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ar jag var kobold och riktigt fa-
Nnatisk rollspelare brukade jag

och mina rollspelspolare aka till
Stockholm och botanisera i huvudstadens
rollspelsbutiker. Allra helst frekventerade
vi Spel&Sant pa Vasagatan 8-10 (senare
Torsgatan 31), men vi besokte dven den i
vara dgon lite mer snobbiga butiken
Tradition i Sturegallerian. Spel&Sant gick
i graven, medan anrika Tradition som
bekant levde vidare. Nyligen fick jag
dock hora att Tradition (eller EB Games
som kedjan hetat alltsedan den blev
uppkopt av Electronics Boutique) beslu-
tat att sluta salufora rollspel och istéllet
satsa helt pa datorspel. Orsaken ar att
Electronics Boutique i sin tur blivit upp-
kopta av ett annat amerikanskt storfore-
tag vid namn Gamestop. Innan jag fick
detta besked hade jag fatt idén att man
borde undersoka rollspelens svenska
historia genom att lata ansvariga fran de
respektive forlagen kasera om sina erfa-
renheter. Jag hoppas att detta bara ar ett
ironiskt sammantraffande. Férmodligen
ar det dock sa att rollspelen aldrig kan
aterta den position de hade pa 80-talet
under dess gyllene era med Aventyrsspel
ispetsen. Om detta berattar Anders Blixt
i det forsta kapitlet av rollspelens svens-
ka historia. Férhoppningsvis ar det vi
beskadar just nu inte det sista. Med tanke
pa filmatiseringen av en viss Potter och
nagra andra smavéaxta fantasyhjaltar lar
framtiden vara tryggad.

Pa Runans forum (forum.runan.info)
undersdkte vi nyligen vad ni lasare vill
seiRunan och det vi sag tydligast var att
aventyr ar eftertraktat. Det borde glddja
dem som deltog i undersokningen att
detta nummer innehaller bade ett dventyr
och en dventyrsplats. Scenariot heter
”Snovit tomhet” och har tidigare spelats
pa arets upplaga av GothCon respektive
Boras Spelkonvent (ar 2002). Forfattare ar
Fredrik Jénsson fran rollspelskollektivet
Orchis & Svettis. Genren ar svardefinie-
rad, men det dr nagon form av friform
fritt efter Call of Cthulhu som utspelar sig
ifjdllen och handlar om svenska militérer.
Vidare bjuder detta nummer pa en dven-
tyrsplats till valfritt fantasyrollspel skri-
vet av Max Wallinder. F6lj med ovan
tradgransen och beskadda “Rod snd”.
Samme Wallinder analyserar dven synen
paindividen kontra kollektivet i fantasy-
rollspel.

Avslutningsvis maste jag starkt rekom-
mendera er som inte har sett den nya
Batman-filmen att ga och se den pa bio.
Rutger Hauer, Michael Caine och Gary
Oldman ar bara nagra som gor denna stam-
ningsfulla film till ett mésterverk. X
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Anakronism eller trivialitet?

— rollspel i ett gruppbaserat samhalle

Text: Max Wallinder. Illustration: Alexandra Alexandersson.

en medeltidsinspirerade fantasy-
D varlden, sa som den presenteras

i de flesta rollspel, tycker jag
saknar en liten om &n inte obetydlig de-
talj. Bristen jag syftar pa ar det faktum att
konstruktdrerna overfort vart vasterland-
ska individualistiska samhallssystem till
fantasyvéarlden, som i mitt tycke istéllet
borde vara gruppbaserat. Termerna for-
klaras utforligt i artikeln men kort in-
nebédr de att man antingen satter indivi-
den eller gruppen i centrum i sam-
héllslivet.

Vad 6verforingen beror pa tanker jag
inte behandla i artikeln men en kvalifice-
rad gissning skulle kunna vara att det
kort och gott dr en praktisk forenkling for
att underlatta rollspelandet. Antagandet
Overensstammer, som vi skall se, med
mina tankar om att inférandet av grupp-
baserat rollspelande kan medf&ra storre
utmaningar for rollpersonerna. Artikeln
bor ses som en intressevackande parentes
for de som Onskar ge sin fantasyvarld
ytterligare en dimension.

Inte bara Sverige utan hela den véster-
landska kultursfaren préaglas idag av en
stark individsyn. Individen ar den enhet
som samhallet bygger pa. Detta innebéar
att dygderna stavas; oberoende, ansvar,
demokrati och tolerans. Dygderna ar helt
naturliga, for att inte sdga nédvandiga for
att systemet skall fungera. Individen ges
stor frihet men forvintas ocksa att an-
svara for sina handlingar. Politik och
samhdlle bygger pa att statsmakten ges
fortroende och i utbyte mot representa-
tion star for medborgarnas sociala
skyddsnét.

