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vad ar ostfronten?
Ostfronten ar Sverok Osts distriktstidning.
Tidningen &r gratis och skickas varje manad till alla
Sverokféreningar i Smaland och Ostergétiand.

kontakta sverok ost telefon:
ordférande: 036 -12 39 97
Mats Bergstrom 0709 - 80 31 #1
hemsida: mats@sverok.se

www.sverok.seldistrikt/ost

kontakta sverok kansli:
hemsida: 013 -14 06 00
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ledare

Ahhh... Antligen! ‘

Du haller nu i sjatte och troligtvis daven
sista numret av Ostfronten fér detta
styrelsear.

Detta nummer har skjutits upp och
skjutits upp eftersom vi amnade skicka
med Kkallelsen till vart arsméte. Kallelse
och dagordning star langre fram i tid-
ningen och i ett forsék att fa fler féren-
ingar intresserade fér métet har vi kom-
binerat det med en spelhelg och hyrt en
valdigt frash lokal. Kom till métet, spela
spel och sla upp era nyfikna 6gon for ert
Sverokdistrikt.

Bland annat kan némnas att jag dven
s6ker medarbetare till nasta styrelsears
Ostfronten. Om du ér intresserad féreslar
Jag att du kommer till Osts spelhelg.

Arsméte och Spelhelg
Fre 28 - S6n 30 April
Café Sjobo, Jénkoping

For mer information kontakta Mats
Bergstrom pa 0709-803141, 036-123997
eller mats@sverok.se
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nyheter

Arsmote for Ost!

Ost ar i en mindre kris vad det
géller intresset for distriktet. Kom
och visa att ni bryr er och stall mer
an garna upp som kandidater till
distriktsstyrelsen.

Inga férkunskaper kravs mer
an en motivation att vilja férbattra
vart distrikt.

Kanslist sokes!

Sverok Ost séker fortfarande
en kompetent och billig(!) kanslist.

Med i arbetsansékan ska en
enklare budgetplan finnas med. Vi
féredrar om ni sjalva hér med er
hemkommun vilka bidrag de ger
till nyanstallda.

-_— Y \/V did
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" Transylvania Chronicles 4

.| The Dragon Ascendant
(White Wolf)

Sista och avslutande delen i
Transylvania Chronicles. Kan
spelarna stoppa ondskan som
kryper fram eller ar Gehenna
slutligen har? Aventyret tar plats
i bland annat Wien och det &r
dags att avsluta atta hundra ars
fejd

FR-Secrets of the Magister
(TSR)

Magiker i Forgotten Realms dé-
dar varandra for att bli "The Ma-
gister”, den mest kraftfulla av
dem alla. For att vara detta krévs
att man vet alla hemligheter, bak-
vagar och I6nngangar. Boken &r
fylld av detta, historia och regler.
Aven avsléjas hemligheten om
Lady Noumea, hennes identitet
och hennes vég till tronen.

I System Guide to Aegis

(TSR)

En sourcebook om stormens-
o6ga, Aegis, dar aventyrare i
Blufall kan koppla av och samla
krafter. Men inte for lange. Har
il finns givetvis faror dverallt och
ingen gar séker. Innehaller ocksa
aventyret "Deep Cover”.

Bone Flowers: Dharma Book

(White Wolf)

Andra klanboken i Kindred of the
East serien. Allt som behévs for
att spela anhangare av Kuei-jin.
Nya Rites, Disciplines och
Artifacts ingar liksom Bone
Flowers planer for vastvarlden.

5 Codex 2

| (Neo Games)

Helt nytt nummer av den hel-
§ svenska rollspelstidningen. Hér
har du artiklar om nyheter, filmisk
action, riktmedel i Neotech 2, 100
ar av fantasy, ett aventyr till Eon
och avslutande ord av
* fantasyforfattaren och tillika
playboyen Andreas Roman.



= Dragon Magazine 268

. (TSR)

_ Nu har vi aven Dragon Magazine
till salu. Senaste nummret ar pa
Y 128 sidor och tar bland annat upp
hur man stred innan pilbagen
fanns, Gary Gygax pratar om
pwiamll Geeks och en artikel om hur du
som rollspelare bast placerar dina
vélfortjanta slantar i din rollspels-
kampanj.

All Flesh Must Be Eaten RPG
(EDEN Studios)

har nu det ultimata spelet kom-
mit! Du iklader dig sjalv rollen
som en av dessa odddliga,
langsamtgaende och sluddrigt ta-
lande monster och trackasera
precis vem du vill. Har finns de
finesser du saknar i ditt vanliga
rollpel. Karaktarerna éar allt ifran
Videoclerk till polis och hela spe-
let &r gjort med glimten dar égat
skulle varit.

Litany of the Tribes 4

(White Wolf)

: Stralande samling med fyra Tri-
bes Books som tidigare salts se-
‘" parat. De fyra ar Silver Fangs,
~ Stargazers, Uktena och
Wendigo.

Edition Hardback (White Wolf)
Den nya versionen av Mage &r
har och spelet har fatt en riktig
ansiktslyftning. Lar dig bland an-
nat hur Mage karaktérerna klarar
sig i ar 2000 och upptéck de stor-
slagna andringarna som signale-
rar slutet pa The Ascension...

SR-Corporate Punishment
(FASA)

Antligen en ny &ventyrsmodul till
Shadowrun! Har ar tre aventyr
som ldnkas samman till en kam-
panj dar spelarna anvands som
slagtra i en kamp mellan

tva stora foretagsjattar. Kan du
komma ned pa fotterna eller blir
det med dem upp?

For dig som alskar zombiefilmer |

Mage The Ascension - Revised i

Rise of the Titans
(TSR)
Nytt aventyr till Dragonlance déar

| du maste I6sa det sedan lange

sa infekterade problemet med
jattarna. Som vanligt &r bokens
layout uts6kt och omslaget &r en
10:a

Saxons!

] (Green Knight)

Saxons ar ett supplement till
Pendragon Rollspelet och boken

| | tar upp allt du behover veta om

Saxarna. Historisk bakgrund,

1| hjaltar, kultur och magi.

Mycket féopengarna.

XWF: Abberrant

(White Wolf)

XWEF ar framtidens motsvarighet
till dagens WWF brottning. Du
méter Demon King Raja Ravana,
Christine "The Terminatrix”
Jesensky och andra
6vemanskliga badasses som
slass om herravaldet i ringen.
L&s om cirkusen runtomkrin och
hur dina spelare kan dras med i
soppan.

Blood Magic: Secrets of
Thaumaturgy (White Wolf)
Blood Magic, den sa atravarda
hemlighet som vaktats av
Tremere klanen har lange véackt
starka kanslor av avund fran an-
dra klaner. Ar det konsten att
frammana demoner? eller &r det
en lank till de hogre makterna?
Nu far du svaret pa dessa fragor
och kan antligen lara dig allt om
dess hemligheter, faror och var-
for just Tremere har haft denna
gava sa lange.

Priest Spell Comp 3

(TSR)

Senaste kompendiet med spells
till Priests i Add. 250 sidor med
trolliformler som stréacker sig fran
1975 och till dags dato.



rlksmote

Nyligen hemkommen fran Sveroks
riksméte har jag en hel del nyheter att
fértalja. Riksmoétet utspelade sig i Norr-
képing under helgen den 24-26 mars och
kom fram till en hel del intressant.

Medlemsbidrag
Sverok kommer instifta ett medlems-
bidrag pa 15 kr / medlem.

Riksteatern och Sverok

Riksteatern har inlett ett projekt med
Sverok som lett till produktionen "Hamlet
inifran”, en slags lajv-teater.

Budget i Ecu

Férslaget att skriva hela budgeten i
Ecu for att férenkla évergangen till den
nya valutan kontrades med férslaget att
skriva budgeten i Rubel for att férbereda
sig infér invasionen fran Ost. Inga av fér-
slagen gick dock igenom.

Ny Sveroklogga
Férbundsstyrelsen fick i uppdrag att
utreda moéjligheterna fér en ny logotyp.

Ny forbundstidning

Sverok har anlitat en utbildad journa-
list istallet fér de gamla tidningsmakarna
och darfér har budgeten fér nya Sverox
héjts till det dubbla, samma belopp som
det totala féreningsbidraget. Journalisten
amnar satta samman en redaktion om 15
personer som sjalva ska sta for artiklarna
i tidningen och frilansmaterial kommer
inte accepteras i samma utstrackning.

En av alla de kdcka hattarna vi fick

A\;géende styre-lse avt

P

ackas med applader och bIommor.



kallelse till arsmote
| SVErok ost

Datum Séndagen den 30 april

Tid: 13:00

Plats: Café Sjobo i Jonképing

Véagbeskrivning: Ta ett tag, alternativt buss, till Jonk6ping. Ga pa busslinje 1 mot
Huskvarna, alternativt 2 mot Oxnehaga. Ga av vid héllplatsen "Cigarren”. Fortsatt i
bussens riktning under en stor jarnvagsundergang och ga éver vagen. Du skall nu
befinna dig pa Vatterstranden. Rakt fram och lite till vanster ligger caféet.

Om du kommer med bil, kontakta Mats Bergstrém (036-123997, 0709-803141)
fér vagbeskrivning.

Dagordning:

Métets behdrighet

Val av métesordférande

Val av métessekreterare

Val av 2 justeringsman tillika réstraknare
Verksamhetsberattelse

Ekonomisk berattelse innehallande resultat- och balansrakning
Revisionsberattelser

Fragan om ansvarsfrihet fér den avgaende styrelsen
Val av distriktsordférande

10. Beslut om antalet ledaméter i styrelsen

11. Val av ledaméter

12. Val av revisorer och valberedning

13. Faststéllande av verksamhetsplan och budget

14. Faststéllande av avgifter

15. Motioner

16. Ovriga fragor

©OoNOOAWN =

For 6vriga fragor och mer information kontakta Mats Bergstrém (se ovan).
Distriktet bjuder pa nagot att ata och pa det av dina resekostnader som éverstiger
100 kronor.

Efter arsmotet blir det spel av olika slag, mest bradspel. Samtidigt skall den nya
styrelsen ha sitt férsta moéte.

Nagon gang vid attatiden pa kvallen satter ett vampyrlajv igang. Det ar starten av
ett nytt kapitel i J6nképing by Night, men alla som vill vara med kommer att erbjudas
roller fér kvallen. Om ni inte redan &r med i ett vampyrlajv i en annan stad, i vilket fall
ni kan anvanda dem.




drakgrand 13

| detta nummer hade jag téankt att
ta lite om stédder i olika fantasy varl-
dar. Varfor finns den lilla fiskebyn just
dar? och varfor ligger Krilloan just dar
den ligger?

