyp av
dventyret var designat till WhiteWolfs spel
Mage vilket tydligen forvirrade GothCons
broschyrmakare. P& nigot siitt hade dessa hort
talas om de ursprungliga planerna (numera var
dventyret helt systemlost) och beslutat sig for
att "hjdlpa" oss med att informera om det.
Detta resulterade i att vi stod uppskrivna i
utskicket som Imperiets Hjiarta/Mage, vilket
naturligtvis ledde till att folk tinkte mer pa
indlvor dn p& magi.

Detta lilla missforstind till trots hade vi
mycket trevligt med att halla i Imperiets
Hjdirta. DA vi bara var fyra spelledare pa plats
var det inte s& manga som fick mojligheten att
spela med oss, men de som gjorde det sade sig
vara mycket nojda. Detta fick till foljd att
GothCon-ledningen bjod in oss att medverka
dven pd GothCon-96, denna ging med ett lite
storre arrangemang. Men mer om det ldngre
ned.

UppCon-95

UppCon, det konvent som ligger ndrmast
NisseNytt rent geografiskt, har linge varit ett
givet dragpléster for oss. Men denna gng tog
vi steget fullt ut och drabbade konventet med,
inte mindre 4n, tvd arrangemang signerade
NN. Det rorde sig naturligtvis om
Pantografen, av Anders och Mats och om
Calymene, av Staffan badda mer eller mindre
knutna till Kult.

Det dr naturligtvis svart for oss att siga
ndgonting om konventet i stort, eftersom vi
satt fast med véra spelare mest hela tiden. Men
dven om vi gick miste om allt roligt som hénde
runt om pé Fyrisskolan s hade vi ganska trev-
ligt for oss sjilva. Bdda vara arrangemang
lyckades dra uppmirksamheten till sig.

Pantografen kom naturligtvis langt bara
genom sin extrema form (tre stycken hopflita-
de dventyr spelade i strick under tolv timmar),

men fick trots den langa speltiden forvénans-
virt minga anmilda och tvingades till och
med rata en hel del reservlag. Forutom att det
blev uppskattat av sina deltagare gjorde sig
dventyret ocksd synligt utanfor spelsalarna
genom att en diaprojektor visade ett bildspel
under 16rdagen, specialdesignat for NN och
fotat av Pir.

Calymene gjorde ocksé stor succé med sina
gotlidndska turistbroschyrer och forfalskade
obduktionsprotokoll. Ling fler han spela detta
dventyr in Pantografen, eftersom det holl sig
inom den vanliga sextimmars-ramen och dér-
till anvinde sig av fler spelledare. Dessutom
bestimde UppCon-ledningen mitt under kon-
ventet att Kults vandringspris skulle delas ut
till ett vinnande lag i just Calymene. Smickrad
av uppmirksamheten, men nigot forvirrad
tackade Staffan nej: Calymene var inget turne-
ringsiventyr forklarade han. Men UppCon var
orubbliga. Till slut beslutade Staffan, med NN
bakom sig, att 16sa fragan pé ett mycket kon-
troversiellt sitt. En dikttivling utlystes bland
spelarna och det lag som skrev den bista dik-
ten, utvald av en opartisk jury, p&d temat
Calymene vann tivlingen. Detta beslut vallade
en hel del huvudbry och upprérda kinslor,
men det stod fast. Ur NNs synvinkel var detta
béde en gliring till tavlingsrollspel i allménhet
och till UppCons férhastade beslut i synner-
het: Inga bedomningsgrunder for &dventyret
hade gjorts upp i forvédg och néstan hilften av
passen hade spelats nir nyheten nadde Staffan.

UppCon dr ddaremot dverlag ett trevligt kon-
vent och NisseNytt dterkommer mer &n gérna.
Dock kan det tinkas att det finns forhinder for
detta, se vidare under Skvaller och fortal.

GothCon-96
Som vanligt kommer detta konvent att g av
stapeln under paskhelgen. Men denna géng
kommer NN att vara dir bittre rustade in
négonsin.

Det arrangemang som har bestillts av
GothCon, och som just nu tillverkas av Staffan

6 (m) Lo‘FCe‘C



och Anders, biar namnet Cumulunimbus och
kommer att ha en kapacitet pa tjugo spelleda-
re. Vi vill naturligtvis inte skvallra om vad det
kommer att innehélla, men vi strivar efter lika
hog kvalitet som vanligt och ménga vackra
handouts. Dessutom hoppas vi kunna ge dven-
tyret en rivstart med en gigantisk inledning i
skolans aula. Ingenting dr klart 4n men det vis-
kas om overhead och diaprojektorer.

inte skall bli ndgot UppCon

Skvaller
fortal
' nista &r. Vem vet, kanske

inte ndgot mer dver huvud taget?

Vad NN har fétt erfara sd har en av de tre
stora foreningar som anordnat UppCon sedan
urminnes tider, dragit sig ut. Det ror sig om
ADG (AfricanDominoGuild) som limnar sina
kolleger Atlantis och G&B (Gameboards&-
Broadswords) i sticket. Det talas lite uppgivet
om att ligga ner verksamheten och situationen
verkar problematisk.

Det har inte gétt att utrdna exakt vari pro-
blemen ligger. Dels verkar en del av UppCons
vinst, och ddarmed kapital, vara bundet hos
ADG, dels verkar folk var trotta efter forra
arets roriga planering. Dels 4r man inte riktigt
ense om hur UppCon bor organiseras och dels
finns det problem med lokaler dd Fyrisskolan
blir allt dyrare och dessutom slédpper till allt
firre salar. Folj Nisse Nytt s& forsoker vi rap-
portera mer om detta. Vi hoppas sjdlva pa att
detta utomordentliga konvent inte gér i gra-
ven, sérskilt dd vi har manga planer pa framti-
da arrangemang hir.

Det verkar finnas en Gver-
hingande risk for att det

NEYrojekt Folktro NN Special nr2:
NP Detta projekt lever 4n och vi

Hhar alla forhoppningar pa att
ni inom en snar framtid kom-
mer att fi ldsa allt om mylingar och vittar hos
oss. Daremot planerar vi att 14ta NN Special i
fortsittningen komma ut som vanliga reguljé-
ra nummer, men tjockare! Dessa kommer inte

att innehalla de iterkommande spalterna eller
artiklar som Mimers Brunn. Diremot kommer
information frin féreningar och distrikt att fin-
nas kvar. Med andra ord: NN Special kommer
fortsittningsvis att nd fler, ha hogre upplaga
och inte kosta vdra prenumeranter ett Ore
extra. Hall gonen 6ppna, snart kommer det.

Ondvinter: Denna #ventyrsserie, om fyra
berittelser, har vi lagt pd is for ndrvarande.
Den kommer sikert att livas upp i framtiden,
kanske kan vi f& hjilp med att skriva den?

Cumulunimbus: Vart dventyr till GothCon
nummer 20. Vi avsldjar ingenting &n, men vi
hoppas att det blir en annorlunda upplevelse.
Anders och Staffan skriver si tangentborden
gloder och alla andra knuffar pé i olika rikt-
ningar. Som sist ror det sig om systemlost roll-
spel och glad uppfinningsrikedom.

interna _Staffan har blivit utsedd till
Nyheter ansvarig for NNs kontakter
gentemot GothCon, ett ganska

naturligt val med tanke pa hur
bra det gick for hans dventyr dir sist.

Sven har flyttat till Uppsala och kommer i
framtiden att arbeta #nnu intimare med den
Ovriga redaktionen, vilket dr mycket vilkom-
met.

NisseNytt har dessutom intligen beslutat sig
for att ansluta sig till SVEROK. Att vi inte gjort
det tidigare vet vi inte riktigt vad det beror pé.
Diremot métte vér anskan visst initialmot-
stand eftersom vi enligt stadgarna inte verkade
dgna oss 4t rollspel. En snabb stadgeindring
har dock kommit till stdnd och den skall nog
tillfredsstélla dven SVEROK.
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Allt vet jag, Oden
var ditt oga du gomde
_i Mimers brunn,
den mycket beromda.
Mjod var morgon
Mimer dricker
av Valfaders pant.

VALKOMNA TILLBAKA TILL MIMERS BRUNN, spalten som ger er smé kérnfulla oriente
ringar i virldens myter och legender. Forra gingen talade vi om den keltiska myten
och eftersom kelter &r detta nummers tema kan det vara idé att ta fram din gamla NN och
ldsa om artikeln dédr. Men denna ging skall vi under den hir rubriken dgna oss at nagonting
annat. Ndgonting som fortfarande stir kelterna ganska ndra och som, via vikingarna, hai
péverkat dem en hel del: De nordiska myterna.

Inledning

Om det finns nagon mytisk virld som de
allra flesta svenskar har ett ganska bra grepp
om, s dr det vil den fornnordiska. Men de
gamla asarna och vanerna dr kanske inte
ndgra framtradande inspirationskillor for
0ss, kanske av samma anledning som gor att
vi kénner till dem sd bra: De dr for néra oss.
Myter for ofta med sig en atmosfir av mys-
tik och dramatik, men de nordiska sagorna
saknar ibland det exotiska — kinslan som
gOr andra myter sa intressanta. Darfor skall
jag hir forsoka att fi upp era dgon for det
fantastiska, det absurda och det mustiga i
vikingarnas gamla berittelser. Det #r litt att
inspireras ocksé av det mest alldagliga, bara
man kan formaé sig att se pa det frén ett nytt
hall.

Viarldens
skapelse

I aldrarnes morgon,
da Ymer levde,

var ej sand, ej sjo,
ej svala vagor;
Jjorden fanns icke, ej upptill himlen;
ett gapande svalg fanns
men grds ingenstddes.
Pé’l detta sitt beskriver Voluspa; Valans
spddom, urtidsmorkret, tillstindet innan
virlden hade skapats. Detta gapande svalg,
denna tomhet, kallades Ginnungagap och
det omgavs av tva riken: I sdder fanns
Muspelheim, eldens rike dir eviga lagor
brann. I norr var Nifelheim, dir dimmorna
samlades och dir dlvarna Elivagor strém
made frdn killan Hvergelmer. Mol
Ginnungagap fros sedan dlvarna till is och
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tornade upp sig i tomheten. Men spridda
flammor frin Muspelheim letade sig fram
till Nifelheims is och smilte dess kanter.
Blandningen av is och eld skapade sedan
ndgonting mycket markligt: Ur de smilta
dropparna som foll ned i avgrunden skapa-
des de tvé forsta levande varelserna. Ett vil-
digt sovande visen, en ofantlig jatte, kallad
Ymer och en hornlés urko, den livgivande
Audhumbla, (eller Audhumbla) ur vars
juver fyra floder av mj6lk strommade.

Det dr en mirklig scen som de gamla
beréttelserna malar upp for oss. En vildig
sovande man, i tomheten mellan eld och is,
som livnir sig pd mj6lken fran en enorm ko.
Kanske &r de énnu sé linge ensamma, men
kanske finns det ett visen som &r dnnu dldre
4n dem. Berittelserna om vérldens under-
géng talar om Surt, eldjitten, han som skall
sétta vérlden i brand med sitt sviird nér all-
ting annat dr dott och stilla. Ibland kallas
han Muspelheims Hirskare och kanske,
kanske fanns han foére Ymer och
Audhumbla. Det finns faktiskt de som gér
sa langt att de pastdr att urkon sjdlv &r ska-
pad av Surt for att nira Ymer.