Sa har det inte alltid varit utan systemet
utvecklades i och med att industrialise-
ringen som radikalt férandrade samhal-
let. Det preindustriella samhallet eller det
agrara samhallet dominerar bland varl-
dens lander idag och ar ocksa det som
fantasyvarlden bygger pa. I det agrara
samhallet existerar inte dagens individ-
syn utan istéllet en gruppsyn. Gruppen
ar samhallets bas. Identiteten formas inte
av hur man ser pa sig sjalv i jamforelse
med andra individer utan vilken position
man har i sin egen grupp och vilken
stéllning gruppen har i jamforelse med
andra grupper. Den primara identifie-
ringen dr med gruppen. Fenomenet hor
samman med att statsmakten inte ar
tillrackligt stark, att medborgarna inte har
fortroende for de styrande eller en kom-
bination av de bade.

I det agrara samhallet ar det istallet
gruppen som far sta for det sociala
skyddsnaétet och sdkra 6verlevnaden. Av
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den anledningen &r grup-
pens (familjens, slaktens,
stammens) syften &ver-
ordnade individens. Alla
individer dr beroende av
gruppens 6verlevnad var-
for den maste skyddas
till varje pris. Detta
innefattar inte bara fy-

sisk Overlevnad utan
kannetecknas framfor

allt av betonandet av
heder, anseende och
stolthet. Ett gruppbase-

rat tdnkande kraver
andra dygder, namli-

gen; respekt, disciplin,
stolthet, generositet

och tillgivenhet. Indivi-

den har beroende pa sin
position i gruppen olika
mycket frihet men ansvarar
bara f6r sina handlingar infor
den egna gruppen. Da grup-
pens styrka dr dess sammanhallning
16ses konflikter inom gruppen medan
man visar upp en enad yttre fasad.

Hur hédnger det hér ihop med fantasy-
rollspel da? Jo, det gar att utnyttja ovan-
staende bakgrundmaterial pa atminstone
en knapp handfull olika satt. For det
forsta ges stod for dventyrsgruppen.
Rollpersonerna tillhor inte langre sin
ursprungliga grupp utan har tillsammans
bildat en ny. Att uppratthalla och halla
samma gruppen blir darfor rollpersoner-
nas primdra syfte varfor det gar att moti-
vera deras gemensamma handlande och
mal.

For det andra gar det, som jag berorde
i inledningen, att stilla rollpersonerna
infGr storre utmaningar genom att inféra
gruppbaserad ménniskosyn. Det hela
hénger samman med omgivningens syn
pa rollpersonerna. Om normen ar att
tillhora en storre relativt immobil grupp
sa utgor rollpersonerna férmodligen dess
motsats. Det innebar i sin tur att rollper-
sonerna siarbehandlas eftersom de bryter
mot normen. Rollpersonerna ses som
landstrykare och utbélingar som sjasas
bort som pestsmittade eller i varsta fall
overfalls da de saknar tillhorighet i en
grupp som skyddar dem. For att forsta
omgivningens agerande kan det vara till
hjilp att se pa de fragor de stéller sig nar
de konfronteras med rollpersonerna;
varfor dr de inte langre med i sin grupp?
Har de st6tts bort eller flytt och i sa fall
varfor? Ar det nagot fel pa dem eller har
de gjort nagot sa fruktansvart att inte ens
deras egna vill veta av dem langre?

For det tredje ar det alltid intressant att
se pa de orsaker som finns till att de olika
rollpersonerna brutit sig loss fran sina
ursprungliga grupper. Ar det ett frivilligt
uppbrott maste anledningen vara myck-
et stark for att rollpersonen skall limna
den trygghet som gruppen innebar. Ar
uppbrottet patvingat maste orsakerna
vara mycket allvarliga for att gruppen
skall bestimma sig for att utesluta en
medlem. Att rollspela uppbrottet ar ofta
mycket givande da det ger rollpersonen
en grund att bygga vidare pa. Att se pa
hur uppbrottet paverkar och férandrar
rollpersonernas inre da han/hon pendlar
mellan rotléshet och trygghet ger ofta
upphov till djupare rollpersoner. Att ut-
nyttja orsakerna till uppbrottet pa olika
sétt for att ge dventyren en personlig
karaktér och ddrmed fa narvaro &r ocksa
att rekommendera.

Slutligen kan det vara av vikt att ha
grupptankandet i atanke da rollperso-
nerna har samrore med olika grupper.
Gruppsynen kan ge forklaringar och
anvandas for att bestimma en grupps
agerande mot utomstaende. Att rollper-
sonerna kan ha svart att acceptera deras
handlande och levnadssitt dr bara natur-
ligt eftersom de sjdlv inte langre tillhor
den overvildigande majoritet som lever
efter dessa villkor.