Vi kan nog logiskt ta och bérja med
del lilla fiske byn, varfér ligger den dar
den ligger? Troligtvis pa grund av att det
ar nara till vattnet och att bistandet av fisk
ar stort (eller en gang var), det viktiga med
just en liten fiske by ar att du tanker pa
var du placerar den, jag menar sa att den
inte hamnar sa dar tva tre kilometer fran
narmaste vatten drag. Man kan ju ocksa
lagga fiske byn dar bistandet av fisk en
gang var bra... men fisken ar fér lang-
esedan slut, kanske pa magiskia vagar
vilket kan vara ypperligt for ett aventyrs-
forslag.

For att ga vidare, ingen har val glémt
gamla hederliga Kandra i Drakar & De-
moner, hur uppkom da den staden? Det
bérjade med ett vadstalle dar képman
traffades och handlade med varandra,
detta gjorde att vadstéllet snart férvand-
lades till en marknads platts dar folk fran
narliggande byar och gardar gick fér att
handla.

Men senare tyckte man att ett torg var
for lite, man var ju tvungen att ha vakter,
sa man byggde en vaktstuga. Man be-
hévde ju ocksa en bod som kunde vaxla
valutor, s& man byggde en vaxel stuga
ocksa, men dessa hus kunde ju inte sta
tomma nar det inte var marknads dagar.
Sa vakterna och képmannen tog sina fa-
miljer och flyttade till platsen och dar blev
man tvungen att bygga nagra hus till fa-
miljerna. Dar det finns folk, dit drogs ofta
munkar som ville predika sina laror och
efter ett tag sa byggde man ocksa ett
kloster.

Vissa hantverkare ansag att det var
fér médosamt att resa till vadstallet en till
tva ganger i manaden, sa dom flyttade
helt enkelt sina smedjor till torget dar dom
enkelt kunde smida sina verktyg for att
da och da ta sig nagra meter till torget for
att salja dom, och sa har fortsatter det
tills en blommande stad ligger dar vid flo-
den.

En annan typ av stad som kanske ar
den mest anvandbarai olika fantasy sam-
manhang ar nog hamn staden och hur
den uppkom &r val ganska uppenbart. En
anhopning méanniskor med mal att kanna
pengar pa forbi resande fartyg, det ar kan-
ske dessa stader som tenderar att bl
storst ta bara Drakar & Demoner som
exempel dar dom stérsta staderna ar
hamn stader som till exempel Norstril,
Krilloan och Tricilve.

| dessa stader finns allt, det har dom
stora marknaderna finns, varje |6rdags
morgon séljer képman kryddor fran varl-
dens alla utkanter, i hamnen kan man
képa farsk fisk av ny landade fiske batar.
I hérnorna dansar gycklare for att fira nat-
tens fangster, gladje hus och fina hamn-
krogar star éppna fér dom hungriga.

Men under natten férvandlas dom
idylliska hamn kvarteren till skumma till-
hall fér halare och andra gangsters, det
ar i nattens mérker dom skumma pirat
skeppen seglar in for att sélja sina byten.
En hamn stad ar en inspirerande miljé
for varje spelledare med lite fantasi, det
ar ju inte meningen att man ska anvanda
uteslutande dom stader som finns doku-
menterade i olika kampanj moduler som
t.ex Knadra, Krilloan och Tharbad, det ar
Oppet for varje spelledare att fritt konstru-
era sin perfekta miljé6 for en hamnstad.




Staden kan ju
t.ex. ligga mitt
bland bergen och att gigantiska
luft skepp dragna av hundarspann sva-
nar, denna stad kanske till och med lig-
ger sa hogt upp bland bergen att dom inte
syns fran mark niva pa grund av molnen.
Och vem kan ha byggt en sadan stad?
var det kanske alver och i sa fall finns
dom kvar eller har dom évergivet den.
Det viktiga ar att man ska inte dom
stora spel bolagen styra din egen spel
varld, jag menar dock inte att man ska
ignorera dessa komplement, dom ar fak-

tiska hemskt véal utarbetade och genom-
tankta. Men man bér aven som SL ha i
tankarna att manga spelare har last ige-
nom delar eller kanske hela stads modu-
len, och ha dar av faktumet att alla bér
félja regel ett och tvai alla rollspel...

1: SL har alltid ratt.

2: Skulle SL ha fel se regel 1.

text: Eric Starck




uppvaknandet

Uppvaknandet var ett fantasylajv
som utspelades under sommaren
1999. Det var det férsta lajvet fran
Vaggerydféreningen Yin-Yang och
aven det forsta fantasylajvet fér skri-
benten Theresia Junesten.

Det var jag, Emil, Bredin och Nisse
som drog ivag som en grupp révare fér
att fantasy lajva. Stallet lag en bit utanfor
Skillingaryd och var anordnat av
Vaggeryds rollspelsférening Yin-Yang.
Detta var deras f6rsta lajv de satt upp sa
det skulle bli spannande att se hur det
hela gick.

Detta var ju aven férsta gangen fér
mig som jag akte pa ett fantasy lajv. Sa
darfor blev det hela extra pirrigt.

Vi akte pa torsdagen och gjorde upp
oss ett lager och bekanta oss lite med
stéllet. Kom fram till att de endast fanns
en vag att ga pa. Skogen var fér snarig
och hade en massa traskmarker och pre-
cis vid byn fanns det en sj6. En valdigt
massa knott och myggor som pinade en
vansinnig. Men det var nat man fick sta
ut med. Pa kvallen var det en regel-
omgang. Sen sa gick man och la sig och
vantade ivrigt att det skulle bli morgon fér
da skulle lajvet sattas igang pa direkten.

Morgonen grydde, precis som alltid
och vi gjorde oss iordning med vara
lajvklader och diverse andra saker.

Det forsta vi gjorde var att kungéra
att jag var en prinsessa med mitt félje. Vi
mottes av de som bugade och de som
ohévligt gick rakt fram. Vi markte direkt
att det var en liten framgang att latsas fa
respekt osv. Men vi var ju inte riktiga.
Naval, en révarprinsessa var jag ju, men
det rdknades nog inte. Jag bar pa en
boffer varja fér syns skull eftersom jag
aldrig slagits med det innan.

Pa férmiddagen stéter vi pa
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morkeralver. De ser lite hotfulla och
skrammande ut i deras "kiss” sminkning
och svarta klader. Jag drar mitt svard fér
att aven jag ska se lite skrackfylld ut varpa
de genast undrar varfér jag har svardet
draget. Da sager Emil som da hette Ivan
Drake, att jag ska ta ner svardet fér det
aringet for en prinsessa. Dar blev mérker-
alverna genast intresserade och pa
morkeralviska (engelska) bérjade upp-
repa ordet princess och ga emot mig. Det
var en san dar situation som sa att nu ar
det dags att springa och det gjorde vi. Lite
efter sa skickade mérkeralverna en ond
magiker efter mig. Han fértrollade Bredin
som kallade sig foér Nicholas Bojjas eller
nat (Tydligen efter nat bra kort i Magic)
till att sova och fértrollar mig till att ga med
honom. Och han leder mig direkt till
morkeralverna. Nar jag val satt dar i lag-
retvar jag inte katig. Det hela slutade med
att jag blev offrad till deras Gud. Min sjal
flég ivag och jag blev galen eller nat. Nu
var det dags att spela galen. Jag spelade
aggressiv och hotade med min varja. Men
jag blev bara knockad av Ivan. Till slut
efter en halvtimma kommer en
arkemagiker for att aterféra min sjal till
kroppen igen. Sa fick jag tillbaka min sjél
igen och jag kunde spela normal igen.
Darefter undvek man mérkeralverna sa
mycket som méjligt. Men det var svarare
gjort an sagt. For att det inte skulle bli
krig mellan byfolket och mérkeralverna
sa skulle visamtala. Och da eftersom folk
trodde att jag var prinsessa sa var jag
tvungen att samtala med dom. Radda en
by férsta gangen man lajvar ar svart. Jag
gjorde det basta av situationen och for-
s6kte radda byn. Det gick val en stund.

Sen den dagen smég man omkring
for att intrigera lite. Vi bérjade intriglésa.
Men det fick vi ju sen.




Sprang ivag till révarlagret lite da och
da. Problemet var ju att det bara fanns
en vag och man var tvungen att ta sig
férbi moérkeralverna. Det var lite svart. Jag
bérjade gémma mig i min mantel med
huva och det visade sig att folk inte kdnde
igen mig.

Dag tva

Den andra dagen sa hade rykten visst
spridit pa nat mystiskt vis att jag skulle
vara en maktig magiker. Da blev folk lite
mer intresserade igen. Mérkeralverna
hade visst velat fa tag pa mig igen. Men
dom undvek jag smidit genom skogen.
Fick betala med rivsar och andra sar men
det funkade bra. Sen sa hérde jag att ett
troll blivit k&r i mig och skulle plocka blom-
mor till mig. De hade da férsokt locka mig
genom att lagga fram en skatt och sedan
gbémt sig i skogen. Mérkeralverna hade
gatt pa den vagen i motsatt riktning. Det
fanns en vag som grenade av sig lite av-
sides. Men da var jag och spanare lite
och smdg i skogen. Jag kom ut pa den
vagen bakom trollena och mérkeralverna.
Dar var ett till sadant lage da man sa
whoops och sprang shabbt in i skogen
igen. Jag kom sakert undan. Men senare
hade folk berattat hur de férféljt mig hit
och dit. Vissa markte jag andra markte
jag inte. Men det basta med omradet var
sjén. Révarna hade kanoter i sin hamn
pa andra sidan av sjén. Dom lanade vi
glatt. Och det var en saker och bra flykt-
vag. Det var en gang da vi stod vid alve-
rna (alverna och mdérkeralverna var fien-
der) och mérkeralverna kommer gaende
och far syn pa mig och skriker "stop the
princess”. Yiterligare ett tillfélle att saga
"liikkk” och springa. Vi bérjar ga darifran,
ser att mérkeralverna kommer fram till
alverna och de bérjar prata. Sen sa ser
vi hur de alla vander pa sig och bérjar ga
emot oss. DA blev vi radda. Vi kutade ner

till révarlagret och tog en kanot och
paddlade fér livet.
Sen sa hade vi en gang gott bakom