Hursombhelst lever jétten och kon tillsam-
mans en tid, kanske i flera evigheter, kanske
bara ett 6gonblick. Ymer sover och dricker
av mjolken och Audhumbla slickar rimfros-
ten fran salta stenar och livnir sig dérav. Till
sist avlar Ymers vénstra ben en son med det
hogra och hur hans armhalor vixer fram en
man och en kvinna! Dessa tre dr urfdder och
urmor till rimtursarna; koldjéttarna och i
forlangningen till alla virldens jéttar.
Samtidigt har Audhumbla upplevt en lika
mirklig forlossning. Under tre dagar har
hon bit for bit slickat fram en man ur den
salta stenen. Det &dr Bure, en stark och vack-
er yngling som med tiden far en son (Vem
var modern? Ingen minns ldngre, kanske
fanns hon aldrig.). Han far namnet Bor och

denne #r gudarnas urfader ty hans soner dr
QOden, Vile & Ve; de forsta asarna.

Nu 4r virlden befolkad, men forhéllande-
na dr fortfarande mycket kaotiska.
Frostjittarna har férokat sig i massor, endast
tre asar vandrar i viérlden och forutom
eldens och kylans riken finns &nnu bara
Ginnungagap, det vildiga tomrummet.
Kanske sover den urdldrige Ymer fortfaran-
de. I sddana fall fick han aldrig se vérlden
annat #n i sina dréommar for nu kastar sig
Bors soner; Oden, Vile & Ve dver honom
och driper honom. I och med detta dor
ocksé viildiga méngder av rimtursarna i den
enorma flodvigen av Ymers framvéllande
blod. Detta bekymrar asarna féga. Av den
ddde urvarelsens kropp skapar de en ny
virld. Hans blod blir hav, hans ben berg,
hans skallben blir himlavalvet och hjidrnan
stros ut over det som moln. Fyra dvérgar
stills i viirldens fyra horn for att halla upp
himlen och av den dédes 6gonbryn forfardi-
gas vildiga murar som skyddar virlden frén
jittarna. Denna virld, innesluten i Ymers
misshandlade kadaver far namnet Midgérd
och gudarna skapar ménniskor att leva i
den. De skapar ocksa Tiden och tvd barn, en
flicka vid namn Sol och en pojke som kallas
Mine sitts att dra tva vildiga vagnar, med
himmelens tva storsta ljus, over vérlden.
Bada maste kora for livet, ty tvé vildiga var-
gar forfoljer dem, Skoll efter Sol och Hate
efter Méne, och de hotar stindigt att sluka
dem.

Sa skapades virlden. Det &r bara det att
den dr mycket mer invecklad dn sd har.
Aven om skapelsemyten forklarar en del
kring hur just ménniskornas rike kom att bli
till, sa limnar den oss i dunklet nér det gil-
ler ménga andra foreteelser. For det finns
mer i den fornnordiska vérlden dn bara
Midgard.
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Varldens
uppbyggnad

En ask vet jag stdanda,
den Yggdrasil heter,

ett vildigt trad, dverdst
av vita sanden.

ggdrasil dr varldstridet, en vildig ask

som reser sig ndgonstans och stricker

sig upp mot ndgonting. Det &r inte litt att

sdga vilken plats trddet har i universum,

annat &n att den 4r central. Yggdrasil &r virl-

dens mitt, kanske star den i Midgérd, med

rotter ut 1 de andra virldarna, kanske ir det

som det ségs 1 V6luspa att den i sina grenar

bér nio virldar, kanske &r det som det s#gs

pé andra stillen, att dess krona breder ut sig
over allt kéint land.

Men om Yggdrasil &r ett centrum, sa dr
det mycket sdllan virldsasken har en ome-
delbar inverkan pa gudar och mén- [
niskors liv. Troligen var det si att
Oden, som trolldomens och defis
dodas gud, hdngde sig sjilv i trédet,
spetsad av sitt eget spjut for att soka
visdom. I nio nétter och nio dagar
héngde han sa innan runornas maktg
gavs &t honom. "Att rida pa galgen"f
dr ett gammalt germanskt uttryck.g
Och kanske betyder Yggdrasil§
"Odens hist", vilket i sd fall skulle[8
betyda att det var just virldstridet
som utgjorde hans galge. Bortsett
frdn denna enskilda hindelse ir
Yggdrasil osynligt i de gamla berit-
telserna. Tradet verkar std utanfor
virldarna, eller vara s omfattande
och sa vildigt att det inte gar att se
eftersom det &r stindigt ndrvarande. ST S
Men pa tre stillen tringer Y ggdrasil s
in i de kdnda virldarna. Tre rotter,

el
Mivers Brunn wa n

som suger vatten ur tre kéllor, letar sig ner i
tre olika vérldar:

Den viktigaste roten &r den vid
Urdarbrunnen. Den befinner sig i Asgérd,
gudarnas rike och hit fardas gudarna nir de
skall hélla radslag. Vigen dit 4r ldng och
atskilliga floder maste passeras. Vid brun-
nen lever tre kvinnor, tre Odesvisen:
Nornorna. Dessa tre heter Urd, Verdandi
och Skuld och de haller Yggdrasil vid liv
genom att §sa vatten och vit gyttja over
roten. Nornorna spinner ocksa livstradarna
for allt levande och de hirskar ver bade
fodelse och dod. Samtidigt som de ger liv,
kastar de odets tredelade skugga over
vikingarnas vérld. Ingen undkommer

Nornornas dom.

Den andra roten letar sig ned i Jotunheim,
jattarnas rike. Under den finns Mimers
Brunn, killan som gett namn at den hii
spalten. Dess vatten skénker sa mycket vis

dom att Oden gav sitt ena 6ga i pant for att
fa dricka dérur. Invid killan bor Mimer. Han
ar en allvetande jitte, som varje dag dricker
ur killans vatten. Nagon géng, det &r oként
hur och ndr, har han blivit halshuggen. Hans
kropp ér sedan ldnge borta, men huvudet
lever kvar och Odens soker ofta dess rad.

Den sista roten tranger ned i dodsriket, till
kéllan Hvergelmer och nu borjar sakernas
tillstdnd bli invecklat. Hel &r traditionellt de
osaliga dodas vérld. Hér harskar en mon-
struds kvinna med samma namn som riket,
ett av Lokes tre fruktansvirda barn med jétt-
innan Angerboda. Men Hel tycks ha upprit-
tat sitt rike i dimmornas och kylans land:
Nifelheim, for Hvergelmer dr som bekant
beldgen dir. I sddana fall nar Yggdrasils rot-
ter utanfér den nya virlden och ut i den
gamla som fanns fore skapelsen. Vid
Hvergelmer, i Hel, ligger en vildig orm,
eller drake, kallad Nidhégg. Denne gnager
och suger pa de dodas ben och kroppar. Men
troligen dr han ocksa samma reptil om vil-
ken det berittas att han langsamt gnager
Yggdrasils rot och en dag kommer att filla
tridet. Nidhogg vilar som ett slemt och ill-
villigt hot under virlden, medan han lang-
samt gnager pa sjélva livet.

For att gora saker dnnu mer komplicerade
lever det varelser i sjdlva Yggdrasil, utanfor
de kéinda virldarna. Hjortar betar stindigt
av dess blad och léngst upp i toppen sitter en
véldig 6rn, med en hok i pannan, och dess
vingar orsakar storm och blast i alla vérldar
nir den rér dem. Mellan denna 6rn och
ormen vid tridets rot rdder en evig fiend-
skap och ett till vésen, en ekorre vid namn
Ratatosk, kilar upp och ned lidngs tradet
stam for att formedla eder och férbannelser
dem emellan. Dessa vidsen dr sd holjda i
mystik att ingen berittelse fortiljer hur de
har kommit till och ingenting finns ndmnt
huruvida det nagonsin har funnits nigon,

gud eller minniska, som kommit i kontakt
med nigot av dessa mérkliga djur.

Forutom de riken jag redan har talat om
finns Alvheim, dédr dlvor och alver lever,
bortom Asgérd: tre mirkliga himlar om
vilka mycket litet @r kidnt och sa
Muspelheim, som fortfarande finns kvar,
ddr Surt vintar med sina hérskaror av eld-
jattar pa virldens undergéng. Man far dock
inte tro att dessa vérldar ligger néra varan-
dra, tdtt sammanbundna av Yggdrasils gren-
verk. Vigarna mellan dem r 1anga och far-
liga. De gér over vildiga frusna slétter och
hoga snotickta berg. De otaliga fiarder som
Tor gor till Jotunheim &r alltid svdra och
rika pa strapatser. Vigen mellan Midgard
och Asgérd gar via regnbdgsbron Bifrost
som star under stindig bevakning av den
mystiska och miktige gestalten Heimdal. P&
andra stillen leder liknande passager till
andra virldar. Gjallarbron; den ekande bron,
spanner ett smalt band 6ver en vildig klyfta
och leder ned till Hel. Vil dar hindras dess-
utom vigen av vildiga portar, kallade
Helgrind, Nagrind eller Valgrind. Den nor-
diska mytens virld 4r med andra ord ofant-
ligt stor. Det ror sig om vildiga avstand mel-
lan virldarna och svarforcerade passager
som kriver badde mod och magisk kraft for
att klara.

Ragnarok

Garm skiiller grasligt
Sframfor Gnipahdlan;

fjdttern skall brista
och fri bli ulven.
m vikingarnas mytologiska vérld kan
te sig storslagen och mirklig, s4 &r dess
undergdng minst lika vird att begrunda.
Ragnartk, gudarnas skymning, &r en av de
mest vilregisserade undergdngsvisionerna.
Framst bor man lagga mirke till det sétt som
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olika fron till undergéngen ldggs in i sjilva
virldens uppbyggnad. Det finns en méngd
fjdttrade odjur som slipper fria i denna ytter-
sta tid: Fenrisulvens fjdttrar skall brista, och
dess broder Midgdrdscrmen skall sldppa
greppet om sin egen svans och spruta etter
over virlden. Dodsrikets viktare, varghun-
den Garm skall slita sig och Loke skall
befrias frdn sina doda soners tarmar och
bryta sig ut ur sitt fingelse under varlden.
Processer som pagatt sedan tidernas begyn-
nelse kommer att f& sin fullbordan:
Nidhoggs gnagande pd Yggdrasils rot kom-
mer dntligen att filla tridet, skeppet
Nagelfar som byggts i Hel av doda méins
och kvinnors naglar kommer att bli klart och
kasta loss och Skoll och Hate hinner upp
och slukar Sol och Mane. Jirtecknen som
foregdr Ragnarok &r ocksa fyllda med 6des-
miittat hot. Forts kommer krig att bryta ut
over hela vérlden. Sldktskapsband kommer
inte ldngre att halla samman ménniskorna
och blodtorstiga dad kommer att begés.
Sedan foljer fimbulvintern, en hard och kall
vinter som varar tre ar i rad, utan sommar
emellan. Sedan skall tre tuppar gala i tre
virldar: Gyllenkamme i Asgéard, Fjalar i
Jotunheim och en namnlds, nattsvart tupp
djupt nere i Hel. Sedan bryter helvetet 16st.
Stjarnorna faller frdn sina fésten, bergen
skakar och rimnar, asken Yggdrasil faller
och havet stiger for att uppsluka jorden.
Jattarna viller fram Over Bifrost, som ram-
nar under deras tyngd och den sista striden,
dér gudar s vl som jéttar gar under stér pa
den vildiga Vigrids slitt. Kvar blir bara Surt
som tinder eld p& vérlden med sitt svérd,
innan havet rusar in for att svilja allt.
Visserligen ger den nordiska myten ett
hopp om ett nytt liv efter katastrofen. En ny
virld stiger upp ur den gamla forbrinda, ett
nytt skott av virldstrddet borjar gro. Men
for de allra flesta, gudar sévil som ménnis-

kor, & Ragnartk slutet. Hotet om under-
gingen dr allestides nérvarande i berittel-
sernas virldsbild, skuggan av den oundvik-
liga domen, den slutgiltiga forintelsen som
ingen undgér, ligger lika tung och mork
over vikingarnas virld som négonsin den
nukledira doden 6ver var.