Attanvanda sig av gruppbaserad méan-
niskosyn i Din fantasyvérld tillfér roll-
spelet en hogre grad av realism och
stéller rollpersonerna infor stdrre utma-
ningar. Men visst, det &r bara ett forslag. X
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Aventyrsplats ovan tridgrinsen. Text: Max Wallinder. Illustrationer: Alexandra Alexandersson. Kartor: Max Wallinder.

6d sno ar en systemlds dventyrs-
Rplats som kan bjuda pa lite latt-

smélt underhallning i vilken yx-
vérld som helst. Rollpersonerna skall av
nagon anledning ta sig 6ver bergen och
passar da pa att vila sig innan den sista
stigningen. En snostorm har tillfalligt
blockerat passet och rollpersonerna
tvingas véinta ut battre vader.

Hulehytten

Ett par tre tusen alnar upp i bergen ligger
den lilla byn Hulehytten. Fran den gryt-
formade dalgangen kan man pa dolda
stigar ta sig over bergskammen genom
ett trangt pass och ned pa andra sidan.
Genvigen Over bergen ar den enda an-
ledningen till varfor byn existerar. For att
komma till Hulehytten maste man
klattra upp for bergssidan genom en tat
granskog och pa smala slingrande va-

gar.

Hulehytten ar tackt av tjock knarrande
sno aret om och det sndar bade ofta och
ymnigt. Tdta gra moln tycks standigt
glida fram ovan bergstopparna och kans-
lan av att gudarna dr néra ar pataglig.
Lika séllan som solen skiner, lika vanligt
ar det att kyliga vindar yr upp snén och
sopar igen alla spar av nattens aktivite-
ter.

De laga timrade husen i Hulehytten &r
halvt begravda i snon vilket ger gott
skydd mot kylan. Tunna rokstrimmor
stiger mot den morka himlen. Fa mén-
niskor eller djur ror sig ute. Det ar tyst
och stilla. Om natten dr det morkt efter-
som knappt nagot ljus lyckas hitta ut
genom de titade springorna.

Forutom stall, férrad och skjul finns ett
tjugotal boningshus med en befolkning
parunt 50 vuxna. Familjerna 6verbygger
generationerna sa forutom dessa finns det
lika manga gamla och barn. Den huvud-
sakliga forsorjningen ror slojd och utrust-

ning till genomresande som t ex barn-
stenssmycken, snidande amuletter,
pladar och kldder av péls, proviant, rep,
koksattiraljer och lyktor. Tjanster som
byborna kan erbjuda dr husrum, husku-
rer, enklare reparationer i snide, klade
och smide samt vdgvisning genom pas-
set.

Folket i Hulehytten lever av att silja,
sa de &r bade envisa och framgangsrika.
Generellt skapas inget dverflod, sarskilt
inte under vinterméanaderna, vilket ger
att byborna knappast kan raknas som mer
an rika pa overlevnadsinstinkter.

BYBOR

Har &r nagra bybor som rollpersonerna
troligen kommer i kontakt med.

Broderna Travvne

Thor och Aamne &r bade lokala guider
och lever framst av att guida resendrer
genom bergspasset. Utat sett latsas de

Runan #37



vara hatiska ovanner som forsaljnings-
taktik. Osdmjan anvands for att kunna
hoja priset och hittills har de lyckats be-
vara sin hemlighet dven for byborna.

Broderna ar valdigt olika till bade satt
och utseende. Thor &r klent bygd, mork
ochintensiv i sina rérelser medan Aamne
ar stor, ljus och savlig. De ger alltsa in-
trycket av att vara varandras raka motsats
vilket underlattar deras falska fasad.
Broderna kommer att erbjuda rollperso-
nerna sina tjanster, vilka de borde kopa
eftersom passet 4r mycket farligt utan en
erfaren véagledare. Enligt byborna &r de
bagge broderna bade palitliga och skick-
liga men ingen kan minnas varfor de
brakar. Over en kvinna kanske?

Sigrid Valde

Sigrid bor ensam med sin gamla sjuka
moder. Hon gor inget annat an sorjer for
Ase och har svart att klara sig. Verkar
nagon av rollpersonerna vara villiga att
lyssna sa kan hon beritta att modern
behover mediciner for att tillfriskna men
att dessa endast finns i staden nedanfor
berget. Eftersom révarna harjar i skogen
vagar hon inte firdas ensam da alla hen-
nes besparingar maste anvindas for att
kopa orterna. Sigrid &r for stolt for att
fraga men om rollpersonerna erbjuder
henne sin hjélp kan hon ga med pa att
eskorteras till staden och eventuellt ac-
ceptera en mindre allmosa. Vem vet vad
den gamla kvinnan kan berétta efter sitt
tillfrisknande? En ddende gruvarbetares
hemlighet kanske?