tva stora troll. Vagen gick fér en backe
och vi férlorade dom i sikte. Nar vi gar
férbi kullen sa ser vi dom inte langre. Men
tanker inte mer pa det och gar vidare, tills
jag ser ett svart ansikte jamsides i sko-
gen. Hor vral och ser de tva trollena
springa ut fran skogen mot oss. Visprang
snabbt darifran med hjartat i halsgropen.
Nu var ju aven mina nerver pa helspann
efter allt som hant. Sen sa skulle jag och
Nisse som hette Dirk forfélja en mystisk
man i svart kapa vi aldrig sett innan. Vi
mister honom med blicken och gar vidare
som tva fragetecken och undrar var han
tog vagen. Och sa sager jag hégt "Han
férsvann” och ser honom sitta pa en sten
och stirra pa mig. Dar hoppade jag till. Vi
gick férbi och latsades inte bry oss om
honom. Sen sa skulle jag sjalv ga till
révarlagret en skymning och hade pa mig
manteln. Naturligtvis skulle mérkeralve-
rna vara pa vagen och de upptackte mig
och satte pa att f6rfélja mig. Da har man
hur den ena frenetiskt fragar femtielva
ganger om de ska knocka mig pa engel-
ska. Jag kom ihag hur jag tyst bad en
bdén om att de inte skulle géra det. Den
lille vek av sen och jag blev inte knockad.
Men den ena fortsatte att ga vid min sida.
Fér att bli av med honom ténkte jag att
skulle traka ut honom sa mycket som
mojligt. Jag gick tyst med huvudet nerat.
Det funkade ganska bra. Han tappade
talamodet och férsékte fraga mig vart jag
skulle pa engelska som jag da inte kunde
férsta. Efter att ha gatt en lang stund kom-
mer jag fram till révarbyn som jag viker
av till. D& gar han. Han ville inte att jag
skulle komma fram till alverna. Men dit
gick efter att han gick. "Fooled you” eller
kanske inte.

Se sa hade alverna huggit ner den
dar onda magikern. Da beslutade sig vi
att ta honom till byn fér att halla honom
fangen. Vitog kanoterna. Men nar vi kom
fram till byn méttes vi tyvarr av andra asik-
ter. Da tyckte de att vi skulle slappa fri
honom. Vi hade inte sa mycket val med
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tanke pa att arrangé6ren berattade lite
avsides att om han inte slapps fri sa stan-
nar lajvet dar fér han var en viktigt per-
son. Tji fick vi dar. Sa vi fick slappa fri
honom. Vad hade vi mer... Jo just det ja.
Bockriddarna eller offriddarna som Emil
fint hade dépt dom. De hade bestamt sig
for att driva in skatt till en kyrka i byn.
Endast adelstitlade slapp betala. Efter-
som det bara var jag i gruppen som hade
en falsk adelstitel sa stallde vi oss mitt i
byn och jag "adelstitlade” de andra till
baron, greve och hertig. Och ingen tyckte
det var konstigt. Ratt roande. Vi slapp
skattbetalning.

Slutet

Sen sa har vi slutet av lajvet pa lI6r-
dag natt. Trollena hade vackt upp en stor
trollstaty som var fyra meter hég. De drog
ivag tillsammans med mérkeralverna fér
att strida. Vi hade orcherna pa varan sida
och alverna. Dar utspelade sig den mest
magnifika magi striden jag sett. Var battre
&an pa filmerna till och med. Arkemagikern
och en mdrkeralvsmagiker bérjar kasta
magi pa varandra. Den har arkemagikern
hade ett haftigt explosivt pulver som glitt-
rade och blixtrade till. Han slangde den
tre ganger pa moérkeralvsmagikern och
han bérjade kravla och dog. Har aldrig
sett en san imponerande déd som den.
Jatte haftig, ar verkligen imponerad. Men
sa var det sa har att jag hade kommit lite
sent till kriget och hamnade bakom fien-
den. Langst bak ser jag tre personer. En
vampyr en mérkeralvstolk (som jag hela
tiden trodde var en magiker) och en
morkeralvs harférare. Jag stod dar och
kande mig valdigt boffersugen och und-
rar vad jag ska goéra. Tanklés som jag var
da sa hugger jag till tolken i ryggen och
hoppas pa att han ska d6. Da ser jag dom
tre sakta vanda sig for att se vad som
hande. Sakta gar det upp for tolken att
jag hégg honom iryggen. Och till min for-
skrackelse sa dog han inte. Da bérjar han
krama saga och sager att det gér ont pa
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engelska. Och da vander sig hela mérker-
alvsarmen sig om och bérjar ga emot mig.
Och dar star jag och kan inte samla tan-
karna till vad jag ska géra. Da ser jag hur
vampyren gér sig osynlig och kommer
upp bakom mig och suger ut min sjal, fér
en andra gang. Da kande jag att nepp
det var inte kul att bli sjalslés. Och sa hor
man en liten mérkeralv séga "Ha ha the
princess died two times”. Men vad ska
man géra. Som tur var sa tyckte arrangé-
ren att det var slutet pa lajvet sa jag kunde
ignorera bettet. Prisad vare arrangérer.

Sa det hande val en del med oss kan
man saga. Kanske lite val for mycket for
mig som var nybérjare. Men jag lar mig
av misstagena ocksa.

Magi systemet var for 6verskattat. En
del var nastan odddliga. De kunde géra
valdigt mycket och man hade inte nagon
makt éver det hela heller. Men kul hade
jag och tyckte att arrangérerna gjorde ett
bra jobb. Platsen var ett minus. Det enda
som raddade en var sjon med kanote-
rna. Sen sa hade man val férlorat en liter
blod fér alla knott och mygg som det
kryllade av dar. Men nu sa har jag blivit
inspirerad och ska fortsatta med fantasy
lajv.

text:




- - - "

granstuis

Granstvist var ett fantasylajv ar-
rangerat av estetelever sommaren
1999. Theresia Junesten beréttar har
om hennes upplevelser under lajvet.

Jahopp, da var det dags att aka pa
sitt andra lajv, bade den sommaren och
Overhuvudtaget. Platsen var ca 2 mil norr
om Karlshamn i Blekinge. Det ska tydli-
gen vara Pegas omrade.

Arrangérerna var estetelever som
gjorde detta lajv mer som ett projekt. Det
var férsta gangen de arrangerat ett
fantasylajv.

Rollista

Jag spelade en barbar som riktat in
sig pa magikonsten (men kunde ingen
magi), som hette Belia. Emil var en rid-
dare som hette Harek. Jonsson spelade
en munk som var insatt inom teologi som
hette Anskar och vare Hareks bror. Micro
var en ung man som var en blivande kri-
gare, som hette Bodvar och var son ill
Anskar. Bredin spelade en alvmunk med

avskarda 6ron som hette Luthor. Billing
spelade en mérkeralvsmunk och krigare,
som hette Voran.

Vi alla tillhérde en cirkelorder. Lite
komplicerande, men vi var inte religésa
utan trodde pa cirkelns gang i naturen typ.
Att man aterféds, eller nat.

Forseningar

Det hela bérjade med att vi gjorde bort
oss for arrangérerna. Vi anlande mitt i
natten och kérde vilse lite pa alla vagar
hit och dit. Nar vi val kom fram sa sov typ
alla och kunde inte vacka nagon. Tja det
stamde val inte riktigt. Vi rakade kérain i
en glanta med full strale pa ljuset fran
bilen och var hégljudda och fragade en
stackare hur man tog sig till byn. Men vi
anlande. Vi visste inte vilken stuga vi
skulle bo i sa vi klampade in i det stérsta
huset och gick upp pa 6vervaningen och
la oss dar. Bussen hade vi da parkerat
utanfér byn. Lajvet bérjade typ den nat-
ten vi kom.




——

Utskéllningar
Lajv dan bérjade att en sur arrangér
vackte oss och visade oss till var stuga
som hade ett stort getingbo i taket som vi
hade krig med i typ fyra timmar.

Fick en latt utskallning och fick kéra
bort bussen.

Sen efter det sa startade lajvet (i alla
fall fér oss). Voran fick inte bo i byn for att
han var mérkeralv, sa han travade ivag
till mérkeralvslagret. Vi andra gick om-
kring och bara va typ, i alla fall jag. Ans-
kar pratade lite teologi med bénder som
hade en annan uppfattning och det blev
lite gnabb déar och alla andra férstrédde
sin tid pa sitt satt. Bénderna var valdigt
hégljudda och till en bérjan var de ratt
roliga. Men i slutet av lajvet ville typ nas-
tan hela lajvet boffra ner dom. Vi till och
med samlade ihop ett gang fér att boffra
ner dom.

Handelser

Det hande inte sa mycket pa dagen.
Inte vad jag kommer ihag i alla fall. Var
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lite détt i byn, férutom de gapande bén-
derna som typ kallade alla kvinnor fér typ
horor. Och aven mig fér kossa for att jag
hade bjallror. Blev ocksa kallad for ka-
laspingla av adelsfolket...hmm...

Gobliner fick vi aven héra, men det
férklarar jag sen. Trollpacka fick jag aven
héra av ett par skrockfulla manniskor som
gémde sig i skogen sa fort jag kom. Ant-
ligen nan som var radd fér mig, he he
he... Pasjalva dan var det inte sa mycket
tubult.

Pa kvéllen daremot beslét sig jag och
Luthor fér att spionera pa svartfolket som
var i farten pa vagarna. Jag satte pa mig
en moérk munkkapa och det var nastan
omdjligt att se mig i moérkret. Fér det var
aven en tjock dimma pa kvallen. Det var
en valdig stamning.

Vi héll pa att bli avsl6jade en gang.
Svartfolket kom gaende med en fackla
och jag springer in en bit i skogen och
kurar ihop mig. Men Luthor la sig precis
vid vagkanten (och han hade en beige
kapa), sa nar de gick férbi stannade nagra




till och kollade ho-
nom. De tog ett svard
och kande pa honom.
Da ryckte de pa ax-
larna och mumlade att
det bara var en sten
och gick vidare...
pust... Sen nar de fér-
svunnit ur sikte bérjar
jag och Luthorvandra
lite pa vagarna. Sen
hér vi plétsligt nat
svartfolk bakom oss
och bdrjar jakta
framat. Luthor gém-
mer sig, men jag fort-
satter framat. Dar
mots jag av orcher,
som tranger in mig i
diket. Som tur ar
boffrar de inte ner
mig. Nar de gatt férbi
tar jag mig upp pa va-
gen igen och gar
samma vag igen. Da
sjalvklart méts jag av
mérkeralverna. Jag
vander ryggen till dom
och hoppas att de ska
ignorera mig. De fér-
sta gor det med den
sista stannar till vid
mig och jag far panik
och bérjar springa.
Ensam. Andas ut. Hit-
tar Luthor och vi fort-
satter ga lite. Vi be-
stdmmer oss lite senare att vi ska smyga
utanfér mérkeralvs lagret. Vi vandrar dit.
Men hérde inte sa mycket roligt dar. Typ
*ska jag anvanda T-réd eller T-gul*

Sa vi borjar yla utanfér deras lager
och de ylar tillbaka. Sa vi bérjar ga dari-
fran fortfarande ylandes och far ylandes
tillbaka. Sen sa bérjar jag sjunga typ som
ett skogsra lite.