Slutord

ilden av den fornnordiska mytiska virl-

den nér oss bara glimtvis. Vi anar delar
av den, detaljerade beskrivningar av gérdar
pa Asgérds vallar, ingdende berittelser om
Hels geografi och sporadiska teckningar av
helheten. Men det allra mesta forblir holjt i
dunkel. Nér man #ntligen tror att man har
forstatt hur ndgonting forhaller sig dyker
nagonting upp som motséger det: Yggdrasil
hade bara en rot, Odens visdom kom ur
Suttungamjodet inte ur Mimers Brunn, de
forsta ménniskorna foddes ur Ymers armhd-
lor och formades inte ur tva trdd av tre asar.
Men det ér dessa fragetecken som gor myter
och gamla berittelser s& anvindbara for
rollspelare. Helt gratis far vi tusentals luck-
or i virldsbilden som vi kan fylla med vad
vi vill. Utan anstrédngning ges vi mysterier
som vi kan ldamna oldsta eller antyda over-
raskande l0sningar pa. Mojligheterna &r
som vanligt obegridnsade, s& linge fantasin
tillats floda fritt.

Jag aterkommer i ndsta nummer med en
nédrmare titt pd nordens gudavérld. Da skall
jag tala om strider mellan vaner och asar,
om Odens stridsvansinne och skillnaden
mellan galder och sejd. Tills dess: fatta ett
exemplar av den poetiska Eddan och lés. Du
kommer sikert inte att forsta allt, men det dr
just det som du inte riktigt begriper som kan
gro och bli de bista idéerna. m
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JAG HAR LANGE MISSTANKT en omfattande
sammansvérjning mot rollspelandet och
all annan skrapkultur som endast trasar son-
der vara nervtrddar och missfargar var
hjdrnvdvnad i sjukliga orgier av fantasier
och ondska. Men att den skulle vara s
sofistikerat subversiv drinkte alla unkna
dagdrommar i forvirring och hidpnad nér en
kille frén Livets Ord ringde mig dagarna
efter UppCon och berittade att en av de
grupper jag hade spellett pa konventet varit
utsdnd frén deras forsamling i ett sorts stu-
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diesyfte och att jag nu var inbjuden till deras
café.

Jag har sedan ett par &r vetat om att nagra
organisationer héller de storsta konventen
under uppsikt och att utsinda observatorer
dven ldr har deltagit i bdde direkta bradspel-
sturneringar och pa auktionerna. Men jag
har alltid tdnkt mig dessa utsdnda som fula
och lite stirriga kvinnor med lysande 6gon
och anteckningsblock. De jag spelledde
Kult for pa konventet var i och for sig bade
fula, nervosa och utrustade med konstiga
blickar och block, men att de var dkta
rollspelare kunde ingen ta miste pa.

Dagen dirpé satt jag nervos och &t en
bulle medan de berittade att Uffe hade
borjat intressera sig for rollspel forra
aret och gett dem i uppdrag att gé till
botten med de eventuella mojlighe-
terna att anvinda det i bibelstudierna,
som ett sitt att mota gud och ldra
kédnna hans tankar. Jag hade varit radd
for att det skulle vara ett stort mote
skrikande om ritualer och demoner
och att det skulle puffa mig nedfdr en
trappa, men det var bara de hir tva
snilla och vélklddda herrarna. De pra-
tade om att de avskydde all djidvul-
skultur runt omkring och endast var
ute efter sjdlva formen och att de hade
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fart reda pa konventet genom sina kontakter
bland arrangorerna och skickat en grupp att
spela bland annat mitt dventyr. De var
mycket nojda for att det var precis vad de
hade sokt och frigade om det var sant att
den var tolv timmar lang och att jag spelade
musik och visade diabilder och att spelarna
varken fick g och éta eller sova under hela
tiden. Jag nickade tveksamt och gick med
pa att provspela den for elever ur deras
bibelskola.

Sa dr satt jag sedan i Livets Ords komplex
nagra dagar senare och plockade i ordning
mina handouts. Salen var trang och dunkel
och en av ldrarna som skulle bevittna det
hela hade hjilpt mig med projektorn och
gett mig ndgra bra pannrumsbilder jag
kunde visa. Jag forklarade for de unga kil-
larna som skulle spela att det var en interak-
tiv berdttelse dir de var huvudpersonerna
och jag den som beskrev sinnesintryck och
konsekvenser av deras handlande. Jag dela-
de ut rollpersonerna, lite handouts, och sa at
dem att ga igenom det. De nickade, tittade
mot ldrarna och borjade forsiktigt ldsa.

Forst var de lite tafatta i sina handlingar, tog
inga initiativ och kommunicerade knackigt,
men jag korde pa och dventyret flot fint
anda och efter ett tag kom de i gang och det
var en frojd att se deras inlevelseforméga
ndr jag hetsade dem framat eller som SLP
kom krypande och ryckte i deras kldder och
nop dem i skinnet. Rolltolkningarna var
dock bristfilliga, men det var absolut intres-
sant nidr en av karaktirerna brot ihop och
hulkade om sin barndom. Deras lite teatra-
liska spelsitt imponerade ocksé pd mig, lik-
som deras nérvaro i spelet och ett tag var det
nistan lite live nir de desperat férsokte fly
undan monstrena. Mot slutet av spelet bor-
jade de dock spela over lite och fjanta runt
och krikas och falla ihop i ryckningar och
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sant, men till slut tog val trottheten ut sin
ritt sd deras rollpersoner satt mest apatiska
med tom blick. Jag gjorde mitt bdsta for att
hetsa dem och lysa med diaprojektorn i
ansiktena och skrika och rycka i dem och
vrida upp bandspelaren till 6ronbedovning,
men de var vil lite matta av hungern antar

Jag.

Nir vi var klara och killarna forts ned till
sina sovsalar kom ldrarna fram och gratule-
rade mig foér min show och beréttade att kil-
larna, som tydligen varit lite svira att tas
med, hade blivit 6vervéldigade och att det
nog skulle bli en aterkommande teknik i
bibelundervisningen. Jag tackade och tyckte
att det kiindes fint att ha fatt ge dem en upp-
levelse och samtidigt fatt chansen att sprida
rollspelandet lite. m
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elterna framtrider fran
ingenstans, de vandrar
ut ur historiens dimmor,

forsvinner sedan igen men limnar i
allting fordndrat. Dolda bakom sin [
skriftloshet nar de oss bara genom &
grekerna och romarnas fragmen-
tariska vittnesborder. Dessa beriit- .
tar om blodtorstiga och orddda i '
krigare, om barbariska ménnis- j
kooffer, frimmande gudar och om ‘_ ,‘ . ,"
den morka magiska visdom de §
mytomholjda druiderna besatt.

\WKWW@««@
('l/\’ ,'l. Iww ( nm."'/ : ’/”{’/\‘. :

RN

A
Hl \Nll- b}‘ i
W‘ 3

'h\‘\ /_/N)) )”‘\\\‘\

""""2_’ [ i w
‘*\§\“\ 1\\\ o &

%g&é ! m‘yh/;,,m ,j“n\

H
o= hwk‘u.u)‘nm | h-w} gl ! iw'[l'

w < |

“&é‘ I\|‘

Rotter insvepta i
dimma

—Bakgrund och Historia

Ingen kan langre sdga sdkert hur den kel- -
tiska kulturen uppstod. For mycket lidnge
sedan, ca. 1200 f.Kr, fanns en tidig bronsal-
derskultur som har ldmnat spar i
Centraleuropa och i Italien och det dr san-
nolikt hérifrdn som kelterna utvecklades.

Detta tidiga keltiska samhélle bestod tro-
ligen inte av ett enat folk. Grekiska histori-
ker ger dem lite olika namn och verkar upp-
fatta dem som en rad skilda stammar.
Diremot verkar det helt klart att det ror sig
om en ganska enhetlig kultur, ett folk som
binds samman av gemensamma seder och
sprak.

I stora drag forblir detta samhille ofrin-
drat fram till 700-talet f.Kr. D4 har bronsal-
derskulturen intrétt i jarndldern och en rik
Overklass dyker upp pa scenen. Ungefir
samtidigt borjar hdsten anvindas som rid-
och dragdjur och som en f6ljd av det, eller
av andra orsaker, borjar kelterna expandera.
Denna expansion &dr en mycket oroliga och

krigisk tid och tar sin bérjan ndgon gang
efter ar 400 e.Kr. Den leder till en veritabel
folkvandring och kelterna tar i besittning
omréde efter omrade. :

Niér den keltiska virlden #r som storst
bebor kelter de Brittiska 6arna; vad som nu
ar Frankrike; Belgien och Holland; de s6dra
delarna av dagens Tyskland och Polen;
norra Italien; Osterrike, Tjeckoslovakien,
Schweiz och Ungern; Norra Italien; delar av
Ruménien och Bulgarien och ett litet omra-
de i Mindre Asien. Dessutom fanns en
blandkultur av iberer och kelter i nuvarande
Spanien/Portugal. Detta vildiga omrade var
dock aldrig styrt av en ensam kejsare, kung
eller hovding. Kelterna var ett stamfolk. De
delade upp sig i mindre sammanslutningar
som stérktes med sldktband och fosterséner
och levde éatskilda i sma byar eller stéider.
Men alla var de forenade genom det gemen-
samma spraket och en tidmligen enhetlig
kultur.

Kelterna gick mer eller mindre under efter
romarrikets fall. De omrdden som hdoll ut
langst var de Brittiska 6arna. Hér lever fort-
farande keltiska sprék kvar i form av wale-
siska, iriska och skotska (geliska), liksom
det gor i Bretagne i Frankrike. Framforallt
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Irland kommer att bevara den keltiska kul-
turen langt in pa medeltiden och kristna,
keltiska munkar kommer att skriva ned en
stor médngd legender och myter som idag &r
var storsta killa till kelternas mytologi och
religion.

Det finns naturligtvis en del invéndningar
mot denna korta historik. De flesta av dessa
kommer sig av att vi egentligen vet mycket
lite om hur kelterna levde. Arkeologiska
fynd dr den mest pélitliga killan. I andra
hand maéste vi lite pd vad grekiska och
romerska historiker skrev ned, och det ir
inte alls sékert att de var sarskilt objektiva.
Men man maste ta sig friheten att gissa, allra
minst i rollspel, och detta &r den bild som de
flesta forskare verkar vara ense om. Sedan
finns det alltid kontroversiella teorier som
historiker kan braka om och som rollspelare
kan utnyttja fritt.

Byar, stader,
befastningar

—Det keltiska samhidillet

elterna &r ett folk som lever av vad jor-
den ger dem. De dr kunniga i dkerbruk
och de dgnar sig framforallt &t boskapsupp-
fodning. De forsta keltiska boplatserna &r
dérfor enkla gérdar, kringstrodda i landska-
pet. Ursprungligen byggde man runda hus,
med ganska gott om plats for en véxande
familj, men lite senare borjade alltmer fyr-
kantiga byggnader att uppforas. Husen var
knuttimrade och forsedda med halmtak och
utrustade med en vedugn. Spannmal forva-
rades underjord, i grivda silos, eller i smé
timrade bodar.
Det var inte helt ovanligt att ett litet antal
hus byggdes samman till en by, eller att
nagra familjers gardar omgavs med ett

Kelter i rollspel

Den keltiska vérlden var farlig och aventyrlig.
Klaner och familier kdmpade inbdrdes, smakon-
ungar drog ut pa boskapsrader, resor var férena-
de med livsfara och det Romerska riket spelade
en stor roll for kelterna, antingen man kampade
mot dem eller folide med en rekryteringspatrull
som soldat i den romerska armén.

Gar man sedan in pa kelternas mytiska vérld
finns lika manga médjligheter till spanning dér.
Druidernas makt kan styra och stélla med den
vanliga manniskans liv, magiska vapen och fére-
mal finns att hamta fér dem som &r villiga att ris-
kera liv och lem, lander langt bortom haven finns
att utforska och gudama sjalva vandrar ut fran sin
egen varld, innanfér de gamla kullarna, for att
lagga sig i manniskornas afférer.