Vandrarhemmet
Vildsvinet

Vandrarhemmet &r det stérsta husetibyn
och det enda i tva vaningsplan. Pa bot-
tenplan lever familjen som skoter etablis-
semanget. Ovanvaningen &r delad i tva
rum, dér det ena utgdr matsal och det
andra sovsal. Tjocka pladar och 6ppna
spisar haller de boende varma tillsam-
mans med rykande het kéttsoppa.

FAMILJEN HUGGEPYL

Familjen bestér av det dkta paret Haakon
och Hilde som 4ger Vildsvinet. Deras
fordldrar hjélper till med matlagning,
barnpassning och mindre arbetsamma
sysslor. De &ldre barnen hjilper till med
vedhuggning, stddning, servering, mat-
lagning och drenden. Familjen Huggepyl
ar som vilken annan i Hulehytten, om &n
nagot mer valbargad.

GASTER

Sovsalen har tio baddar men det ar van-
ligt att man far dela badd for en extra
summa. Vildsvinet har féljande géster:
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Karmela

Forstagangsbestkare i Hulehytten och
darfor misstankt av byborna. De ser helst
att hon beger sig av sa fort som méjligt
och forsoker fa familjen Huggepyl att
slanga ut henne. Hon dr mérkhyad, vilket
ar valdigt ovanligt i dessa trakter. Hon
bryter och klar sig fargrikt och annor-
lunda. Rykten om henne ror allt fran att
hon &r spion och skoka till hdxa och tjuv.
Hennes exotiska person lockar dock ny-
fikna besdkare om kvéllarna da hon
dansar och spelar, och darfor tillats hon
stanna.

Karmela ar flyktig och mystisk. Hon
undviker fragor och sédger att vindarna
for henne dit de behagar. Hon har en
rastlos sjal och lever av dans, musik och
smatjuveri. Hon forsoker forfora den
blodigaste av rollpersonerna alternativt
vidja till hans stora hjirta for att till-
skansa sig gavor. Skulle hon misslyckas
kan hon mycket vil prova att stjdla fran
gruppen innan de ger sig av.

Ett intressant scenario vore att lata
rollpersonerna komma pa henne och
stéllas infor det moraliska dilemmat 6ver

Tir B

passet

vad de skall gora med henne —lamna 6ver
henne till byborna som redan har balet
fardigt eller finna forstaelse 6ver hennes
livssituation och lata henne ga?

Bjarne Siir

Bjarne ar ett vdlbekant ansikte i byn. Han
dr jagare och forser manga med kott och
pélsar. Han &r palitlig och har gott anse-
ende. Bjarne &r en tystlaten och grovhug-
gen man som helst haller sig for sig sjdlv
men tillats komma och ga som han vill.
Alla litar pa Bjarne. Ar rollpersonerna ute
efter att tjana pengar pa handel kan de
gora affarer med jagaren. Han kan er-
bjuda det mesta géllande palsar av god
kvalitet men han vet sitt varde och ar
omdjlig att pruta med.

Vill de inte kopa kan de kanske sla
folje med honom som eskort i utbyte mot
en del av fortjansten. Bjarne reder vis-
serligen sig sjdlv med landsvagsrévarna
har gjort de gamla stigarna osdkra och
det dr dérfor han vistas pa Vildsvinet
langre &n berdknat.



Rekknar Gro

Rekknar ar pa resande fot som pilgrim.
Han ar mycket karismatisk och &verty-
gande och kan mycket vdl omvéanda na-
gon rollperson. Han har lika ménga res-
mal bakom sig som framfor sig. Han har
manga ar kvar som novis inom sin tro och
har ett brinnande intresse fér frimmande
platser och manniskor. Han &r positiv och
engagerande, pa gréansen till naiv. Han
kan berdtta om de mest mérkliga ting och
ar en mycket underhallande samtalspart-
ner som dock har lite svart for kritik av
den egna tron.

Rekknar kan tyvirr dven berédtta om
hur han blev stoppad av ranare pa vagen
till Hulehytten. En handfull barska mas-
kerade man tvingade honom under va-
penhot att avvara de fa vardeféoremal han
hade. Situationen var mycket skram-
mande och manga andra kan intyga att
védgarna nu inte langre &r sakra. Rekknar
blev av med nagra vardefulla reliker men
de hade mest religiost affektionsvarde.