Da hér vi *the bénderna* vara ute pa
vagarna och beslutar oss for att skramma

dom lite. Luthor gar fram till dom och var-
nar dom fér skogsraet, medan jag sjunger
lite fran skogen. Da hér man hur de vill
att Luthor ska presentera dom fér skogs-
raet. Luthor gar ivag och kommer sen till-
baka till dom. D& hér man de prata om
ifall det var han som sjéng eller inte. Han
atervander till dom och jag bérjar sjunga.
Da blir de jatta radda och bérjar springa
ivag. Jag sjunger hégre och hér hur de
vralar for att de inte ska Gverrostats av
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min rést. Det var kul att fa hamnas lite pa
dom. Sen gick vi typ och la oss.

Ny dag

Andra dagen hande inte sa mycket.
Tyckte inte jag i alla fall. Gjorde mat. Jo,
jag och Bodvar blev attackerade av
simpla révare. Och sa valde de att jaga
mig in i en boékig skog och jag tappade
tva cigaretter pa grund av det...morr a
muff... Jag kom senare sakert in till byn.

Den svarta stenen

Sen bdrjade ryktas om en svart sten
eller kristall eller vad det nu var fér nat,
som kunde frammana en demon. Denna
var typ nastan hela lajvet ute efter. Da
var jag ocksa tvungen att vara ute efter
den med, eftersom den var magisk. Ans-
kar och Harek hade hittat en vit sten innan
och bett mig kolla vad det var for sten.
Dajag hummat lite och férsokt lista ut vad
jag skulle sdga. Den var helande sa jag.
Det visade sig att det bara var en vanlig
sten, men jag fick helande krafter av ar-
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rangéren senare. Men det hade inget
med stenen att géra. Men det var en
sjysst grej sa vi gick pa att stenen var
magisk.

Tyvarr tappade jag stenen nar vi stétte
pa svartfolket pa vag in till byn en gang.
Det var visserligen inte det enda jag tap-
pade. Jag rakade tappa fram delen av det
langa hoftskynket och var tvungen att
vanda for att hamta det. Jag kutade efter
det. Pinsamt, ja.

Besvikelser

Pa kvallen hande det lite mer. Jag
Luthor och Voran lackade lite pa att folk
var lite offiga och att manga klagade hos
arrangoérerna. Visserligen klagade vi lite
pa arrangérerna ocksa. Sa jag och Voran
satte oss vid ett dike och spelade frene-
tiskt tjattrande galna. Medan Luthor
vaktade oss sa ingen anféll oss.

Den stora besvikelsen pa lajvet var
att mérkeralver pratade svartiska och inte
engelska som de brukar géra annars.
Och i min och Luthors bakgrundshistoria




stod det att vi hade |art oss det av Voran.
Men det var typ engelskan som vi me-
nade kunna. Som tur var sa traffade vi
pa tva mérkeralver som talade engelska
istallet for svartiska, tack och lov. Da blev
det mer intressant och vi kunde utnyttja
att vi kunde mérkeralviska.

Det var da folk trodde att vi var
gobliner. Men grejen var det att vi traf-
fade pa tva snalla gobliner sen och vi
lyckades lara oss nagra fa ord pa svarti-
ska som vi pratade ocksa. Den stunden
var bland den roligaste.

Tidigare pa kvallen hade det varit en
strid mellan svartfolket och ménniskorna.
Da hade en mérkeralvsmagiker blivit ska-
dad. Dafick jag hela honom. Samma sak
med Voran. Jag fick hela honom ocksa.
Insag sen att jag bara helade
mérkeralver...hmm... Men tack vare det
sa dédade de inte nagon ur cirkelorden.
Och Harek fick en stor kram av ett troll s&
han inte kunde komma ur rustningen...
tihi...

Trangt

Hela den natten hade vi massor av
folk i varan stuga. Vi hade vanliga man-
niskor, adelsfolk, gobliner och dagalus-
her (slags svartfolk). Sen klart vi i cirkel-
orden. Vivar typ 15-20 personer dar inne.
Vissa stannade fram till morgonen. Och
ockuperade min sang =(

Slutsats

Tja det var val de stora handelserna
fér mig. Hande kanske mer fér andra.
Markte inte av det knappt. Det var ratt kul
anda. Omradet var haftigt och stamnings-
givande. Och definitivt inte sista gangen
jag fantasy lajvar. It will be
more...... Mohahahahahaha... ...

text och foto: Theresia Junesten




forkampar

Forord

Detta dokument har skapats frista-
ende fran alla publicerade rollspel och
dess innehall ar inte baserat pa vare sig
nagon film, bok, eller annan kalla, som
rollspels-relaterat material.

Eventuella likheter (vilka givetvis finns
nagonstans) ar en tillifallighet vare sig det
géller namn eller innehall.

Dokumentet &r avsett att anvandas
som bas fér rollspelande eller bradspel,
dar varje spelgrupp fritt far géra vad de
vill med innehallet. Innehallet far dock inte
kopieras eller spridas vidare, vare sig i
helhet eller i stycken, utan skriftlig tilla-
telse fran Dark Saga.

Copyright ar Dark Saga.

Reglerna baseras pa
Dark Sagas Fantasy
RPG, ej utgivet. e

Inledning

| varldens gryning fanns det tolv ljusa
gudar och tolv mérka gudar. Dessa vand-
rade likt lekfulla barn &éver varlden och
utforskade sin styrka, med férédande
konsekvenser for de varelser som levde
dar. De Ljusa gudarna enade sig shart
och stred mot de Mérka, de Mérka gjorde
likadant och enade sig mot de Ljusa.
Gudarna kunde inte halla fred med
varandra, for de var skapade olika av den
Evige och inte menade att sta enhalligt
tilsammans.
Vérlden skélvde och kvad under de-
ras fruktansvéarda strider, men ingen sida
var stark nog att besegra den an-
dre. Efter manga strider och ef-
ter mycket lang tid utan segrare,
sa sag gudarna att varldens folk led.

:ﬁf De hérde de intensiva boner som fol-
‘3’,;'. ken riktade mot dem fér att de skulle

upphéra med férédelsen av land och
rike.

Varje gud tog férbarmande 6ver ett
varsitt folk, da varje folk riktade sina fram-
sta boner till en egen utvald gud. Efter-
som ingen enskild gud kunde beskydda
sitt folk mot fiendens samlade styrka och
de ganska snart utvecklade tillgivenhet
mot de sjalar som beundrade dem sa
djupt, sa beslét de sig snart for att géra
nagot at saken. De samlades f6r radslag.

Nagon sade " Varlden &r inte skapad

fér att rymma bade de Ljusa och de

Mérka. Nagon sida maste ge sig av

och lamna varlden till den andra. ”
Alla kunde enas om detta, men
vem skulle ge sig av?
" Vivagrar! ” sade férst den Mérka
sidan, sedan den Ljusa. Ingen |6s-
ning hade natts.



Nagon talade igen.

" Detta maste avg6ras genom kamp.
Men inte mellan oss, fér varlden lider
under var styrka och ingen kan besegra
den andre. Folken som lever har maste
avgora vilken sida som skall fa stanna och
vilken sida som skall ge sig av. Jag fére-
slar att varje gud utnamner en férkampe
fran sitt folkslag, valsignar denne for-
kampe med en gemensamt férbestamd
mangd kraft och later sedan denne f6r-
kampe strida i sitt stalle. Ett vapen skall
smidas till varje kdmpe, ett vapen med
styrkan att férdriva gudar fran den mot-
satta sidan fran denna varld fér alltid. En
gud som férdrivits far inte atervanda, utan
maste skapa sig en framtid nagon annan-
stans. Denne far dock ta sitt folk med sig.
Rosten avbréts har av bada sidor.

" En framtid? Vart? Det finns ingen-
stans att ga, universum ar mérkt! ”

En djup tystnad fyllde plétsligt rum-
met, nar gudarna insag vem det var som
talade. Det var den Evige som berattat
fér dem hur tvisten skulle I6sas.

" Jag har tackt era égon, fér att ni gj
skulle se de andra gudarna och de an-
dra varldarna. Universum ar fullt av liv,
men den plats ni lever inom ar en av de
vackraste och hégsta. Den som forlorar
kommer att sjunkalagre ned i universum.
Men dar finns en framtid, det goér det all-
tid. Inget liv gar nagonsin till spillo. Vill ni
I6sa tvisten sasom jag har sagt? ”
Bada sidor nickade, men en av de Ljusa
och en av de Mérka protesterade. De
sade " Mitt folk ar svagt just nu, fér de
andra har drapt manga av dem. Jag kom-
mer latt att bli férdriven! 7
Résten svarade.

" Detta I6ses enkelt. Alla skall ni utse
er férkampe och vélsigna den. Sedan
skall ni férsanka denne i djup sémn, en
sémn som varar tills ett av er alla éver-
enskommet villkor har infriats. Under
denna tid som kampen fordréjs skall ni
alla vaka éver era folk, men ni far inte

uppmuntra eller understédja en aggres-
sion mot ett annat folk. Daremot far ni
hjalpa och skydda era egna. Pa sa vis
kommer alla att kunna frodas tills kam-
pen bérjar, vilket &r en arlig chans. Ar
detta acceptabelt? ”

De som protesterat béjde sig infér den
Evige och tackade honom fér denna rat-
tvisa.

Dessa ord blev uppfyllda.

Upplagg

Detta ar en utslagskampanj avsedd
att paga en langre tid. Den kan spelas
som rent rollspel under féljande former.
Notera att indelningen Ljus / Mérker inte
innebar en indelning i Gott / Ont. Bada
sidor ar kapabla till "goda” och "onda”
dad. En mer ingaende beskrivning av de
Ljusa / M6rka kommer senare.

1.Varje person i gruppen tar rollen
som en férkampe. Alla tillhér samma sida
och ger sig in i kampen att férséka for-
driva den motsatta sidans gudar. Skulle
nagon karaktar dédas, tar spelaren éver
en av de forkdmpar som fortfarande le-
ver pa den egna sidan, men som tidigare
spelats av SI. Detta fortsatter tills alla fien-
dens gudar ar férdrivna eller till alla den
egna sidans férkampar har drapts.