Den keltiska vériden & med andra ord idealisk
for det episka rollspelet. Man har mycket att vinna
pé att satta sig in kelternas gamla berattelser och
deras historia. Mycket riktigt har detta redan
utnyttjats i rollspel, men bara perifert. Pendragon
och Ars Magica &r tva spel dar kelterna intar en
roll i kampanjvérlden. Men i Pendragon &r det
kelterna pa de Brittiska 6arna som str i centrum
och deras kultur haller redan pa att ge vika for
kristendomen, medan kelterna i Ars Magica bara
ar en kvarleva i det medeltida Europa. Forutom
dessa tva férekommer keltiska inslag i snart nog
vart enda fantasyspel, men det ar frapperande att
ingen utnyttjat hela den keltiska storhetsperio-
den, nér kulturens utbredning var som storts. Har
finns alltsd fortfarande landvinningar att gora.
Och &ven om man inte &r intresserad av att spela
i det keltiska Europa finns det véldigt mycket att
vinna pa att hamta inspiration till mer tradi-
tionell fantasy fran keltisk kultur och myt.

stingsel och formade ett litet sambhille.
Dessa smd enheter var néstan helt sjalvfor-
sorjande. Forutom é&krar och boskap malde
de sitt eget mjol mellan flata stenar och
bakade brod i ugnarna. Védvkonsten var hogt
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Newgrange ar ett av de urdldriga monument
som stér som vittnesbérd runt om i Europa om
en kultur, aldre &n kelternas, som nu &r helt bort-
glémd. Newgrange ar en véldig hég av den typ
som frdn och med medeltiden gar under namnet
fairie mound och som anses vara boningen fér
naturandar av olika slag. Den &r beldgen vid flo-
den Boyne i éstra Ifland. Ockséa for kelterna var
hogen en magisk och mystisk plats. De ansag att
Newgrange var boning fér gudama. En legend
beréttar att kullen uppfordes av Dagda, de iriska
kelternas fadersgud en annan att hdgen inhyser
kérleksguden Angus Og. Bade Newgrange och
floden Boyne var viktiga religidsa platser for kel-
terna pa Irland s& det finns manga berattelser och
sagor dér de forekommer pé ett eller annat sétt.
Det &r osékert hur Newgrange sag ut da kelter-
na fann hégen. Ursprungligen var den avgransad
av en brant, murad kant av vita stenar (se bild),
men ¢ver &ren tacktes denna av jord och véxter sa
att kullen kom att bli valvd i formen. Troligen var i
alla fall 6ppningen i hogen synlig med sina karak-
teristiska stenar, vilka finns avbildade pa sidan 23.

Hér féljer en detaljerad beskrivning dver New-
grange fér de som vill anvdnda hégen pa nagot
sétt i rolispel. Detaljerna féljer de senaste arkeolo-
giska ronen pa platsen och det kan vara vart att
komma ihdg att allt som star hér inte nédvandigt-
vis &r uppenbart pa kelternas tid. Sérskilt galler
detta insidan. Vem vet, kanske var verkligen Tir na
n'Og, gudamas land, belaget pa andra sidan sten-
portalen en gang i tiden.

Cirkeln

ett flertal &r avbrutna, men sannolikt stod en gang-
i tiden en fullstdndig ring av resta stenar kring
Newgrange

Hoégen

Newgranges diameter &r ojamn och varierar mel-
lan 79 och 85 meter, kullen ar elva meter hég vid
centrum. Higen bestér av huvudstora vattenslipa-
de rullstenar tackta med jord. Langs med kanterna
16per véggar av vit kvarts som staplats pa en
grund av breda, flata stenar. Flera av dessa valdi-
ga bumlingar ar dekorerade med invecklade inris-
tade spiralménster som paminner om labyrinter.

Géngen

En nastan tjugo meter lang gang leder rakt in mot
centrum av hégen fran stenportalen i den sddra
sidan. Gangen &r byggd av stora uppresta stenar
pa bada sidor, 6ver vilka andra valdiga klippblock
har placerats. Takhdjden &r ungefar en och en halv
meter och gangen sluttar svagt uppét. Flera av de
stenar som utgdr vaggarna ar dekorerade. Jag ar
osaker pa hur dessa inristningar ter sig, men troli-
gen paminner de om dem pé det stora block som
anvandes for att tillsluta hGgen och som nu ligger
utanfor portalen (se bild s.23).

I 'en ring runt hég-
en star en cirkel
av resta stenar,
en och en halv till
tva meter hoga.
Cirkeln gar unge-
far femton meter
utanfér  kullens
kant och &r dryga
hundra meter i
diameter. Idag

Newgrange

ovanfér

Genomskarning med solljusets
vag under vintersolstandet och -
skiss av ingangen med halet

Solljusets vég in i gravkammaren

finns bara tolv av
stenarna kvar och

L .
&
° e
L J
Planskiss dver Newgrange,med gravkammaren

och stencirkeln

Gravkammaren

Léangst inne i Newgrange Oppnar sig gangen i
négot som troligen varit en gravkammare i gdngna
tider. Kammaren &r vagt korsformad och 5,2 meter
lang och 6,5 meter bred. Takhdjden &r sex meter i
centrum och Iatt sluttande mot sidorna. Rester av
manniskoben har hittats i alla de tre nischer som
utgdér kammarens tre armar.

Vintersolstandet

Varje vintersolstand (21:a dec.) intréffar ett mark-
ligt fenomen i Newgrange. Gryningens férsta stra-
lar faller genom ett litet hdl som murats ovanpé
kullens port. Ljuset kommer att passera genom
gangen innanfor, in i kammaren och lysa upp den
med sitt ljus (se skiss). Exakt vilket syfte detta
hade ar okant, men det finns ett flertal teorier. En
som jag har blivit presenterad, och som jag finner
tiltalande, &r att de personer som begravdes i
Newgrange bara blev liggande dar fram till ndsta
vintersolstand. Da trangde solen in i mérkret och
gav dem liv och varme s att de kunde fortsétta sin
resa in i nasta varld. Efter detta togs kropparna ut
ur higen for att gora plats fér nya déda. m

utvecklad och de flesta tyger forseddes med
invecklade broderier. Krukmakeriet skottes
ocksd inom hemmet. Ofta hade varje samhil-

le en egen smed som skétte littare metallar-
beten. Ddremot var man tvungen att importe-
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ra jarntackor och bronsdmnen fran specialis-
ter, till exempel fran gruvorna i Tyrolen.

Med tiden blev det keltiska samhiillet allt-
mer krigiskt och behovet av forsvarsverk allt
storre. Sirskilt viktigt var detta under den
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Ingangen till
Newgrange med
ingdngsstenen
bekostnad av
andra stammar.
De befistning-
ar som byggdes
under den tiden
uppfordes pé
héga  kullar,
ibland till och
med pd randen
av stup. Man
kan séga att de
var ett slags
forbattringar av
terrangens

P naturliga for-
S i e 7 svar. Hoga val-
stora orons tid, p4 400-talet f.Kr, nir ménga lar av jord, stenar och trd uppfordes och gra-
stammar och klaner sokte sig nya marker var grdvdes nedanfor foérskansningarna.
och utvandrade eller expanderade pd Dessa befistningar 1ig for det mesta i

Att visualisera kelterna

Hur sdg kelterna egentligen ut? | romamas gon framstar alla kelter som gigantiska barbarer med
enorma muskler och harda, morka roster. | de flesta fall rér det sig nog om dverdrifter fran romar-
nas sida, men det &r sékert inte otankbart att kelterna faktiskt var ovanligt langa och kraftigt bygg-
da. Hur l&nga &r svart aft saga, man bor ha i &tanke att medellangden ar mycket hogre idag an
den var for bara hundra &r sedan.

Vidare var de ljusa i hyn och hade langt blont, eller rott, har. Det ar troligt att det fanns andra
harférger, men i romarnas dgon &r dessa de vanliga. Mustasch &r mycket vanlig, fretradesvis lang
sddan och haret kammas bakat fran pannan. Det finns uppgifter om att kelterna tvattade sitt har
med kalkvatten och It det torka till styva spikar. Dessutom anvande flera stammar krigsmélning-
ar i ansikte och pa kroppen. Exakt hur detta sdg ut kan bara fantasin hjélpa oss med idag.

Nér det géller klader ar det av naturliga sjal svart att uttala sig. Tyg har en forméga att formult-
na med tiden. Med stérsta sannolikhet bar kelterna dock byxor, tunika och mantlar i klara farger,
kanske rutménstrade som de skotska kiltarna. Deras balten hélls samman av rikt ornamenterade
bronsspannen och en brosch anvandes for att fista samman manteln vid tunikan. En halsring av
silver, guld eller brons var mycket viktig och fungerade som ett slags magisk amulett. Det berattas
om keltiska krigare som gick till krigs nakna, endast iférda sina vapen och sina halsringar.

Om kvinnornas klader finns annu mindre bevarat. En Iang kldnning &r det troligaste. Sékerligen
var kvinnornas frisyrer lika viktiga som mannens och de bar broscher och armringar av lik-

nande typ. m
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anslutning till bostdderna sé att man snabbt

kunde dra sig undan dit om fara hotade. Det
hiande dock att vallarna omgav boningshu-
sen istillet, och sd hade frot till den forsta
keltiska staden fotts.

Vid pass 100-talet f.Kr. hade den keltiska
oron och vandrarlusten lugnat sig ndgot och
kulturen kunde fa tid att blomstra utan allt-
for stora storningar. Dessutom hade handel
och fredligt samrére med medelhavstrakten
blivit allt vanligare och det paverkade natur-
ligtvis ocksd kelterna. Man hade sd smétt
borjat infora ett monetért system, med mynt
kopierade efter romersk forlaga. De smé
befastningarna hade nu svillt till ett slags
stider. De hade ofta ett torg for handel,
gator som husen 1ag efter och sérskilda
kvarter for olika typer av hantverk och
annan urban verksamhet. Den keltiska
staden var omgiven av den galliska
muren dopt av Julius Caesar. Detta var
en mycket motstandskraftig konstruk-
tion som bestod av en grund av timrade
stockar, packade med jord, en stenmur
uppford framfor stockarna sd att den
tog stod mot dem och en tripalissad
hogst upp. Ofta var ingangen till staden
extra skyddad av en gdng som omgavs
av galliska murar, mellan vilka besoka-
re maste fiardas for att na fram till stad-
sporten. Ménga av dagens stora stider
ir beldgna pd gamla keltiska oppida;
befista stider: London, Paris, Orléans Z &
och Budapest dr byggda ungefir pa ":/
samma platser som de Kkeltiska i
Londinium, Lutetia, Cenabum och
Aquincum.
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Hastar och
vagnar

—De blodtorstiga keltiska krigarna

gentligen var inte kriget den keltiska
krigarens naturliga element. N&r tvd
stammar kom i konflikt med varandra gick
de ofta till motes pa ett falt och svingde sina
vapen mot skéldarna och foroldmpade fien-
den. Sedan utmanade enskilda krigare mot-

Keltisk krigare med stridstrumpeter i bakgrunden




Krigaren
Det &r ganska vél dokumenterat vilken typ av vapen och rustning som den keltiska krigaren bar. |
den vénstra handen héll han en stor, ldngsmal skold. Den var stor nog att skydda honom fran skul-
drorna ned till kndna och var tillverkad av fldtade spanor eller hopfogade plankor kiadda med skyd-
dande lader. Skdldar med utsirade bronstécken har ocksa hittats, men de anvéndes troligen mest
till ceremonier och andra hégtidliga tillfallen.

P4 huvudet bars fér det mesta en hjaim av lader. Var man mer formégen kunde man kosta pa sig
en bronshjdlm, vilken ofta hade hdga horn eller dekorationer som skulle géra krigaren mer skram-
mande att se pa. Ett typiskt sardrag for de keltiska hjalmarna var 6ronskydden som hangde ned pa
sidorna och nackskyddet som stack ut som en liten skdrm pa en méssa.