Vakttornet

Halvvags upp mot passet ligger ett vakt-
torn. Garnisonen pa tio man leds av
kapten Jon Furte. Livet som gransvakt

uppe i bergen ar ingen populér tjanst
dven om den &r relativt vélbetald. I ut-

byte mot att sidllan behdva ingripa sa
maste vaktstyrkan slass mot kyla och
uttrakning aret runt. Garnisionen haller
inte begédrd kondition men &verordnade
har 6versyn pa grund av situationen.
Vakterna har ganska gott anseende i byn
eftersom de inte missbrukar sin stéllning
och dessutom star for ett inbillat skydd.
Nu nér ranarna hérjar i skogen har dock
flera réster hojts om att vakterna borde
gora nagot och om det inte sker nagot
riskerar de att tappa rejalt i fortroende.

Nar rollpersonerna anldnder uppvak-
tar kapten Furte dem ganska omgaende
for att forsdkra sig om att de inte tanker
stélla till med besvar. Han &r artig och har
pondus. Han samtalar lugnt med dem
6ver en maltid pa Vildsvinet och stéller
lite fragor om anledningen till deras
vistelse. Gor rollpersonerna ett gott in-
tryck bjuder han dem senare till ett mote
i vakttornet dar han erbjuder dem ett
uppdrag i kronans tjanst. De skall oskad-
liggora det ranargdng som haller till i
skogarna nedanfér byn och hotar byns
forsorjning.

Furte tycker inte om att ha s& manga
bevidpnade mén inom sitt omrade sa han
hoppas att grupperna i bésta fall skall ha

ihjal varandra. Valjer rollpersonerna att
avbodja kaptenens uppdrag kan han
mycket vl forsoka ta kontakt med rénar-
géanget for att fa till stand en konfronta-
tion mellan gidngen. Lyckas rollperso-
nerna med sitt uppdrag tvingas han
naturligtvis beléna dem, sa rikligt och
hogtidligt det nu gar i stora hallen i vakt-
tornet, innan han forsdker paskynda
deras avfard.

Gruvan

Pa Vildsvinet kan rollpersonerna hora
rykten om gruvan. Om kvéllarna samlar
de dldre villiga runt brasan for beréttelser
om ras, forbannelser, plundrare och skat-
ter. Byborna bara skakar pa huvudet at
dessa skronor men emellanat ar det na-
gon ny lyssnare som ger sig av och dér-
med lagger nytt bréansle till legenden.

Kort kan man séga att ryktena handlar
om att nagra gruvarbetare gav sig av till
den 6vergivna malmgruvan fér méanga
ar sedan. De arbetade lange och skall ha
hittat en guldadra. Tyvérr hann de inte fa
upp rikedomarna ur berget utan stangdes
in av ett ras och nu hemsoker de gang-
arna och de dumdristiga plundrare som
ar ute efter deras skatt.
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Gruvan dr idag dvergiven men bebos
av ett gang rabarkade landsvagsranare
som behdver ett lager for sina attacker.
Ginget bebor endast den dvre gangen i
markniva och har inte utforskat tunn-
larna ingdende. De har darfor inte funnit
skatten som bestar av guldmalm, gémd
i en vagn, tillsynes fylld med véardelos
sten. For att komma at skatten maste man
alltsa ta sig forbi ganget. Skulle rollper-
sonerna oskadliggora ganget eller smyga
sig in i gruvan, finns det naturligtvis
ocksa ranarnas plundringsbyte att tamed
sig.

Gruvan &r inte sérskilt djup eller omfat-
tande. Ganska tidigt insag man att fyn-
digheterna var sa begransade att de inte
var lénsamma och gruvan stidngdes.
Gruvans gangar ar grovhuggna och
skrovliga. Det &r inte mer &n en och en
halv meter i tak vilket gor nastan alla
rorelser mycket pafrestande. Pa regel-
bundna platser finns fackelhallare och
fortfarande fungerande rélsspar med
vagnar. Efter ingangstunneln (1) kommer
man till det vertikala huvudschaktet (2).
I taket ovanfér huvudschaktet finns en
anvandbar krok i taket (3) som troligen
maste anvéandas for vidare utforskande.
Sen &r det ju upp till férsynen att se till
att den haller... Den 6versta planet (4)
innehaller nagra vagnar och ett stort ras.
Bakom raset finns dock ingenting. Det
andra (5) planet dr inte mer dn en blid-
gang. Det tredje planet (6) &r mycket svart
att ens upptéacka da schaktets botten ar
vattenfyllt. Modiga simmare i morkret
borde raka ut for koldskador och lungin-
flammation och maste for det forsta lista
ut att en av vagnarna innehaller guld-
malm och for det andra lyckas transpor-
tera upp denna till markplan.

For mer information, se kartan dver
gruvan.

Forutom eventuellt rollpersonerna sa
finns det ytterligare en person som har
intresset riktat mot gruvan — gravplund-
raren Maare Skjerkk.