Villkoren under vilka en karaktar kan
dé maste vara klart och koncist faststallda
innan aventyret bérjar. | évriga situatio-
ner maste rollpersonerna ha hjalte-
kontrakt.

2. Denna situation kan istéllet anvan-
das som bakgrund for ett aventyr, dar
malet ar att uppfylla det villkor som utl6-
ser den episka konflikten. Spelarna ar da
normala rollpersoner.

En mojlighet ar att lata dem delta som
"sidekicks” till nagon av férkamparna, for-
utsatt att spelarna inte har problem med
att sta litet i skymundan. Forkampen
maste da vara en slp. Ett tips under denna
form ar att bygga upp aventyret kring roll-
personerna i stérre utstrackning an kring
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hjalten, dvs férkampen. Om denna karak-
tar tar hand om alla problem lekande latt
och blir total huvudperson, blir det trakigt
for spelarna.

3. Om det finns tillrackligt manga spe-
lare kan man lata tva olika grupper sta
mot varandra. En spelargrupp axlar rol-
lerna som den Mérka sidans férkampar
och den andra som den Ljusa sidans for-
kampar. Under strikta regler far bada
grupper kdmpa mot varandra i krdvande
aventyr, dar héjdpunkten ar en duell eller
strid mellan tva eller flera forkampar. Aven
har kan en spelare géra en ny férkampe
tills alla pa den egna sidan har gatt at.

| och med att tva grupper tavlar mot
varandra, ar det viktigt att klara och kon-
cisa regler finns kring hur en karaktar kan
dé (t ex endast under duell mellan for-
kéampar, med éppna tarningsslag.) och
hur aventyr skall byggas upp. Ont blod

maste till varje ansvar undvikas. (Det

ar alltfor latt hant att nagon tarilla upp

om de kanner att de férlorat under
orattvisa férhallanden.)

En annan variant ar att spela detta
som ett bradspel / rollspel. Varje spelare
axlar da ansvaret fér bade guden,
forkampen och folket. Denne far da ad-
ministrera ett rike, utkdmpa krig, valsigna
sitt folk ( begransat. ) och anvanda sin
férkampe likt damen i schack. Sl agerar
mer som domare &n som slp:n, men an-
svarar for hur bra olika saker gar, t ex dip-
lomati med Sl fraktioner osv. Ogillar man
att nagon kan anvanda sig av rollspel och
kreativitet for att lyckas (det ar mycket
I6sa regler som galler nar Sl beslutar...)
kan man istéllet géra detta till ett rent
bradspel.

Gudarna

SL! Lat inte ordet gud bli synonymt
med allsmaktighet eller allseende. Det &r
de grekiska gudarna som fatt sta som
forebild har, manniskor med otroliga kraf-
ter, men med svagheter och styrkor som
vem som helst.

Varje gud forknippas med ett
elementar och ett huvudomrade, fér att
ge en viss insyn i deras personlighet och
beteenden. Gudarna verkar trots allt ak-
tivti varlden, aven om de inte langre stri-
der i den, och de utgér avsevarda makt-
faktorer. Hur de agerar ar darfér mycket
intressant. De har ocksa varden i egen-
skaperna;

Styrka (Deras fysiska kraft gentemot
de andra gudarna i narstrid el. dyl.)

Magi (Hur kraftfull magi guden har
och i vilken utstrackning magi anvéands
av denne.)

List (Hur mycket de anvander sig
av intelligens i sitt arbete.)
Snabbhet (I vilken utstrackning

de kan agera shabbt och prioriterar
snabbhet framfér rastyrka.)
Karisma (Avgor deras
diplomatiska férmagor.
Aven de motsatta sidorna
kan samarbeta ibland.)



De olika egenskaperna inte bara kan
utan bor tolkas fristaende vid olika tillfal-
len beroende pa vad som &r intressant.
Det ar alltid en uppskattning som galler.
Vardet stracker sig pa en skala fran 1-5,
dar 3 innebar medelstark.

De olika elementarerna som finns ar
som féljer. Varje elementar represente-
rar ett personlighetsdrag och en grund-
egenskap som guden ser extra valvilligt
pa. Detta reflekterar sig bade pa férkam-
parna och dem sjélva.

Eld : Styrka och Agerande.

Vatten : Karisma och Intuition.

Luft : Snabbhet och Oférutsagbarhet.

Jord : Télighet och Talamod.

Méorker : Perception och Férutseende
(Endast de Mérka.)

Kyla : Logik och Analyserande (En-
dast de Mérka.)

Ljus : Perception och Uppmarksam-
het (Endast de Ljusa.)

Varme : Vilja och Uthallighet (Endast
de Ljusa.)

Omraden visar pa vilket ansvar gu-
den har tagit pa sig gentemot sina allie-
rade och vad guden ar mest intresserad
av. Gudarna kombinerar oftast flera om-
raden i sin personlighet, men ett ar mest
framtradande. Styre ar en post som bara
kan innehas av dem som fatt den.

De olika omraden som finns ar;
Styre : Bada sidor har en konung och en
drottning som enar och leder dem. Ka-
risma och List &r viktigast. Konungen och
drottningen ar nagot starkare an évriga
gudar.

Krig : Bada sidor har en manlig och
en kvinnlig krigsgud. Dessa ar de mest
aggressiva som hela tiden haller press
pa motstandarsidan. Styrka ar viktigast.

Hem : Detta omrade innebar att gud-
omen vardesatter samhallsbyggande
férst och framst, t ex jordbruk och han-
del. List ar viktigast.

Karlek : Detta omrade innebar att

gudomen sétter karlek och harmoni i fér-
sta rummet. Den respektive gudom pa
varje sida som valt detta omrade ar den
givne diplomaten i kontakt med fienden.
Karisma ar viktigast.

Magi : Bagge sidor har sina givna
magiker, de som inte strider med rastyrka
utan med viljan. | viss man ar de aven
kunskapare. Magi ar viktigast.

Kunskap Varje sida har en
kunskapsgudom, den vars uppgift det ar
att kannatill allting. Deras folkslag blir ofta
tilbakadragna och i behov av beskydd
fran allierade.

Kommunikation : Detta ar de re-
sande folkens gudom, de som séllan har
en fast boplats. Deras uppgift ar handel,
spionage och plétsliga, ovéntade at-

tacker.

Ljusa gudar

Har féljer en kort presentation av de

ljlusa gudarna.

Solguden Everlorn
Elementar : Eld
Omrade : Konung
Folk : Hégalver
Styrka : 3

Magi : 3

List:5

Snabbhet : 2
Karisma : 4

Modergudinnan Danu
Elementar : Jord
Omrade : Drottning
Folk : Skogsalver
Styrka : 2

Magi : 4

List: 4

Snabbhet : 2
Karisma : 5

Himmelsguden Arein
Elementar : Luft
Omrade : Krig

Folk : Hégalver
Styrka : 5

Magi : 1

List: 2

Snabbhet : 5
Karisma : 2

Ljusgudinnan Celesta
Elementar : Ljus
Omrade : Krig

Folk : Manniskor
Styrka : 4

Magi : 2

List: 2

Snabbhet : 5
Karisma : 2

Bergsguden Baerdek
Elementar : Jord
Omrade : Hem

Folk : Dvargar

Styrka : 5

Magi : 3

List: 4

Snabbhet : 1
Karisma : 2

Karleksgudinnan Kerena
Elementar : Varme
Omrade : Karlek

Folk : Manniskor

Styrka : 1

Magi : 5

List: 2

Snabbhet : 2

Karisma : 5




Havsguden Vainon
Elementar : Vatten
Omrade : Magi
Folk : Ménniskor
Styrka : 3

Magi : 5

List: 3

Snabbhet : 2
Karisma : 2

Fardesgudinnan Lana
Elementar : Luft

Omrade : Kommunikation Omrade : Kommunikation

Folk : Manniskor
Styrka : 2

Magi : 2

List: 3
Snabbhet : 4
Karisma : 4

Visdomsguden Jothan

Elementar : Ljus
Omrade : Kunskap
Folk : Skogsalver
Styrka : 1

Magi : 5

List:5

Snabbhet : 1
Karisma : 3

Sjogudinnan Nejada
Elementar : Vatten
Omrade : Hem

Folk : Manniskor
Styrka : 2

Magi : 3

List : 4

Snabbhet : 2
Karisma : 4

Handelsguden Tirion
Elementar : Varme

Folk : Manniskor
Styrka : 2

Magi : 3

List : 4
Snabbhet : 3
Karisma : 3

Eldgudinnan Heresta

Elementar : Eld
Omrade : Magi
Folk : Manniskor
Styrka : 4

Magi : 4

List: 2
Snabbhet : 3
Karisma : 2

Morka gudar

Har féljer en kort presentation

Kaosguden Ordion
Elementar : Vatten
Omrade : Konung
Folk : Mérkeralver
Styrka : 5

Magi : 5

List:3

Snabbhet : 1
Karisma : 3

Kaosgudinnan Nivia
Elementar : Eld
Omrade : Drottning
Folk : Ménniskor
Styrka : 2

Magi : 1

List: 5

Snabbhet : 4
Karisma : 5

Krigsguden Achabardak

Elementar : Eld
Omrade : Krig
Folk : Orcher
Styrka : 5

Magi : 1

List: 2
Snabbhet : 5
Karisma : 2
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Isgudinnan Celene
Elementar : Kyla
Omrade : Krig
Folk : Hégalver
Styrka : 3

Magi : 4

List:5

Snabbhet : 1
Karisma : 2

Nattguden Marach
Elementar : Morker
Omrade : Karlek
Folk : Manniskor
Styrka : 1

Magi : 4

List: 4

Snabbhet : 1
Karisma : 5

Himmelsgudinnan Valdah

Elementar : Luft

Omrade : Magi
Folk : Manniskor
Styrka : 2

Magi : 5

List: 3
Snabbhet : 4

Avgrundsguden
Ermahacz
Elementar : Jord

Folk : Vattar
Styrka : 1
Magi : 2
List:5
Snabbhet : 4
Karisma : 3

Mangudinnan
Niasta

Elementar : Morker
Omrade : Kunskap
Folk : Morkeralver
Styrka : 1

Magi : 4

List:5

Snabbhet : 1
Karisma : 4

Isguden Frost
Elementar : Kyla
Omrade : Magi
Folk : Manniskor
Styrka : 3

Magi : 5

List: 4
Snabbhet : 1
Karisma : 2

Strdmmarnas gudinna
Mala

Elementar : Vatten
Omrade : Kommunikation Omrade : Kommunikation

Folk : Ménniskor
Styrka : 3

Magi : 2

List : 2
Snabbhet : 4
Karisma : 4

Natthimmelens gud
Arachain
Elementar : Luft
Omrade : Hem
Folk : Morkeralver
Styrka :

Magi :

List :

Snabbhet :
Karisma :

Jordgudinnan Natassja
Elementar : Jord
Omrade : Hem

Folk : Manniskor
Styrka : 2

Magi : 4

List : 4

Snabbhet : 2

Karisma : 3




Forkampar

Observera att manga av dessa for-
klaringar féljer DSFRPG:s regler, efter-
som kampanjen har skapats till detta sys-
tem. Detta system ar ej tryckt eller pa
nagot annat satt tillgangligt.