Kelterna foredrog att sldss med spjut (saval langa frn hastryggen, som korta kastspjut) och
langa, raka svérd. Pilbagar och slungor forekom ocksa, men de var inte lika vanliga. Romerska his-
toriker talar dessutom om sérskilda spjut, med vridna spetsar som bade skar och river upp sdr, och
som dessutom sliter upp kottet nér spjutet dras ut. Ett liknande vapen finns beskrivet i den irland-
ska Ulster-cykeln dér hjélten Ct Chulainn lr sig anvanda Gae Bolg. mag-spjutet, vilket méste kas-
tas med foten och som, nar det tréffar fienden, fyller hela hans kropp med sina hullingar och kro-

Kar.

Ett sista vapen, som kan tyckas lite markligt, var stridstrumpeten. Detta instrument brélade pa ett
s8 fruktansvart satt att det kunde skramma den modigaste soldat. Trumpeterna var raka och
mynningarna ofta formade som gapande djurhuvuden. H

stindare pa envig och pé s sitt 16stes kon-
flikten med minimal manspillan. Men
romarna dndrade pa detta.

Den romerska armén var en véltrimmad
krigsmaskin som anfoll med vildig kraft
och kelterna hade inte annat att gora én att
anpassa sig. Den keltiska krigaren beskrivs
ofta av romarna som orddd och blodtorstig.
Inte séllan berittas det om krigare som gar
nakna in striden, med bara sina vapen och
en halskrage i guld eller brons. Ofta var
dessa krigare dessutom maélade i klara farger
och deras hér spretade vilt at alla hall. Men
trots att kelterna verkade skrickinjagande
tog de ett tag innan de ldrde sig den disciplin
och den taktik som krévs i ett storre slag.

Ett av kelternas viktigaste redskap i kriget
var histen. Hogéttade ryttare red ut i striden
tillsamman med tva vipnare, eller hjilpre-
dor, som holl honom med vapen och en ny
hidst om hans egen skulle stupa. Kelternas
betraktas som mycket skickliga ryttare och

frin histryggen anvinde de sig av linga
spjut, eller ldngsvird for att meja ned sina
fiender.

Ett annat, dnnu mer typiskt, keltiskt sér-
drag &r den tvahjuliga stridsvagnen. Detta
speciella krigsredskap levde kvar lingst pé
de Brittiska darna och ungefar vid mitten av
100-talet f.Kr. fanns de kvar endast dir. De
keltiska vagnforarna var beromda for sin
skicklighet. Det sades att de kunde kéra pa
randen av en ravin utan att tappa kontrollen
over ekipaget och att de kunde stilla sig pd
tistelstingen och slass medan vagnen fortfa-
rande rullade. I strid var stridsvagnarnas
taktik att rusa forbi och genom fienderas led
och slunga spjut mot dem och skapa sé stor
oreda som mojligt. Sedan satte de av for att
sldss for hand, medan deras vipnare tog
vagn och histar bakom den egna linjen for
att ha mojlighet att fly snabbt om retritt blev
nodvindig.

Oscer om Tir pa n'O(] ‘m' 25

Fyrkantigt keltiskt hus med strdatak

flask, kokt eller
saltat, och det var
den forndamsta kri-
garen som hade
ratt till den finaste
biten. Om nagon
ifrigasatte  hans
ritt kunde en dis-
pyt uppstd som
siutade med en
envig dir det
kunde ga sa langt
som att en av kim-
parna dog.

Mer organiserade
slagsmal var ocksa
vanliga vid festlig-
heterna. Kémpar
slogs pa skidmt och
trinade sin skick-
lighet med vap-
nen. Aven hir

Vin och blod

—Kelternas fester avsldjar
karaktdren

Festen var en central foreteelse i det kel-
tiska samhdéllet och tittar man noggran-
nare pd den sd framkommer en hel del
intressanta saker om det keltiska sinnelaget.

Kelter samlades ofta for att &ta och dricka
tillsammans, ibland tog festen plats utom-
hus, under bar himmel, men for det mesta
héll man sig under tak. Kelterna at sittande
i en cirkel, med den mest framstiende man-
nen i mitten. Det var mycket viktigt var man
placerade sig i forhdllande till denne man.
Man kunde omedelbart se vilken rang en
kelt hade genom att se vilken plats han intog
vid festligheterna. En liknande regel géllde
kottet som serverade. Ofta rorde det sig om

hinde det dock att
kinslorna svallade 6ver och utgéngen blev
blodig. Men allt var inte slagsmél och illvil-
ja vid kelternas gillen. Man &t och drack gott
(De rika drack vin, ofta fran Massilia och
den vanlige krigaren eller hantverkaren
drack o6l bryggt pad vete, kryddat med
honung.) och lyssnade till berittelser.
Barderna spelade och sjong om gamla och
nya hjilteddd och man talte om vad som
hint sedan senast. Sérskilda personer hade
ocksa till uppgift att prisa och hylla de bety-
delsefulla herrar som var nérvarande.
Kelternas fester var ocksd mycket gést-
fria. Kom en framling till gillet gavs han
forst att dta och dricka och forst sedan bor-
jade man stilla frigor om hans drende och
hirkomst. Kelterna framstar som ett muntert
och frejdigt folk. Gistfria, glada i mat och
berittelser, men snara till vrede om stolthe-
ten saras.
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fostrades av fosterforildrar for att knyta

L] [ J
BlOd ar tJOCkare starkare band mellan olika familjer. En
oo maérklig detalj i detta sammanhang &r att det
an vatten

mest familjéra orden for far och mor p4 iris-
- ka, kommer av orden f6r fosterforildrar.
—Kelternas samhdille och 3 :
sammanhdllning

Det irldndska samhaillet far std som mall
for hela det keltiska. Hér styrs varje klan
eller stam (tdath) av en kung (ri) vars beslut
gér genom ett rad (6enach), som represente-
rar folket. Dessa mots en gang om éaret, ofta
ute i det fria vid forfadrens gravar, eller vid
en dlvkulle. Folket var indelat i tre klasser:
En adel, de fria och de ofria. Inom varje
klass avgjordes en mans rang av det pris

et keltiska samhillet kretsar kring
familjen och i forldngningen klanen.
Det viktigaste som finns dr familjebanden
och invecklade regler reglerar vilka skyldig-
heter man har gentemot slakt i olika genera-
tioner. Det var mycket vanligt att barn upp-

Dodsmarkt fran fodseln
Det finns alltid smé& mérkligheter som drdjer sig kvar nar man bérjar studera frimmande myter. En

sak som jag har lagt lite extra mérke till &r de iriska myternas speciella kombination av tabu och
ddestro: geis.

Ordet &r iriska och uttalas ungefér gejsh (plural gejsha). Det betyder nagonting i stil med en for-
bindelse, en fortrollning, ett tabu, ett magisk férbud som inte far brytas om man vill undvika ome-
delbar olycka och dod. Geis kan vara en hederskod; hjalten Dermot var bunden att aldrig neka hjélp
till en kvinna i n6d. Men det kan ocksa vara ett slags forbud. Det finns exempel p4 hjéltar som inte
far neka en inbjudan till fest, som inte far doda faglar, folja efter tre roda ryttare pa en vég eller inte
sova i ett hus dar ljus syns utét nattetid.

Hur eller varfor en ménniska fick sin geis var sakert druidernas ensak, men det gallde att inte
bryta den. Gjorde man det storde man balansen med Den Andra Sidan, retade gudarna, eller
Sidhe-folket. Ska man ta lardom av de iriska myterna sa verkar det dock snarast forutbestamt att
man kommer att bryta sin geis. Den blir dé ett slags férebud om hjéltens dod. Innan han faller i strid
kommer alla hans férbud, ett efter ett, att brytas. Forutom allt detta finns det exempel pa personer

som har mjlighet att ldgga en geis dver andra. Sakert mycket anvandbart om man vill fa sin vilja
igenom.

En annan mérklig detalj som jag fastnat for &r det speciella bérsérkaraseri som drabbar hjélten Cu
Chulainn i sagorna om Ulster. Detta raseri har den effekten att hjéltens kropp férvrangs sé att han
kommer att se helt grotesk ut.

Han beskrivs som ett skréckinjagande vilddjur. Hans muskler bubblar och skélver, hans hélar och
vader vrider sig framéat, hans knén och fotter bakat. Hans nacke svéller upp och ett av 6gonen sjun-
ker in i skallen, medan det andra sticker langt ut. Hans mun méter 6ronen och skum rinner 6ver tan-
derna. Hjértat slér hdgt som en hammare, ljus brinner 6ver hans huvud och hans hér vrider sig som
grenarna pa en torbuske. Vidare skjuter en strale blod upp ur hans skalle, stor som masten p4 ett
valdigt skepp och sprider en réd, magisk dimma kring hela gestalten. Det sags att hundra soldater
dog av skréck vid &synen av C Chulainns stridsvansinne och jag &r beredd att forsta dem. m
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som en forovare maste bota till dennes
familj om han skulle raka ha ihjal honom.

Den adliga klassen bestod dels av krigare,
dels av de ldrde (druider och barder), men
ocksé av misterhantverkarna och de lagkun-
niga. Bland de fria folken fanns bonderna
och de vanliga hantverkarna. De offia, slut-
ligen, bestod av slavar, utstotta familjer och
erovrade folk.

Parallellt med detta system fanns ett for-
héllande mellan beskyddare och klienter. En
miktig man skaffade sig ménga klienter,
som lovade att hjélpa och tjina honom mot
att han gav dem skydd och ldnade dem sin
egendom. Stora boskapsdgare hyrde ofta ut
sina djur till klienter och tog ut hyran i kétt,
mjolk och andra produkter, som han pé detta
sétt slapp producera sjilv. Boskap var pa
detta sitt basen i det keltiska samhillet och
att ge sig ut pd boskapsrdd kunde vara
mycket I6nande for adeln. Det &r dérfor inte
sd Overraskande att en av de viktigaste
berittelserna i de irldndska sagorna &r Tdin
B6 Cuailnge: Cooleys boskapsrid.

Trolldom
mistlar och rim

—Druider och barder

elternas religion har jag redan tidigare
Ktalat om (NN 95-1). Men de individer
som vakade Over religionen kridver dock
eget utrymme hér: druiderna.

Druiderna var det keltiska samhéllets
lirda. Deras kunskap var helt och héllet
muntlig och bevarades genom att 1dnga ram-
sor ldardes utantill frdn druid till druid.

Vid gamla keltiska tempel har man patriffat pelare
med inmurade mdénniskoskallar. Detta dr dnnu ett
tecken pa vilken betydelse kulten kring det avhuggna
" huvudet hade.
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Druiderna hade alltid en skara unga ldrjung- 14ng. Men den behovdes for det var druider-
ar som sjdlva forsokte bli druider och dirfér  na som besatt all den kunskap som kelterna
tvingades genomga en lang och krivande hade samlat pa sig genom seklerna.
utbildning, ibland &nda upp till tjugo &r

Blodsoffer och heliga lundar

Kelternas religion dr mysteriernas religion. Kanske inte f6r att den var sérskilt mystiskt utan for att
de doda druiderna tiger om sina kunskaper. De tillat aldrig att ndgra av dem skrevs ned. Fragment
ar allt som finns kvar, glimtar ur ett valdsamt forflutet som malar en mérklig tavla av rituella offer och
avhuggna huvuden.