RANARNA

Landsvagsranarna ar ett ganska 16st sam-
manhallet géng. De haller bara ihop sa
lange det gar bra, sa just nu ar stam-
ningen lag. Det &r kallt och fOrtjansten
liten. Gruppen ér splittrad huruvida de
skall bege sig av eller ej. Personerna ar
retliga och aggressiva och vill egentligen
bara ha varme, mat och tak over huvu-
det.

Rénarna har inte hallit till sarskilt lange
i trakten men bestdmde sig for att stanna
efter att de funnit den &vergivna gruvan.
Trots kyla och fukt dr den idealisk som
bas for gruppens aktiviteter. Ingeni grup-
pen har utforskat gruvan sirskilt noga
och de vet darfor inte om skatten som &r
gomd i dess nedre schakt. Ganget &r
skrupelfritt men inte helt kompromiss-
16st. Hittills har de ranat alla som fardats

Runan #37




langs vdgen men de misstanker att de
vackt vakternas intresse och funderar

dérfor pa om de endast skall 6verfalla de
som fdrdas ifran byn. Bytet kommer
troligen att minska sa darfor pagar fort-
farande diskussioner om strategin.
Génget bestar av minst tre personer
fler &n rollpersonerna
, sa att vara hjaltar forhoppningsvis
tvingas klura ut en fredlig eller atmins-
tone listigare 16sning an en direkt kon-
frontation. Lat rollpersonerna vara krea-
tiva. Kanske géar gédnget med pa en
Overenskommelse att lamna omradet och
lata rollpersonerna ta dran for det for att
sedan dela ersattningen, men kommer
parterna att vara drliga? Kanske kan du
lata de bada grupperna raka stdta pa
varandra helt oférberett i skogen och lata
dem hantera situationen? Kanske forso-
ker rollpersonerna smyga sig forbi grup-
pen eller lura ivdg dem? Kanske latsas de
bli ranade for att 6verraska och tillfang-
ata rovarna? Eller sa blandar ytterligare
en man sig i leken...

MAARE SKJERKK

Maare livnér sig som nédgot sa illa om-
tycktsom gravplundrare. Sjalv kallar han
sig dventyrare, vilket innebér att han inte
séllan hamnar i moraliskt kniviga situa-
tioner. For en vecka sedan anldnde han

till Hulehytten dar han, precis som alla
andra pa Vildsvinet, fick lyssna till berat-
telserna om gruvan. Eftersom det &r hans
sysselsattning att vaska i gamla skrénor
sa anade han att det kunde finnas nagra
korn av sanning i ryktena. Problemet var
att ett géng ranare hade ockuperat gruvan
och troligen inte skulle lata honom un-
dersoka den i fred pa ett tag. Det krévdes
list.

Maare fann en 6vergiven jaktstuga i
skogen och slog lager. Han kom pa idén
att fa det att se ut som att en vampyr
anlant till trakten for att antingen skram-
ma bort ranarna (foga troligt) eller reta
upp byborna som skulle uppticka ra-
narna och jaga bort dem av bara farten.
Genast satte han sin plan i verket genom
att doda nagra mindre djur och lamna
dem ddda med endast tva stickspar i
halsen som synlig dddsorsak.

Da djuren knappt véackte nagon upp-
marksamhet smog han sig ini byn under
natten och ldt doda nagra boskapsdjur
och sedan dess har ryktena tagit fart.
Byborna ér misstanksamma mot allt och
alla och de mest vettvilliga idéer har
framforts om orsaken och vad som borde
goras. Av en ren slump stotte Maare se-
dan pa en utmattad och ddende vand-
rare pa vag mot byn. Maare ldt den
stackaren frysa ihjal och punkterade se-

dan prydligt halsen, innan han dumpade
kroppen pa lagom avstand fran byn.

Maares plan ser ut att fungera. Néar
rollpersonerna anldnder till byn har by-
borna bestamt sig for ett byradslag dar
det troligen kommer att beslutas om att
gruvan skall undersokas och kanske se-
dan skallgang i skogen. Rollpersonerna
kan naturligtvis paverka denna utveck-
ling. Kanske spér de pa ryktena for att
sedan ta sig an uppgiften mot riklig be-
I6ning, kanske kan de motbevisa tesen
om att det ror sig om en vampyr, kanske
ansluter eller leder de den uppretade
mobben bybor nér de beger sig mot gru-
van.

Maare tanker iallafall ligga lagt och
avvakta hédndelseforloppet. Han kan inte
atervanda till byn utan att vicka misstan-
kar och har darfor inte riktigt klart for sig
vad som forsiggar men det mesta ser ut
att ga val. Nar gianget forsvunnit tanker
han understka gruvan. Om rollperso-
nerna hinner férekomma honom forséker
han kanske &verfalla dem nér de ar sar-
bara eller atskilda.