Lampliga éversattningar géres inom
varje grupp, datankesattet bakom ar gan-
ska enkelt att forsta. For évrigt ar det ju
ni som skall ha roligt, sa skapa era hjal-
tar precis som ni vill ha dem.

Varje gudom lat sitt folks hjaltar ge-
nomga svara prévningar, for att den dug-
ligaste av dem alla skulle framtrada. Vem
denne hjalte var maste sta osagt, efter-
som de skall skapas av spelarna, men
att de hojer sig vida 6ver medelpersonen
ar daremot givet.

Deras grundegenskaper slas fram
normalt baserat pa vilket folkslag de till-
hér, men alla Niva 1 och 2 far slas om en
gang, med +1 till nivan pa det nya resul-
tatet! Detta innebér att de naturliga
begransningarna kan &éverstigas i viss
man. ( 1 niva = 20% av maxvardet. 1 och
2 ar allting under medelvardet. )

Dartill far varje karaktar en tillaggs-
bonus pa 50 Kp, baserat pa det faktum
att de var de basta hjaltarna. ( Ingen 6ver-
sattning, men ge rejéla bonusar pa far-
digheter och grundegenskaper.)

Den person man har nu symboliserar
vilka de var innan de valsignades av sin
gudom och erhéll statusen av férkémpe.
Som férkampar ingjots de unika krafter
och gavs dessutom ett vapen skapat av
den Evige, avsett att férdriva motstandar-
sidans gudar. Nasta steg ar att képa de
krafter som tillh6ér en férkéampe.

Varje spelare erhaller fér detta 15
poang att spendera pa sin karaktar.

1. H6j dina grundegenskaper. 1 po-
ang ger en niva.

2. K6p specialférmagor.

3. Kop féremal.

Specialférmagor

Alla dessa krafter ar permanenta och
kan anvandas utan begransning. Styrkan
i dem avgors efter hur manga poang de
kostade, nagot som alltsa maste anteck-
nas efter f{érmagan.

De olika krafterna baserar sig pa de
elementarer som gudarna tillhér, vilket
innebar att du maste valja krafterna efter
din gudoms elementar. En férkédmpe kan
aven kopa krafter inom en beslaktad
grupp.

Slaktskap;

Eld - Luft

Jord - Vatten

Ljus - Varme / Mérker - Kyla

Notera att en kraft kan finnas tillgang-
lig fér flera elementarer.

(Skapa garna egna krafter avsedda
att passa in i den typ av stdmning ni fére-
drar; medeltiden, antiken, klassisk
fantasy, humor, action osv. Modifiera de
befintliga!)

Immunitet

Elementarer : Alla

Kostnad : 1 poang/omrade som skall
tackas. 5 poéang for special.

Effekt . Férkdmpen kan inte ta skada
av det den &rimmun emot. Detta kan vara
gift, sjukdom, eld / syra, kyla eller nagot
annat. En mycket kraftfull variant ar osar-
barhet mot antingen fysiska eller magiska
skador. Detta kostar istallet 5 poéng och
endast en av varianterna far kopas.

Elementarfard

Elementarer : Alla

Kosthad : 1 poang / 10 kmh i hastig-
het.

Effekt : Férk&mpen kan fardas i kdpt
hastighet inom sitt eget element. Vissa
metoder att férflytta sig blir 1atta, genom
Luft flyger man, genom Vatten simmar
man. Kyla, Eld och Varme ar inte lika
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sjalvklara, sa spelledaren far sjalv be-
stamma villkoret fér detta satt att fardas
om det blir aktuellt. Tank pa att det bor
vara lika enkelt att anvanda som for Luft
och Vatten. Givetvis ar fardaren aven
osarbar mot det element som denne far-
das inom, en Vattenfardare riskerar inte
att drunkna till exempel.

Flammande vapen

Elementar : Eld

Kosthad : 1 poang / tre extra
skadenivaer vapnet asamkar. ( Mkt hég
skadebonus. )

Effekt : Férkdmpens vapen brinner
med en magisk eld, viken branner ge-
nom kroppar och rustningar utan svarig-
het. Vilket vapen férkdmpen anvander ar
irrelevant och det tar aldrig nagon skada
av att det brinner.

Akrobatik

Elementar : Luft

Kostnad : 1 poang

Effekt . Forkampen kan utféra akro-
batiska mandvrar av otrolig karaktar.
Dessa ar mycket battre kontrollerade an
simpel flygférmaga. Mycket langa och
héga hopp féretas latt.

Fér att se effekten kan man ténka sig
scener ur filmen Matrix, serien Zena -
Krigarprinsessan, eller ta nagot fighter-
dataspel som férebild.

Krossa

Elementar : Jord

Kostnad : 1 poéng / 1000 kgs tryck.

Effekt : Forkdmpen kan genom att
lagga sin hand pa nagot utéva tryck mot
detta foremal. Detta kan krossa det
mesta, om trycket ar tillréckligt starkt och
pagar tillrackligt lange.

Regenerera

Elementar : Vatten

Kostnad : 1 poang / skadeniva som
laks per dag.

Effekt : Férkdmpen kan l&ka alla ska-

dor som denne har utsatts for, oavsett
vilken typ de bestar av. Ingen magi eller
forbannelse ar kraftfull nog att penetrera
denna férmaga, men déden ar en oge-
nomtranglig barriar.

Snabbhet

Elementar : Ljus

Kostnad : 1 poang / niva.
Effekt : Varje niva gér att férkampen kan
dubbla grundegenskapen Snabbhet un-
der lika manga sekunder som vardet av
nivan. Efter varje sadan explosion av
snabbhet blir férkampen helt orérlig i lika
lang tid som snabbheten varade, for att
kompensera for tidsférskjutningen. Var-
det av dubblingen ar ej ackumulativt. (
Niva 3 i férmagan Snabbhet och niva 5
grundegenskapen Snabbhet innebar
alltsa : 10 + 10 +10 = 30, inte 10 + 20 +
40=70)

Frid

Elementar : Varme

Kostnad :
Effekt : Denna férmaga avvapnar fiender
genom att férkampen sander ut karlek
och varme till dem. Dessa drabbas av sa
starka gladjekanslor att varje valdshand-
ling skulle bli oméjlig att genomféra. Detta
bryts ifall de skulle bli anfallna.

Osynlighet

Elementar : Morker

Kostnad : 1 poang / niva.

Effekt : Férkdmpen kan bli osynlig for
omvarlden i féljande steg.

1; Obemarkt. Férkampen blirinte upp-
tackt i en folkmassa, oavsett hur denne
ser ut, sa lange denne inte gér nagot fér
att dra uppmarksamheten till sig. Detta
géller aven om man letar aktivt efter
forkampen.

2; Skugga. Férkampen blir helt osyn-
ligi mérker och skuggor, sa lange denne
inte ror sig. Nar denne rér sig syns detta
som en kompakt skugga, vilken férsvin-
ner nar rérelsen upphér.




3; Osynlig. Férkdmpen blir helt osyn-
lig. Enda sattet att avsléja dennes nar-
varo ar genom finnande magi eller luft-
burna substanser som rék. ( Réken kan
inte uppta det utrymme som férk&dmpen
upptar och det bildas darmed en svart
urskiljbar figur bland rékslingorna.)
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Frysa
Elementar : Kyla
Kostnad : 1 poang / niva.

Effekt : Férkampen kan sla omkring sig
med pisksnartar av bitande kyla. Dessa
astadkommer 3 skadenivaer / niva i for-
magan, samt att de saktar ned den traf-




fade genom att beréva denne 1 niva i
shabbhet / traff.

Att kopa foremal

Detta gar till pa exakt samma satt som
att képa krafter, men eftersom féremalen
inte ar en del av férkampen ar de billi-
gare till sin kostnad. Tank pa vilket ma-
giskt foremal som helst.

En vattenflaska som alltid ar full med
farskt vatten och som vager halften av
vad den borde skulle vara ovarderlig, utan
att behéva kosta sa mycket fér en vatten-
guds férkampe. (Ja, aven féremalen bor
vara elementar relaterade.)
Det viktigaste foremal en férkampe har
ar det vapen dess gud givit denne. Detta
vapen kan vara av vilket slag som helst,
men &r det enda som kan férdriva fient-
liga gudar. De bor vara mycket kraftfulla
aven mot vanliga fiender och kan gérna
innehalla en hel del magi.

Vad som galler for ett vapen maste Sl
besluta, eftersom det ar Sl som avgér hur
kampanjen skall se ut. Aven vapnens
magi bér vara outtémlig.

Ljus kontra Morker

Skillnaden mellan de ljusa och mérka
ariférsta hand en kdnslomassig skillnad,
vilket lagger grunden fér deras installning
till omvarlden och varandra, eftersom den
ocksa skapar de moraliska vardering-
arna. Den Evige har inte faststallt nagon
moralisk kodex fér gudarna att félja, utan
de har fatt full frinet att sjalva skapa sig
sina varderingar, vilka de sedan latit
pragla pa sina folk. Ingen moral ar ratt
eller fel i detta sammanhang. Rétt och fel
ar en asikt.

Notera att gudarna skiljer sig inbér-
des aven inom respektive tillhérigheter
och interna stridigheter kan férekomma,
aven om det ar sallsynt.

De Ljusa anser; Samarbete leder {ill
utveckling, hederskodexen maste alltid
féljas, solidaritet mellan varandra ar en
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sjalvklarhet, vald brukas enbart som sjalv-
forsvar (oméjliggér inte ett forebyggande
anfall om man kanner sin fiende.) allt le-
vande fértjanar grundlaggande respekt,
man skall hjélpa en nédstalld.