Det finns mycket att orda om den keltiska gudavariden, men det har jag redan gjort. | forra num-
ret av Nisse Nytt beréttade jag i Mimers Brunn dversiktligt om de irldndska myterna. Vad som gél-
ler f6r dem kan sdgas gélla for kelterna i stort. Kiart &r
aft kelterna hade ett myller av lokala gudar, som varie- 4
rade fran stam till stam, men vissa gestalter aterkommer
gang pé gang: Den behornade guden Cernunnos, som
associeras med vilda djur, med jakt och med magi; Den
tredelade modersgudinnan; Den mangkunnige faders-
guden etc. Tretalet verkar ha varit mycket centralt och
gang pa gang finner man gestalter med tre skepnader,
eller med tre ansikten. )

Vad det géller sjélva religionen kan man ocksa bara
gissa. Kelternas heliga platser var platser i naturen.
Kallor hade en sarskild kraft, men ocksé trad och heliga
lundar. Vid dessa platser utférde druiderna, eller speci-
ella offerpraster ritualer dér blodsoffer ingick fér att blid-
ka eller tacka gudarna. Kelterna var troligen inte fram-
mande infér att offra ménniskor, frAmst krigsféngar, till
sina blodtérstiga gudar. Caesar beskriver hur kelterna
byggde véidiga trékorgar formade som dockor vilka de
fyllde med ménniskor och sedan brénde som offergéva.
Ett annat vanligt bruk verkar ha varit att kasta ned ddda
djur i smala, mycket djupa offerschakt.

Det avhuggna huvudet spelar en sérskild roll i kelter-
nas religion. Sjalen, eller ménniskans ande, drdjde sig
kvar i huvudet efter déden. Fienders huvuden spikades
upp pa portar eller hangdes pa stridsvagnarna som
skydd mot olyckor eller ondska. Myterna har flera exem-
pel pa huvuden som talar efter sin dod och pa hjaltar
som hugger av sina ddda fienders skallar for att sétta
upp dem pa palar, antingen fér att hedra gudarna som Cernunnos; den behornade guden, efter

gav segem, eller for att skrdamma bort andra fiender. m en forlaga funnen i Gundestrup,
Danmark
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Druider var ingen
enhetlig grupp. Det fanns
minga olika grader av
druider och langt ifrdn
alla bar det namnet.
Barderna, de personer
som spelade och sjong
om forna tiders historia,
var en slags druider.
Andra grupper skotte off-
randet vid ritualerna,
medan andra kanske var
sirskilt kunniga i lidke-
konst. Druiderna maéste
vara kunniga i det mesta.
De var trollkarlar med
Overnaturliga krafter, de
var filosoferna som
berittade om hur virlden
var uppbyggd. De var de
lagkunniga som domde
brottslingar vid tinget
varje ar och de héll tiden
i sina hdnder, eftersom de
var de som kontrollerade
kalendern och forstod

Korpen dr en mystisk och skrimmande fagel i den keltiska myten.
Den tillhor bdde dag och natt, den dr helgat bdde at solguden
Lugh och ét den mérka krigsgudinnan the Morrigan.

stjidrnornas banor.

Druiderna hade en avsevird makt och kel-
terna hyste stor respekt for deras krafter. En
druid kunde g mellan tvd kiimpande stam-
mar och genast avbrot de striden for att lyss-
na till honom. Om en bard valde att skriva
en nidvisa om en fiende si betraktades
denne som férbannad och undveks eftersom
han drog olycka med sig. Druiderna var
ocksa de som stod gudarna nidrmast och bist
visste hur man skulle blidka dem och deras
domslut respekterades alltid eftersom den
som stotte sig med dem kunde uteslutas fran
de viktiga offerritualerna.

Vad som idag finns kvar av druidernas
visdom #r inte mycket. De flesta sagor och
legender har bevarats med hjdlp av barder

och druiders forméga till innantillirning. Vi
vet att druiderna larde att sjdlen inte dog
med kroppen utan vandrade vidare till en ny
kropp i dodsogonblicket. Vi vet ocksé att
misteln som skordats frdn en ek med en
skira av guld hade en sirskild magisk kraft.
Och vi vet att druidernas gamla kalender
hade fyra stora hogtider, vilka delade &ret i
fyra delar: Samain, den 1:a november, var
dagen d4 aret slutade och borjade och dagen
di det morka halvdret tog vid. Ljusets ater-
komst firades pa Beltine, forsta maj. De tvé
andra hogtiderna var Imbolc (f6rsta februa-
ri) och Lugnasad (forsta augusti) av vilka
den senare var tillignad guden Lughs &ra.
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Den keltiska kalendern hade ett manér pa
tolv ménader, dir en extra manad lades till
vart tredje ar, for att anpassa kalendern till
soldret. Varje ménad hade tjugonio eller
trettio dagar och var, precis som &ret, inde-
lad i en mork och en ljus halva. Varje dag
hade sedan sina speciella egenskaper som
gjorde den till en bra dag, eller en otursdag.
Det var mycket viktigt att konsultera kalen-
dern och diarmed druiderna, nir ndgonting
nytt skulle ta sin borjan; nir sidden skulle
sds, nir krig skulle forklaras, nir boskapen
skulle flyttas. Det #r litt att se vilken abso-
lut makt druiderna kunde ha 6ver det keltis-
ka samhiillet. m

Litteratur

Newgrange co. Meath Claire O'Kelly
Myths and Legends of the Celtic Race
T.W. Rolleston

Celtic Myths Miranda Jane Green

The Course of Irish History T.W. Moody
& F.X. Martin

The Celtic World Barry Cunliffe
Keltiska sagor och myter Anne Ross
Druidens Did Anne Ross

Kelternas Europa

Den keltiska utbredningen nar
den var som storst.
(ca. 400-100 f.Kr)
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SVERIGES
FARLIGASTE
SALLSKAPSSPEL

REALITY &r ett vuxenspel fér 2 - 8 deltagare. Varje spelare representerar
en smaskurk pa gatuniva. Via knarkafférer, inbrott och annat fiffel
skrapar spelarna ihop pengar till det higrande malet: en resa till Indien.
Spelets fallgropar: skjutgalna medspelare, lagens langa arm, AIDS,

mentalsjukhuset etc. ‘
Action. Spanning. Dramatik. Dekadens. Ond brad déd. '
Alit detta i decenniets lickraste sillskapsspel - ett Pulp Fiction for spelare.

Ur pressrosterna hérdes:
Helsjukt (SDS)
Reality Bites (Monitor)
Monopol for brottslingar (DN)
Informationsrikt... faktiskt stértkul (Stormvarning P3)
Ar det en frihet som folk ska ha, det hér klarar vi av? (S. Gholm/Kvillséppet)

Nu avgdr Du: &r Reality skadligt upphetsande eller bara skandalést roligt?
Reality finns att kdpa i din spelbutik. Du kan &ven sitta in 298 kr pPa pg 58238-7, Fat
Fay/Ohman. GIém inte namn och adress!Svart T-shirt med Realitymotiv (L eller XL)
120 kr pa samma pg. Spel + tréja = 398 kr.

[http://www.df.lth.se/~beaker/reality.html]
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SA AR DET NU ANTLIGEN DAGS FOR NAGOT SOM LIGGER FORENINGEN NISSENYTT MYCKET varmt om hjr-
tat: debatt. Genom aren har NN alltid talat stort om dmnen som berdr rollspelandet. Vi har haft &sik-
ter om nistan allting, vi har idiotforklarat alla utom oss sjdlva, vi har idiotforklarat oss sjilva och vi
har slingt bort allt vi har av regler och bicker och basunerat ut att rollspelandet 4r stendott. Men vi
har alltid kommit tillbaka med nya friska tag. Men allt detta har pagétt i det férdolda. Det hir &r for-
sta gdngen som vi tar steget ut i offentligheten, ligger korten p& borden och invintar lisarnas reaktion.
Dérfor dr det nu med stor gliddje och forvintan som vi forklarar Nisse Nytts debattspalt 6ppnad. Var
forhoppning 4r att vi framtiden kommer att fi se ménga hetsiga meningsutbyten hir och att vi till-
sammans kanske kan rucka pé ndgra forstelnade tankegéngar. Det ér alltsd inte meningen att denna
spalt skall vara vigd at redaktionens eget pladdrande. Nej, vi vill istéllet att véra ldsare bidrar s& myck-
et som mdjligt. Ofta kommer NN att sléinga ut ett &mne som ni har mojlighet att diskutera, eller sé far
ni ett drastiskt p&stdende som ni kan skriva in och klaga pa. Naturligtvis skall vi féroka att halla debat-
ten pd en sa saklig nivd som mojligt, men det skall handla om debatt s viss retorik #r tilliten, kanske
ocksa nodviandig.
I detta nummer gér vi ut lite 16st. Ni kan gérna se det som en inledande trevare, en mjukstart. Anders
kommer att ligga fram nagra &sikter som inte #r sérskilt kontroversiella, men ni #r givetvis redan nu

vilkomna att sénda oss era sikter, eller kanske presentera ett eget 4mne som ni anser behdver tas upp

till debatt.

Rollspelare pa konvent

Jag vet inte om det dr mig det beror pd, men det
ar nagonting med hela ansamlingen av roll-
spelare pa ett konvent som far mig milt irriterad.
Det kan i och for sig vara s att jag helt enkelt
inte gillar stora folksamlingar. Det kan ocksé
vara s att det ser lite finigt ut med s& manga per-
soner p& samma plats som desperat forsoker se
annorlunda och hiftiga ut, men egentligen tror
jag (eller inbillar mig) att det finns andra orsaker.

Till att borja med undrar jag om alla delar min
uppfattning om varfor man &ker pd konvent.
Troligen gor inte s& manga det. Fér mig &r kon-
ventet en mojlighet att fi delta i arrangemang
som héller en betydligt hgre klass en det vanli-
ga mys-spelandet framfor brasan hemma. Jag vill
ha kunniga och insatta spelledare som har haft tid
att tinka igenom sina dventyr och spelleder jag
vill jag ha spelare som formér engagerar sig och
som har inlevelseférméga nog att reagera pa vad
jag berdttar for dem. Vad jag inte vill hora r:
"Fan, ja' sov inge' i natt. Ja' spela’ madjick hela
natten. Vi tar de' hir snabbt va, sa ja' far sova?"
Anda 4r det ganska vanligt.

D4 stiller man sig alltsé frigan: Vad &r det hos
rollspelare som gor att sitter likhetstecken mel-

lan konvent och nyérsvaka. Att papperskyfflare
kan vara uppe hela natten kan jag forstd. Sa linge
de kan ténka tillrickligt klart for att gora sina
drag dr ingen storre skada skedd, men rollspela-
re! Det finns ingenting s segt och trakigt som ett
dventyr med trott spelledare/trotta spelare. Och
detta sker néstan alltid pa konvent d4 man tycker
att man borde kunna vinta sig det raka motsatta.
Ar det s att vi inte betraktar konvent som en
mdjlighet att spela bra rollspel, utan som en stor
fest ddr alla kan vara uppe dygnet runt eftersom
inte mamma &r med och ser efter dem? Att unga
spelare tinker s #r forstdeligt, att en och annan
aldre gor det dr inte heller konstigt och att arran-
gorer far lite somn &r ndstan oundvikligt. Men
varfor méste somnloshet vara den férhirskande
normen?

Detta #r troligen en petitess for ménga och
kanske har de ritt. Men jag tror att min irritation
delvis kan bygga pa detta. Visserligen forstar jag
att inte alla kan se det pa mitt sétt. Till att borja
med &r det inte ménga som delar min uppfattning
om vad rollspel dr. Men det forvanar mig att
denna attityd inte diskuteras det allra minsta utan
bara accepteras som gillande ag. m
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SillyCon |V

iljanstraktens enda rollspelskonvent;
v SillyCon holls for fjarde aret i rad i
Mora den 1-3 december. SillyCon &r ett
konvent med tdmligen 14g deltagaralder och
det riktar sig faktiskt direkt till unga roll-
och konfliktspelare. Tanken &r att konventet
skall fungera som en inkorsport till lite stor-
re konvent. Konventet har en mycket 1ag
intriddesavgift (30:- for sverok-medlemmar)
och forsoker ha en s& avspand attityd som
mojligt. Alla pratar med alla och det ar litt
att fa kontakt med andra spelare.