Maare Skjerkk ser inte mycket ut for
varldeni slitna kldder och med vaderbitet
utseende men under ytan doljer sig ett
skarpt sinne och hart férvarvade erfaren-
heter och kunskaper. Han ar en vardig
motstandare. X
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PRESSGRANNAR

dr ryms recensioner av olika
thper av fansin, tidningar och

PDF-skrifter som anknyter till
rollspel. Om du vill fa din tidning recen-
serad i Runan kan du antingen mejla oss
pa e-postadressen redax@runan.info om
det géller en digital publikation eller
skicka ett fysiskt exemplar per snigelpost
till f6ljande adress:

Pontus Lof

Kantorsgatan 16
754 24 UPPSALA

Mer om tidningarna

For mer information om respektive tid-
ning (som exempelvis prenumerations-
priser och forsiljningsstillen), se deras
respektive webbplatser:

Den Fjattrade Gasen
www.80talsspel.com

Drakens Tand
www.alltidattack.se/drakenstand

Fenix
www.speltidningen.se

Frispel
www.frispel.nu/fansin

Om fansinhobhyn

Vi tycker att det ar kul med fansin och
om du vill veta mer om fansinhobby f5-
reslar vi att du tittar in pa den svenska
webbplatsen www.zinescene.org som
tyvarr inte blivit uppdaterad sedan Adam
var lansman. Titta gdrna dven in pa deras
forum hos www.rellspel.nu om du har
nagra funderingar.

Tankvarda citat

Hér kommer nagra citat tillignade aktiva
och blivande fansinmakare:

"Den goda smaken dr en tillflyktsort for den
som saknar kreativitet.”
— Marshall McLuhan

"Endast de som vigar riskera att gi for lingt
har nigon majlighet att fi reda pd hur langt
de kan gd.”

- T.S. Elliot
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DRAKENS TAND #9
38 sidor A4 ~ Augusti 2005

Detta nummer av DT &r ringbundet, d.v.s.
sitter ihop med en spiral som i detta fall
bér fargen svart. Denna lite udda tid-
ningsbindning fungerar faktiskt rétt sa
bra. Den enda nackdel jag kan se ar att
det gnisslar lite om man bladdrar ivrigt.

Numret bar temat “bespottad och
brand” och DT skall ha all heder f6r sina
finurliga och méangtydiga teman. Nastin-
till hela numret cirkulerar kring detta
tema. Dels finner man tva allménna roll-
spelsartiklar om forfoljelse och wicca i
rollspel, dels héxrelaterade artiklar till
Lemuria respektive Mutant. Numret av-
slutas med skrackaventyret "Mork mid-
sommar”. Artikeln om wicca ar egentli-
gen inte systemlds da den ar hamtad fran
ett framtida tillbehor till det svenska
gratisrollspelet In the Dark, men den &r
latt att tillimpa i andra rollspel.

Personligen uppskattade jag artikeln
om forfoljelser mest. I denna artikel pre-
senterar Mans Eriksson nagra forslag pa
hur man kan anvinda forfoljelse i roll-
spel. Eriksson skiljer pa forfoljelse som
skeriliten (individuell) och stor (samhal-
lelig) skala. Vidare diskuterar han olika
typer av forfoljelse man kan anvanda sig
av i scenarion, narmare bestamt fysisk,
psykologisk och hemlig forfoljelse samt
ren och skér paranoia.

Denna upplaga av DT ar som vanligt
genomarbetad och snygg. Om jag skulle
sdga nagonting kritiskt sa tycker jag det
ar en aning overflodigt att lata innehalls-
forteckningen stjdla tva A4-sidor.

Drakens Tand kallar sig “Sveriges enda
rollspelstidning” och jag ma séga att de
anvander vildigt sndva definitioner av
begreppen som ingar i detta motto. Jag
antar att det ar ett utslag av kaxig mark-
nadsfdring. Aven om det ér en falsk ut-
saga tycker jag det ar kul att redaktionen
har sjdlvfortroende och jag tror att DT har
framtiden for sig om de fortsitter med
samma glod som hittills. X

<>

FRISPEL #2
40 sidor 223x193 mm ~ Juni 2005

Frispel &r den skrift som avviker mest
ifran denna skord av pressgrannar. Detta
Umea-baserade fansin dr namligen ute
efter att tédnja pa rollspelens yttre granser,
ungefdr pa samma sétt som exempelvis
NisseNytt tidigare forsokt gora. Det hand-
lar om rollspelsteori i allmanhet och
“kreativitet & spontanitet” i synnerhet da
Frispel #2 belyser just detta. Utover en
relativt intetsigande inledande stam-
ningstext med diverse sprakliga och po-
etiska akrobatkonster innehaller numret
fyra artiklar, vilket innebér att respektive
artikel tilldelats rikligt med utrymme.