De Mérka anser; Tavlan leder till ut-
veckling, andamalet helgar medlen,
egoism ar den sjalvklara drivkraften i alla
sammanhang, vald ar ett medel fér att
uppna sina mal, respekt far endast den
som fortjanar det, man hjalper endast
vanner eftersom de hjalper en sjalv och
andra far klara sig sjalva.

- Detta fortsatter, men principen har
nog forklarats.

Kampens borjan

| samma 6gonblick som Férkamparna
vaknar ur sin sémn, da villkoret har upp-
fyllts, férlorar gudarna sin gudomlighet.
Deras férmagor sjunker i styrka tills de
inte ar mycket maktigare an forkdmparna,
fortfarande starkare an nagon levande
varelse, men for férsta gangen bundna
till sina fysiska kroppar och sinnenas
begransing. Tidigare kunde deras sjalar
fardas Gver varlden pa en brakdels se-
kund, nu maste aven de ta sig fram likt
en vanlig dédlig.

Detta sker for att det inte skall bl
omgjligt att férdriva dem. De ar fortfa-
rande odédliga och kommer en dag att
fa tilloaka sina krafter, men tills kampen
ar slutférd skall de inte ha méjlighet att
férgéra hela armeér med en enkel blick.

F&ér denna skull skall inte deras styr-
kor och férmagor underskattas. En for-
kampe, den méktigaste av allainom sina
egna folk, kommer inte att fa det latt nar
de méter en gud, kanske maste de till och
med samarbetai grupp fér att 6verhuvud-
taget ha en chans.

text:

Andreas Raty




OSTBITEN DEL 6

Sweden By Night samarbetet har nu antligen éppnat upp
stort. Genom hjalp fran SiT (Sveroks IT-avdelning) erbjuder nu
Sweden By Night lajvforum till alla svenska vampyrlajv.

Dessutom har Sweden By Night fatt en egen hemsida,
som till en bérjan atminstone innehaller en grundlaggande
information om alla svenska vampyrlajvs hemsidor.

sbn.sverok.se

Bokrecensioner

Blood Magic pm

Guide to
Thaumaturgi

En riktigt bra
bok fran White
Wolf med ett rik-
tigt labbigt om-
slag.

Tremeres
klanbok tycker
jag sjalv ar gan-
ska trist och ger inte tillrackligt med kott
pa benen fér att férklara hur klanen och
dess krafter fungerar. Nu har det har til-
lagget kommit. Det ar inte literart och
kadnslomassigt bra som mitt favorit-
supplement Shoa (boken om férintelsen
till Wraith). Det ger dock kétt pa benen
till nagot som allt fér lange har varit ofér-
klarligt.

Ungefar en tredjedel av boken tar upp
blodsmagins historia (nej, den uppfanns
inte av Tzimizie) och hur Tremereklanen
ar uppbyggd. Har far man veta sadant
som hur man stiger i cirklar, och det &r ju
inte fel. Sedan kommer ett langre avsnitt
om Thaumaturgy. Forst férklaras teo-
rierna bakom disciplinen, hur pather fung-
erar och hur ritualer fungerar och varfér
allt &r en del av samma kraft. Det férkla-
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ras tydligt att man kan géra nastan vad
som helst med ritualer (som harma an-
dras discipliner), men att det tar tid. Att
pather daremot &ar snabba men ytterst
begransade. Sedan kommer den obli-
gatoriska upprékningen med nya och
modefierade pather och ritualer.

Den sista tredjedelen av boken tar
upp annan blodsmagi, som nekromantik,
setitmagi osv. Ganska intressant fér en
spelledare eller nagon som spelar nagot
perverst eller korrupt, men annars som
sagt var mest kuriosa. Jo, ja, en tremere
kan fortfarande anvanda deras ritualer,
eftersom allt numera ar i princip samma
kraft.

Slutsats: Nastan ett maste for Tre-
merespelare, som ett viktigt komplement
till klanboken.

Mats Bergstrém

Mind’s Eye Theatre Journal #4

White Wolfs lajvtidning.

Det har numret handlar mest om sp6-
ken och framst d& spéken fran Kina. Ar
du inte intresserad av det, sa kép den
inte, utan lana den av nagon oskyldig. Inte
vart pengarna.

Mats Bergstrém




kalcon

For alla ni som inte var pa Kalcon
sd missade ni nat, MOahahaha. Ett
konvent som ligger i Kalmar ar ratt bra
placerat i Sverige nidra Ostergétland
och Skane sa kidnns det som om
potentialen fér besokare ar ratt stor,
nat gick fel......

Vél i Kalmar &ntrade vi skolan med

Halla, var ar alla manniskor? Jaha, i
kafeterian som lag i en annan
byggnad(tromp,tromp) mot kafeterian.
Vél installerade i kafeterian letade vi ef-
ter de andra mannskorna och fann sé&-
kerttjugo stycken. Vara turneringar skulle
bérja redan samma kvall sa vi packade
in oss i en savsal och bérjade spela pa
direkten. klockan 05.00 var vi klara och
gick och la oss. AHHH &ntligen sova,
krash, buller, bang och ett konstant fnit-
ter, detta pagick i fyra timmar ,ingen sov.
Som hamnd sa snarkade jag sa ingen
annan kunde sova mellan nio och tolv
mohahahah.... Nasta dag gryr och jag
inspekterar Magic turneringen typ1, min
inspektion ledde till vinst och &nnu néj-

dare gar jag for att se vad folk har att séga
om de tva olika liven pa konventet.

Omdoémena pa lajven varierade mel-
lan Skitbra och helt okej, Tydlingen skulle
en skagglurk fran Linléping ha vunnit ett
vampyrlajv...vunnit?? Som vanligt spe-
lade jag inga rollspel men det jamnade
ut sig for det tror jag ingen annan dar
gjorde heller, ingen jag pratade med ialla
fall, eller sa var det en komplott mot mig.
Figurspelsturneringarna var dominerade
av FFFF-are och den lokala Kalmar fér-
eningen. 40k turneringen var under all
kritik da arrang6rerna hade missat all
kommunikation med konventet och dar-
for fattades det terédng helt samt delta-
gare da inga regler hade kommit upp pa
Kalcons hemsida. Pa det hela taget ett
bra konvent med bra aktiviteter dock na-
got oorganiserat men det blir sékert
battre. Ak dit nasta ar eftersom distriktet
sponsrar resor till konvent inom distriktet
sa blir det dessutom billigare.

text:
foto:

Andreas "Acad” Cadelin
Daniel "Daniel” Roos




kyrcon f

Hejsan alla igen, eran i
flangreporterigen med en
nagot férsenad Kyrcon
rescension. Vi styrde vara
hjul mot borlange dar
arets kyrcon skulle ligga,
tillsammans med en
kyrkomassa.Val dar sa
méttes vi av en otrolig syn, §
tank er globen klyvd i tva
delar och lagd pa marken,
fast storre, och dar skulle
lila Kyrcon vara. Inne i
masshallen var det fullt
med folk, inte kyrcon be-
sbkare dock utan
kyrkoméss bestkare och G
vifick irra omkrig en stund
dar inne for att hitta den §
lilla sektionen som inehéll
Kyrcon. Val dar tittade vi §
os omkring och raknade
deltagare (ca. 45 st.) och
undersékte vilka aktivite-
ter som var planerade.Det
Fanns alla de vanliga sa-
kerna férutom ett Iajv, alla
turneringar var jattesma §
férutom startrek kortspels §
turneringen.

Konventsdeltagarna §
vanliga och trevliga, och
pa det hela taget ett bra
men litet konvent. Len Ho- £
ward som ar front figur och "
kontaktman mot kyrkan var sa klart dar,
jag besprakade honom lite och till nasta text: Andreas Cadelin
ar lovade han ett Kyrcon alldeles for sig "Piccolon med den mérka hemligheten”
sjalv. En ljuspunkt var priserna i de olika
turneringarna som bestod av olika start-
rek-filmer och jag lyckades kapa at mig
tv sa nojda och glada styrde vi kosan
hemat.




inside exp\orer

Ett Solodventyr

Du tar harmed rollen som Aron
Lefvert, en ratt ordinar hjalte for ett
spel som gérna férédmjukar huvud-
personen i mesta méjliga man. Han ar
helt enkelt en vanlig 24-aring som fort-
farande bor hemma och mest vill ha
kul...typ.

Aron har halvlangt trassligt har, en
flackig T-shirt fran DM i Mini-Racing 1992,
en fladdrig munkjacka utanpa det,
lappade och lagade jeans samt pa sina
knotiga fotter; utslitna, slarvigt knutna
gympadojor.

Men nu avslutar vi den intetsagande
beskrivningen och kastar oss rakt in i
handlingen. Du som inte har spelat ett
soloaventyr tidigare fattar snart galoppen,
om inte -aterga till Fia med knuff, det har
sina poanger det med, eller hur?

Efter vad som kanns som en laaang
och intensiv natt vaknar du upp med
betongkeps samt en huvudvark av sal-
lan skadat slag. Det tar nagra sekunder
innan du till din férfaran inser att din rang-
liga séng med smurf-tacke har bytts ut
mot daggvat mossa.

| skogen!

Efter en kort "hjélp-var-ar-jag-kom-
mer-dé!”-attack kanner du igen dig. Du
har legat och slumrat vid den 6kanda grill-
platsen utanfér hembyn Smérberga. Det
finns dock inga spar efter en réjarfest
vardig din tvatons skalle, och eldstaden
verkar inte ha anvants pa bra lange. Is-
tallet for att férdjupa dig i mystiken be-
stammer du dig for att ga hem och sova.

Precis nar du ska ge dig ivag syns ett
kraftigt ljussken pa den konstigt nog
rédaktiga himlen, samtidigt som en dov
knall far marken att vibrera latt.

Vad gér du?

* Fortséatter den inslagna vagen mot
byn, se §2.

* Springer i vild panik inat skogen sa
langt du kan komma, se §3.

* Star apatisk och glor pa natur-
fenomenet med éppen mun i samma
veva som du far en flashback fran KISS-
konserten for tva ar sen, se §4.

2

Nar du avverkat halva vagen gér sig
plétsligt tystnaden pamind. Antingen ar
du dov eller sa har alla faglar tystnat och
sjélva vinden avstannat. Nar du ar nés-
tan saker pa att du ar dév prasslar det
plotsligt till i en buske langre fram. Innan
du hunnit reagera hoppar en hare fram
ur grénskan. Men inte vilken hare som
helst. Den ar ljust baby-bla och harillgula
o6gon. Det verkar inte troligt att den ska
anfalla.



Vad goér du?

* Skuttar runt i gladjeyra skrikandes ”
-Jag ér inte dév, jag KAN héra!”, se §5.