SillyCon arrangeras av MoraRollspels-
Klubb och &r ett konvent som sakta vixer
sig storre. An s linge kanske det finns en
hel del att arbeta pa for att géra organisatio-
nen sd smidig som mojligt och gora kon-
ventet béttre. Det hér aret infann sig hela 86
besokare vilket dr en klar 6kning fran fore-
gaende ars 50. Om arrangorerna fortsétter sé
kan kanske SillyCon i framtiden bli det
stora konventet for rollspelssveriges unga.
Sirskilt som man lockar med kuddkrig i en
nermork skola varje natt.

Hur var da sjdlva konventet? Till att bérja
med maste man konstatera att organisatio-
nen inte fungerade s smidigt som man
skulle vilja att den gjorde. Broschyren kom
ut sa sent att de allra flesta sig den f6r for-
sta gngen nér de kom in i konventslokaler-
na. Dessutom &r det osékert vad som skulle
ha hiint om utskicket verkligen hade kommit
ut i tid. SillyCon var inte beredda pa att ta
emot ménga fler bestkare dn de hade. Ett
annat stort minus var att det inte fanns ett
ordentligt schema att ga efter, sa det var litt
att missa ett spelpass. Mycket av detta gar
dock att ursikta med att organisatdrerna var
s pass unga och inte hade nigon tidigare
crfarenhet av konventsmakeri. P& det stora

hela flot allt fint, framf6r allt eftersom alla
var villiga att hjélpa till och reda ut beso-
karnas problem.

P4 konventet holls arrangemang i fyra
rollspel: Gensfleish's hdmnd till Kult av
Henrik Carlsson & Pér Bjorklund; Morkrets
skuggor till Shatterzone av Ulf Martinsson;
Svartblod till DoD (4 la 1985) av Mikael
Hillstrom & Daniel Udd och Calymene av
Staffan Andersson. Av dessa var Calymene
det storsta arrangemanget, det var ocksa
direktinporterat frain UppCon-95. Calymene
var ett NisseNytt arrangemang och néstan
alla NisseNyttare var pa plats for att spelle-
da det.

Bland 6vriga spel fanns ett antal arrange-
mang av Rittviks rollspelsklubb; Valkyr:
Warhammer 40K; WarhammerQuest och en
turnering i Magic. Bland 6vriga hédndelser
mirktes en turnering i det samhallsfarliga
Reality och Combat Cars.

NisseNytt holl en vilbesokt foreldsning
om rollspelandets stilgrepp dér de forklara-
de varfor vissa rollpersoner alltid verkar tuf-
fare 4n andra och varfor vi har s svart att
forstd vad andra rollspelare sager nar vi trif-
far dem.

SillyCon &r pa det hela taget ett ganska
trevligt konvent men det lider dnnu av ett
flertal allvarliga barnsjukdomar. Kommer
publiktillstromningen att 6ka madaste man
skérpa till sig rejélt -vad det géller organisa-
tionen. Kanske behover MRK lite fler med-
arbetare, mer hjilp frin distriktets Gvriga
foreningar. For den unga rollspelaren borde
SillyCon vara det ideala forstgangskonven-
tet. Massor av spelare och spelledare i den
egna aldern och dessutom ndgra arrange-
mang med &ldre personer med lite storre
erfarenhet av konventsdventyr. Om allt fler
rollspelare i gymnasiedldern och dver borjar
stromma till kommer dock SillyCon att
behdva fler och tyngre arrangemang. m

34 (m’ SiLLTCon




REALITY

ett verkligt drogsamhélle

recis ndr Jonte skulle stiga pa planet till
Indien skots han till dods av Hasses
automatvapen fran skolgirden intill. De
hade vuxit upp och tagit sin forsta sil till-
sammans. Nédr Hasse sedan affepaverkad
stal hilften av Jontes pengar i ett intjack
skiljdes deras vdgar. De triffades igen pé
sjukans akut ett tag senare bada svért miss-
handlade av baseballtrin och redan da iskal-
la heroinister. Medans Jonte behandlades
med aidssmittat blod tog Hasse pa sig sol-

glasdgonen och gled ned pé systemet for att
ddmpa smirtan med en billig bourgogne.
Hasse akte sedan dit rejélt i en knarkrazzia
och gjorde dubbelvolta. Niar han kom ut
oppnade han automateld och dodade ett par
poliser som forsokte arrestera honom for
innehav. Direfter fick han ligga lagt och
rycka viskor pd torget. Under tiden hade
Jonte kommit upp sig och kringde méngder
av bade rokheroin och hasch pa fjortisfester.
Slutligen kunde han finansiera sin drémresa
till knarkparadiset och hasade sig mot flyg-
platsen. Efter att Hasse taget Jontes rese-
viiska med svamp och LSD raglade han till-
baka till skolbarnen som tyckte det var hel
ok med halva priset for nedblodade m
tabletter.

D istrixrsivrormaTION

Korrareera

Distrikts info......... HIALP!. Det har nog inte
hint s& véldsamt mycket. En vild
korespondans med SVEROK for att fir dem
att anta NisseNytt som distrikts tidning.
Inforskaffat in lite pengar i kassan har vi vil
gjort. Men de har till storsta delen gétt 4t till att
distrubiera ut NisseNytt till foreningarna i
Kopparbergs distriktet. I Nista nummer
kommer mer info om vad man kan géra med
pengarna som distriktet kommer att
inférskaffa niista ar, dd det blivit erkint och
bidragsberittigat av landstinget. Annars
hénder det inte mycket for tillfillet. Men snart
sa...

Riksméte blir det ju 9-10 mars i Stockholm,
kontakta ombuden om era synpunkter om hur
han eller hon skall rosta under métet. Sedan &r
det viktigt att ni skickar in era motioner i tid.

Eftersom Kopparbergs lin har tvd ombud
(av 101 ombud i hela riket) med pa riksmotet
giller det att utnyttja dem maximalt for att de

: chuk(iir: Patrik Barbus

skall fora fram ldnets viljor och synpunkter pa
motet. For att {4 lite spridning p& ombuden har
man eft visst antal ombud per ldn, ju fler
SVEROK-medlemmar i linet desto fler
ombud. De som skriver motioner och andra
som forbundet bjudit in fir ocksd komma,
men de har ingen rostritt. Ovriga SVEROK-
medlemmar &r ocks vilkommna om det finns

plats. @ A

Ropporborgs disorthrer
Ordféranden: Magnus Bergh (023-51177)
Vice Ordforande: Jimi Olsén (0246-51090)
Sekreterare 1e: Patrik Barbus (0250-38566)
Sekreterare 2e: Bjorn Pettersson (0250-10139)
Kassor: Johan Knutsson (023-27258)
Ledaméter: Jonas Hellstrém (0248-17030),
Fredrik Andersson (0250-71257)

Revisorer: Joakim Steger, Tom Hellstrtém
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MRKare, det har varit en tid i dvala for
klubben. Men det finns det finns ett
skimrande hopp i hostmorkret och det dr
Nils Osterstrom som har tagit ett fast
grepp i projektet SillyCon som gar av
stapeln hdr i Mora i vintermanaden
december. Det har dven kikat fram en
del nya krabater under stenarna och
samlas pa lordagarna pa klubben och
spelar 40K minsann. Som det ser ut sa
dir trenden sédan att det gamla hederliga
rollspelet hamnat i skymundan for
briidspel, kortspel och annat jox.

Det ar vidl det enda som jag kan
rapportera om for att medlemmarna
(ryck upp er) tycks ej vilja vara med och
skriva ndgra insidndare for MRK-info
sidorna. Men det enda sikra dr Bjorns
spalt som #r lika vralsikert som att det
blir minus grader i 6vre siljansregionen
nir det det borjar std november i
almanackan. Men det som kommer som
en chock for de flesta dr att
intresseflaggan har borjat sla i vinden
for ONA 11, jajamensan det &r stofilerna
som har borjat att damma av sina saker
och “kanske” skall bérja lira lite igen pa
lediga stunder.

INSANDARE

Ja, Herr Ober, Ich mochte
Kartoffelsalat mit Scheinwrefer, Ja.

~ MRK-info

-Ja, frohliche Weinacht, mit ein
Braunvogel.
-Ja, ja, ja Super gut nein, ja, ja.
-Ich heisse Rutger, scheisse hecklappe.
-Verdamt noch mal, Ich habe ein
Papageinspiegel.
-Woher denn?
-Scheisse, scheisse.
-Ja das beste, und jezt mit obst.
Scheisse

Ps. Gummi Béarschen

Ja, Ja
PPs. Nein, und..

ARKHAN & RAGNAR
TYCKER TILL OM GW

R: -Kejsaren vare prisad!

A: -Hell Nagash!

R: -Hej pé er alla gretshins detta dr
“Ragnar Blackmane”.

A: -Och jag dr “Arkhan the black”. Vi
har startat en spalt om GW och sant.
Arrgh! Mitt namn 4r Mortis.

R: -Voff, voff!

A: -Ja horru Ragnar har det kommit
nagot tufft pd 40K fronten?

R: -Ja, den dir nya asassin verkar ju tuff
och sd, Griffon support-veichel ocksa.
Men hur ir det pa fantasy-fronten da?
A: -Hubris rakarth har ju sldppts med
sin faniga “Black-Dragon”.

R: -Jag tycker att modellen &r ful,
draken borde ha rifflor pa magen precis
som prins Imriks drake.
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A: -Men Imris 4r ju bog!

R: -Jaha men hur vet du det da?

A: -Hurrrmhrm, du Ragnar séger
“CURSE OF YEARS” dig nagonting?
R: -Ja, men sug spadet ur min stjért da!
A: -Ja, det 4r ju positivt..

....... En sak som &r bra ir ju att folk har
borjat spela en massa 40K pa helgerna.
R: -Tyrranid, Dark-angel och Imperial
arméer har ju borjat “poppa” upp pa
sistone. Vi far hoppas att det dyker upp
lite mer orcher och kaos- arméer ocksa,
som vi kan spoa.

A: -Det var en vildans tag sedan min
senaste Empire-slakt, och den dir
genaral Per von Bjorklund har visst flytt
med svansen mellan benen.

R: -Appropd det, den dir Farseeren
Duvdahl &r visst ute i skogen och jonsar
sd nagon Eldar-fajt dr inte att rikna
med.

A: -En annan sak dr att “grisnissarna”
fér sluta dra upp regler ur VajtDarrf 48,
de fér faktiskt ha med sig de regler de
anvénder, s& man slipper hora deras
tjaffsande om VajtDarrf hit och
VajtDarrf dit.

R: -Slutligen vill vi sdga att fér denna
spalts existens vill vi att ni skickar
synpunkter och fragor till “Kontra-
Amiral Nils Osterstrém” pé space-code:
0250-18336 som  kommer att
vidarebefodra informationen via data-
fax till mig (Ragnar Blackmane) och jag
kommer tillsammans med Arkhan ta
upp sakerna hér i spalten.

A: -Det dr rétt Ragnar, och hej pa er alla
genaral och commanders tills nista
nummer.

Ps.. ‘A:-Livet suger.
R: -Men ir inte du redan déd?
A: -At skit.

Ds.

Slutet av november, kallt & javligt.
Hmm, tro om det hir numret kommer ut
till varen.

Kéra medlemmar pa MRK fronten har
det inte hidnt mycket. Kittboarna med
Nils 1 spetsen, sliter for SillyCon. Orsa
gruppen har borjat att sikta in sig pa
Orsa istillet for vriga Sverige.

Lite om &rsmotet kanske. Vi kommer
att gd igenom vara stadgar eller férsoka
kalla dom fran Limbo (Mats amiga 500)
med en hemtrevlig liten seans. Jag sjilv
har haft en liten seans med Anders och
vi har forutspatt omvilvningar i
styrelsen (MRKSs stottepelare skakar).

Ordforande Bjorn

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

Insindare till MRK-info skickas till
Patrik Barbus
Monumentsvigen 7B
792 34 MORA
Tel: 0250-38566
Fax: 0250-14776
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i firdas genom den mérka natten och vita
dimslojor dansar framfor oss i skenet
fran bilens strialkastare. Likt en firja som for

Peugoten fram over en sjo av dimma.
Buskarna vid sidan av viigen sticker upp
genom det vita ticket och med deras hjilp
navigerar jag oss lingsamt mot malet. Frin

\\

Vi

A

\
iy

\/

K|
6\

/

/

/
’( oss till fjirran Avalon glider den linade
)\ baksiitet hor jag Marcus som tyst viskar och

ber mig att kora forsiktigt.

Nir vi kor in i det lilla samhéllet har dimman lét-
tat en aning. Vi passerar 6ver den gamla stenbron
och vid kyrkan svénger vi vénster. Snart har vi
limnat de vitkalkade husen bakom oss och
omsluts av den morka skogen. Philippe forsoker
minnas var den lilla avtagsvigen finns och jag
bromsar in nir en kanin plotsligt skuttar 6ver
vigen. Ett buskage med vildrosor vixer dér vi
sviinger av och dess grenar smeker mot bilen.

Vi parkerar bilen vid sidan av vigen. Nar
motorn stannat och strilkastarna sldckts omfam-
nas vi alla av sommarnattens kompakta morker.
En stund sitter vi kvar och later 6gonen vinja sig.
Sedan kliver vi ut.

"Var borjar vi ndgonstans?" frigar jag Philippe
samtidigt som jag plockar upp ficklampan ur
bagageluckan.

"Huset?"

"Det var dir de bodde va? Dit vigrar jag att g&",
siger Kenny och stiller sig demonstrativt bred-
vid bilen. P4 vigen hit, innan vi kérde in i dim-
man, hade Philippe redogjort for legenderna.
Kanske fanns det inte s manga skrimmande
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detaljer, men Kennys fantasi hade nog lagt
till dem vid det hir laget.

"Bra", replikerar jag. "D& kan ju du sti
kvar hér ensam i morkret och vakta bilen."
Repliken hade kunnat vara hiamtat fran vil-
ken skrackfilm som helst och naturligtvis
dndrar sig Kenny och f6ljer med.

Dérren gnisslar nir Josef skjuter upp den.
Ficklampans sken flackar over traviggarna
och damm virvlar upp fran delar av golvet.
Andra delar av golvet fldckas av nagonting
morkt som verkar vara kladdigt. Philippe
gar ner pa kni och studerar flicken nirma-
re. Han konstaterar att det dr blod och dven
om vi var beredda p& ndgot sddant mirker
jag hur flera av de andra rycker till.
Forsiktigt passerar vi forbi blodflicken pé
vig mot dorren in till ndsta rum. Aven dir
finns blodfldckar pd golvet. Jag latar lam-
pans kon av ljus svepa dver rummet. Den
stannar vid den bortre védggen. Pa de bleka
trdplankorna har ndgon malat ett stort penta-
gram med blod.

"Nu sticker vi", sdger Kenny. "Annars kom-
mer de och dodar oss ocksa."

"Jag tror inte du behover vara ridd", sva-
rar jag. "Hade det varit ndgon som list pa
lixan hade pentagrammet atminstone varit
upp-och-nervént."

"Dessutom &r blodet ndgra dagar gam-
malt. Det dr dérfor det luktar s jdvla illa hér
inne", séger Philippe. "Och den enda som
dodats ldr vara en stackars gris pa nagot
slakteri ndgonstans."

"Lat oss gd ut i den friska luften igen",
foreslar jag. "Om vi skall triiffa ndgot spoke
i natt lar det inte bli hér inne."

Vi vandrar tillbaka lings den 6vervuxna
skogsvidgen. Det dr dags att plocka upp
resten av utrustningen ur bilen och gora oss
redo. Vi vintar trots allt pa ett spéke. Och

nej, det &r inte ett rollspelsdventyr. Det dr
sensommaren nittonhundranittiofem och jag
ar pd semester.

Det 4r manga som har sett det mystiska lju-
set i Martebo, men jag var inte en av dem.
Det var darfoér som vi gav oss ut pa vér natt-
liga expedition, utrustade med ficklampor,
termosar med thé och kaffe, kakor, filtar och
annat som kunde vara bra att ha. Vid sidan
av den vig dar Philippe forsidkrade att ljuset
brukade visa sig satte vi oss att vinta.
Philippe hade sett ljuset ménga ganger forr
och medan vi drack véra varma drycker
berittade han om alla de forskare som for-
gives forsokt finna ljusets forklaring. Och
sd om bilderna forstas, for Marteboljuset har
faktiskt fastnat pé fotografier. Det var darfor
vér lille kusin Marcus hela tiden satt med
sin kamera i knit.

Himlen dr stjdrnklar och ménen 4r néstan
full. Ndr ogonen vant sig kénns natten inte
langre mork, bara tyst och magisk. En natt
da vad som helst kan hdnda. S hors ljudet
av en bil som ndrmar sig genom natten.
Motorn tystnar ldngre bort pd vigen och
efter en stund ser vi ett par som kommer
vandrande mot oss. Ett alldeles vanligt par
pa kvillspromenad, sa nér som pa att det 4r
en halvmil till nirmsta bebodda hus. Forst
vandrar de tysta forbi oss dér vi sitter p& var
filt. Sedan vinder de sig om precis som nér
man inser att man mott en bekant pé stan.

"Har ni sett ndgot?", frigar mannen for-
siktigt.

"Nej, ingenting vért att namna", svarar
jag. En stund tidigare hade i och for sig bade
Kenny och Josef svurit pa att de sett nigot,
men av ljuset hade vi inte sett en endaste
foton.

"Har ni varit hir 1ldnge?", undrar s& kvin-
nan samtidigt som hon tinder en cigarett.
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"Vi kom for ndgon timme sedan", siger
lasel.

Paret fortsétter nagra meter fram langs
viigen och sedan blir de stdende. Kvinnan
riker sin cigarett, sldpper den glodande fim-
pen och pulvriserar den med sin klack. Efter
¢n liten stund ger de upp och vinder tillba-
ka lings vigen. Sedan hor vi hur bilen star-
tar och forsvinner bort genom natten.

"Det berittas att det en gdng bodde en familj
i huset dir borta. Det var en man, hans hus-
tru och deras son. Tillsammans skotte de sin
gird och levde i vdlméga. En kvill kom en
grupp knektar till gdrden och bad om nattlo-
pi. Familjen bjod in dem i stugan och serve-
inde dem det bista girden formadde. Man
if, drack, sjong och hade mycket trevligt

tillsammans. Nér bonden och hustrun vak-
nade ndsta morgon hade knektarna redan
dragit vidare. Och av sonen fanns inga spar.
Han var forsvunnen. Det finns de som
pastar att Marteboljuset i sjdlva verket &r
den osalige bonden som nu vandrar for evigt
ldngs vdgen och soker sin forlorade son."

Négon timme efter midnatt dr bade kakor
och dpplen slut. Philippe beréttar &n en ging
de gamla berittelserna om spokljuset och vi
sitter alla och tittar ner ldngs végen, ner mot
den dimtickta &kern dér ljuset brukar dyka
upp. For en stund sedan gick vi dit och sig
oss omkring for att sedan ldngsamt &tervin-
da tillbaka. Somliga péstdr att man kan
locka fram ljuset pa det séttet, men vi hade
inte nidgon framgang.

"Titta ddr", sdger Marcus och pekar ldngs
vigen. Alla ser vi ljus-
skenet som nirmar sig,
men det dr fran fel hall.
Fortfarande inget spar av
=0 Marteboljuset, men dnnu
en bil tycks vara pa vag.
Vi vinder bort vira dgon
frén ljuset for att inte helt
forddrva nattseendet och
sa kliver vi in i skuggor-
na vid sidan av végen.

Den stora skapbilen stan-
nar ett tjugotal meter bort
och musiken fran bilste-
reon ekar genom natten.
Dorrarna dppnas och en
grupp tondringar viller
ut. Av ljuden att doma dr
det ett géng flickor som
talar engelska och fran-
ska samt ett par svenskta-
lande grabbar. De har
uppenbarligen inte lagt
mirke till oss.
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"Du far beritta lite for dom forst och
sedan kan vi gd omkring en liten sviing. Och
sedan kan vi ga tillbaka tillbilen igen...",
sdger den ena grabben och skrattar lite
grann.

Hans kamrat vinder sig mot flickorna och
borjar berdtta ndgon slags historia om
Martebospoket. Hans engelska bir klara
spér av gotldndska och hans berittelse sak-
nar bade rod trdd och poédng. Den blonde
unge mannen ldgger en arm kring en av
flickorna och boérjar leda henne bort ldngs
végen, bort mot 0ss.

"Bon soir", sdger Philippe nér vi kliver ut ur
skuggorna. Flickorna hoppar forst till av
forskriackelse, men sedan fnittrar de av for-
tjusning. De bada pojkarna ser ddremot inte
lika glada ut. Jag anar deras kvévda svordo-
mar snarare dn jag hor dem. Nagra kylslag-
na artighetsfraser utvdxlas i natten och
sedan forklarar den ena pojken att de maste
g4 vidare ldngs vigen for att titta pa spoket.
De forsvinner ivdg in i morkret och vi hor
hur flickorna talar med varandra. En av poj-
karna ber dem forgives att tala engelska s&
att han skall forsta nigot.

"Tror ni att de kommer att se nagot?"
undrar Marcus.

"Jag vet inte, men vore jag spoke sa skul-
le jag i alla fall inte visa mig for sddana som
dem", séger jag. "Har vi nagot thé kvar?"

Forst kommer flickorna tillbaka. Deras

na huttrar. Vi tar fram vér kaffetermos och
en kopp. Den sista slurken kaffe hills upp
och flickorna delar systerligt pd den.
Samtidigt kommer de bada pojkarna ldng-
samit lommande tillbaka.

"Har ni kaffe?", undrar de.

"Nej, jag ar rddd att det har tagit slut",
svarar Philippe och jag ser hans leende. Och
glimten i hans 6ga.

"Ah, vi skall nog &ka hem nu."

Sillskapet kliver in i skdpbilen och musi-
ken fran bilstereon ekar ater genom natten.
Nir de forsoker ge sig av backar de forst pa
ett trdd. Sedan kor de Over en stackars
enbuske. Slutligen &r de ner i diket och vén-
der en gdng innan de kommer ivdg. Vi ser
hur de roda baklyktorna forsvinner bortat.

Tystnaden l4gger sig ater over den gamla
vagen i Martebo. Jupiter har sjunkit bortom
trdden, men himlen ar fortfarande stjarnklar.
Vi sitter tysta en stund och betraktar stjarn-
bilderna. Och vintar pad att Marteboljuset
skall uppenbara sig for oss.

Omkring klockan tre packar vi ihop véra
prylar och ldgger in dem i bilen igen. Néar
jag vinder den tillbaka i riktning mot den
stora vdgen stir de andra utanfor och kon-
trollerar sa att jag inte backar pa ndgonting i
morkret. Sedan gar vi tillsammans en sista
sving ldngs végen innan vi sétter oss i bilen
for att ge oss av. I samma stund som jag vri-
der om tandningsnyckeln tycker jag néstan
att jag skymtar ett ljus i backspegeln. Sedan

SPEL & SANT

- IT'S A KIND OF MAGIC.

klddsel passade nog bittre pa discot i Visby  gér motorn igdng och vi kor ivdg mot Visby, 75
dn vad den gor hér. Kylan har kommit kry-  sidngen och morgondagen. m 1 =y jﬁyi\ .
pande under natten och man hor hur flickor- "X SPEL & SANT
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