* Plockar upp narmsta tradgren och
haller den i en krampaktig tvahandsfatt-
ning, hysteriskt skrikande:

" -Kom igen da, anfall mig ditt
bepalsade sataniska odjur!”, se §6.

* Férsoker fanga haren levande med
dina bara hander fér att salja till UFO
Sverige, se §7.

3

Sa snabbt som dina nikotiniserade
lungor férmar réjer du upp buskar och
vissna lév i ditt férsék att undkomma det
fruktansvarda...vad det nu var. Du hade
sakert kunnat springa tills du stupade,
men en valplacerad tradgren paskyndar
processen. Efter att ha beskadat den
mystiskt rédfargade himlen ur grodper-
spektiv och hamtat andan linkar du till-
baks till grillplatsen. Plagsamt medveten
om att du har motionerat inser du beho-
vet av en tobaksdoftande aterstallare och
bérjar ga in mot byn, se §2.

4

Du tréttnar snabbt pa molnstuderande
och gramer dig bara 6éver att du inte var
ihardigare att komma backstage da det
begav sig, sa du gar frustrerad in mot byn,
se §2.

5

Din omskakande gladjedans skram-
mer ivag haren och du fortsatter mot byn.
Det ar forst efter att ha gatt ett tag som
tanken pa att det var nat mysko med en
baby-bla hare med gula 6gon slar dig. Se

§8.

6

Haren tittar nyfiket pa dig, blinkar en
gang och skuttar tillbaka in i buskarna.
Med ett avgrundsvral kastar du ivag gre-
nen efter den, triumferat skrikande ” -Hal!
Smaka pa den!”. Efter denna traumatiska

upplevelse satter du dig pa en sten
och aterhamtar dig. Nar du slutat skaka
gar du vidare in mot byn, ivrigt spejande
efter hoande ugglor och kamikaze-ekor-
rar. Se §8.

7

En vild jakt tar vid och du ar pa vag
att ge upp mot den éverlagset snabbare
haren da den mirakulést nog fastnar i en
harva med gammal fiskelina i ett snar.
Med beslutsamma steg narmar du dig det
sprattlande kolli:t. Nar du tar tag i dess
bakben biter har-satan dig i vanster hand.
Medan du &verskéljs av en rosa dimma
tar den sig loss ur trasslet och férsvinner.
Omtéeknad bérjar du ga i vad du tror ar
ratt riktning.

Se §9.

8

Efter ytterligare en halvtimmes han-
delsel6s vandring klattrar du upp pa en
hoéjd i narheten av byn. Du blickar ur éver
nejden och far en kansla av obehag. Det
ar nagot som inte star ratt till....2 be
continued.

9

Du ser nu allti en rosa dimma, unge-
far som om varlden bestod av din lilla-
systers flickrum. En unders6kning av sa-
ret som haren tillfogade dig visar att allt
ser normalt ut, och det gér inte ont.
Tvartom, en skén kansla av valbefin-
nande bérjar sprida sig i kroppen.

Vad gér du?

* Ruskar pa huvudet och fortsatter ga,
se §10.

* Lagger dig ner och vilar, se §11.

* Komponerar ihop en egen femradig
vaggvisa och gar sedan mot byn, se §12.

10

En rejal headbang atertar dig till verk-
ligheten och du ké&nner att huvudvarken
avtagit betydligt. Se §8.




1

Sémnigt gér du dig en badd av I6v
och kvistar och slumrar in. Dina drémmar
ar nu av det mest fantastisk slag och den
euforiska illusionen tar dig till varldar du
aldrig kunnat férestalla dig. Nar du sent
omsider vaknar ar det ater dag och du
ligger i vad som kanns som en trasig
sack. Efter en hel del sprattlande tar du
dig ur och far en mild chock. Pa marken
ligger dina klader och sjalv har du tagit
formen av vad som kanns alltfér mycket
som en hare. Du finner dig dock ratt snart
i ditt 6de, det finns trots allt en del férde-
lar med att kunna skutta och springa. Du
kanner ingen dragning till byn och kom-
mer inte fa nagra problem med fikande
jagare eftersom alla invanare har slutat
som fdéda at en ondsint ras av
avfallsmutanter. Enjoy chewing bushes!
SLUT

12
Ditt opus blev majestatiskt bra och du
bestammer dig fér att sjunga den fér den

férsta du traffar pa idag. Glatt lullande
vandrar du vidare och snart ar du uppe
pa en hojd varifran man kan se ut Gver
byn. Synen som méter dig far dig att tappa
hakan fullstandigt...2 be continued.

Stefan Lindqvist

peter
E S

Efter att noggrant studerat GoB's
mailing lista har och upptéackt att det férts
en stor debatt om Sagan Om Ringen. jag
har den stora &ran att presenternafilmens
regissor Peter Jackson, och en del fakta
om Jacksons tidigare filmer. Det bér kan-
ske poangteras att all fakta om Peter
Jacksons historia och tidigare filmer kom-
mer fran en artikel av Andreas Zagai tidi-
gare publicerad i Sauna # 3 96.

Peter ar fodd och uppvaxt pa Nya
Zeelands kust strax norr om Wellington.
Det var redan i unga ar som Peter bér-
jade intressera sig fér film produktion, nar
ynglingen hittade féraldrarnas 8mm film
kamera. Det var da han bérjade sin film
karriar pa familjens bakgard utanfér
Wellington.

Det var 1971 som Jackson blev far-
dig med sin férsta film, en krigs komedi
med titeln The Dwarf Patrol, denna film
spelades in i en grop pa familjens bak-
sida. Peter visade ocksa kreativitet pa
framstallandet av special effekter, da han
med nal stack hal i filmen for att simulera
mynningsflammor fran gevaren.

Redan ett ar senare 1972 gjorde Pe-
ter sin andra film, en uppféljare pa The
Dwarf Patrol, World War 2. | denna film
presenterade Peter sitt férsta monster en
stor galen ratta med puckel rygg, denna
tillverkades av tidningspapper.

| samband med World War 2 spelade
Peter aven in The Valley for att delta i en
tavling som skulle uppmuntra barn att
bdrja med film, den fick dock inga fram-
gangar.




Ar 1977 bérjade Peter att leka lite med
andra stilar da han slappte filmen James
Bond, dar han aven sjalv spelade rollen
som James Bond, Peter gjorde sitt basta
for att forséka imitera sin hjélte Sean
Connery.

Vid denna tid pa bérjade Jackson
manga filmer men inga blev fardiga, detta
pa grund av bristande intresse och fak-
tumet att hans visioner var stérre an re-
sultatet.

1983 kastade sig Peterinien ny pro-
duktion The Curse Of The Grave Walker,
han bérjade da aven som larling for att
dryga ut ekonomin. Vid denna tidpunkt
inférskaffade sig Peter sin férsta proffs
kamera, en Boltex som man fick dra upp
med fjader fér att sen kunna spela in ca
30 sekunder. Inte heller denna film blev
fardig.

Istallet bérjade han pa en ny film, den
nuvarande klassiker Bad Taste. Aven har
visade Peter sin tekniska kreativitet och
tillverkade en steady-cam fér cirka 20
dollar, istéllet fér att képa den fér 50000
dollar. Peter tillvarkade skjut vapen av tra,
papper och alluminum, och hemma hus
han mamma graddade han ailien huvu-
den av latex skum. Manga av hans van-
ner fick hjalpa honom da han hade pro-
blem att fa tag i skadespelare. Fran bér-
jan var det meningen att filmen skulle bli
10 minuter, men 1987 da filmen var far-
dig hade den hunnit bli en 90 minuters
langfilm. Det var vid till fallet ingen som
trodde pa filmen, men 1988 var den med
pa Cannes filmfestival och van Gore pri-
set och képtes in av tio lander.

Efter succén med Bad Taste fick Pe-
ter férférsta gangen en riktig budget till
en film och det var da kan pa bérjade ar-
betet pa hans férsta kommersiella film
Brain Dead.

| denna film fick Jackson fér forsta
gangen tillgang till att anvanda riktiga
Hollywood effekter och faktumet var aven
det att han slapp sittai timmar for att sjalv
sy klader och bygga rekvisita. Under den

nya produktionen fick han aven tillgang
till obegransade mangder grisblod, och
kunde dar av géra annu stérre och blodig-
are scener. Braindead blev en dunder hit
6ver nastan hela varlden, och dom som
hade turen att se filmen pa bio fick en
trevlig souvenir i form av filmens offici-
ella spy pase.

Efter Braindead kom Peter med ytter-
ligare en film, Meet The Feebles, en smatt
pervers dockfilm som tyvarr aldrig visa-
des pa bio men blev kult férklarad innan
den ens kom pa video.

Men men , nu ar Peter Jackson pa
gang igen och nu men den mer seriésa
filmen Sagan Om Ringen, och Peter har
sjalv uttalat sig fér alla som ar oroliga att
det ska bli en gore version pa Sagan Om
ringen.

- Jag ar splatter filmernas kung, men
Sagan Om Ringen ar den béasta bok som
nagonsin skrivits, och i min version av den
ska inte en droppe blod sillas i onédan...

Ja ja, vi far hoppas att filmen blir den
hit vi alla har vantat pa, och att Peter hal-
ler sitt l6fte..

Eric Starck

text:

>




Har du [ust att ara, skapa
och utvecklas?

Da ar du valkommen att kontakta Studiefrimjandet pa din ort! Tillsammans kan
vi utveckla dig och verksamheten inom Sverok.

Du kan fa hjalp med att:

- utveckla féreningen

- utbilda styrelser

- utbilda ledare

- ordna lokaler, litteratur mm

- skapa kontakter

- anordna, samordna och administrera
cirklar, utbildningar, projekt mm.

Kontakta garna nagon av vara avdelningar och beratta om dina behov och 6nske-
mal.

Studieframjandet ar ett av Sveriges stérre studieférbund och ger méanniskor éver
hela landet mojlighet att lara, skapa och utvecklas i gemenskap med andra. Var verk-
samhet samlar varje ar 6ver 2,5 miljoner deltagare, varav manga ungdomar. De stora
amnes-omradena ar natur, djur, miljé, kultur och musik.

Kontakta oss vi finns pa féljande orter:

Joénkoping 036-162599
Nassjo 0380-19363
Kalmar 0480-85855
Vaxjo 0470-47770
Ljungby 0372-86335
Markaryd 0433-71130
Almhult 0476-12550

Via studieframjandets hemsida Studle."

www.sfr.se kan du fa mer information om vart

utbud och andra tjanster. framjandet
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