Artiklarna behandlar scenariokon-
struktion, rollpersoner, improvisation
respektive splittrade spelgrupper. Utdver
redaktionen kan NisseNyttaren Anders
Bjorkelid laggas till listan av skribenter.
Aven om infallsvinkeln skiljer sig at mel-
lan dessa artiklar sa tycker jag mig kunna
skonja att artikelforfattarna ser pa rollspel
med samma glasdgon. Med dessa glaso-
gon befinner man sig i granslandet mel-
lan konventionella rollspel, konst och
improviserad teater kryddat med en nypa
av vad andra skulle kalla galenskap. Man
skulle kunna kalla detta f&r friform.

Jag blev glad da jag laste Frispel 42 utav
den enkla anledningen att det ar ett ge-
nomarbetat fansin med valskrivna texter,
genomtankt estetik och ett gediget kon-
cept. Beroende pa hur man ser pa saken
skulle man kunna beskriva detta koncept
som ambitidst eller pretentidst. Man
skulle ocksa kunna séga att Frispel ar ett
extremt nischat fansin som kraver en hel
del férkunskap och en nagorlunda lik-
nande uppfattning om rollspelandets
grundkvaliteter. For egen del anser jag att
detta fansin har potentialen att vara en
intressant arena for teoretiska utlagg-
ningar om rollspelande och detta &r val-
kommet. For detta kravs dock att skriben-
ter med alternativa synsitt skriver om
sina reflektioner. X
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DEN FJATTRADE GASEN #8
32 sidor A4 ~ December 2004

DEN FJATTRADE GASEN #9
32 sidor A4 ~ Juni 2005

Uppmarksamma Runan-lasare kanske
kommer ihag en Mutant 2-artikel som var
upplagd som en korrespondens mellan
tva agenter. Den publicerades ursprung-
ligen i Runan #23 och var forfattad av
Johan Hansson och Peter Lexelius. Det dr
dessa herrar tillsammans med nagra
andra Mutant-fantaster som star bakom
Den Fjittrade Gisen (DFG). Faktum ar att
detta inte ar redaktionens forsta fansin.
En gang i tiden drev Peter Lexelius & Co
ett mastodontfansin vid namn Armaged-
don. Detta var innan Jerry Bruckheimers
bedrévliga film med samma namn trot-
sade naturlagarna. Det tjocka fansinet
Armageddon utkom med atta nummer
mellan aren 1990 och 1998. Samma &r som
Armageddon gick i graven startade Lexe-
lius en e-postlista om Mutant och tre ar
senare startade Lexelius med vanner
detta Mutant-fansin.

DFG behandlar klassiska Mutant, ofta
sasom det reviderats i Jarnringens Mutant
— Undergingens arvtagare. Aven om dgmnet
ar relativt begransat lyckas redaktionen
belysa det med saval artiklar, intervjuer,
nyheter, recensioner, serier, tivlingar och
dventyr. Layouten ar stilren, &ven om jag
inte dr speciellt fortjust i brodtext utan
seriffer. Omslaget till #9 ar ett enorm lyft
jamfort med #8 med fint fargtryck, snygg
illustration och en ny frasch logotyp.
Texterna &r valskrivna och korrekturla-
saren har gjort sittjobb vél. Det finns dven
bra illustrationer i sjdlva tidningen.

I dessa nummer finner man bl.a. tva
dventyr samt artiklar om rollpersonens
bakgrund, PSI-agenter, droger, motorgal-
ningar och en privatsnoksbyra. Vi far
dven besoka diverse karaktdrer i saval
Goborg som Karle.

For den som ér intresserad av Mutant
dr DFG ett maste och det ar kul att se att
det gar att publicera en aterkommande
blaska om ett svenskt rollspel. Till pa
kopet dr den genomarbetad och lasvérd.
Man far bara hoppas att de fortsatter med
fina firgomslag. X
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FENIX #3 2005
68 sidor A4 ~ Maj 2005

FENIX #4 2005
72 sidor A4 ~ Juli 2005

Fenix-maskineriet fortsatter att spotta ut
nya tjocka och fargglada nummer. Som
vanligt finner man en uppsjo av spelma-
terial till populéra rollspel, bl.a. dventyr
till Mutant — Undergdngens arvtagare,
Werewolf: the Forsaken, Skymingshem: An-
dra Imperiet och Eon. I #3 finner man
dessutom en rad artiklar som berdr Star
Wars. Tyvérr ar artiklarna inte speciellt
utforliga och jag tycker att man borde
kunde belyst SW pa ett betydligt mer
intressant vis. Nummer 4 har tema ”Hjal-
tar” och detta belyses bl.a. med en artikel
om vad som kdnnetecknar en hjélte och
en artikel som behandlar slumpens roll
for hjalten. Nytt for dessa tva nummer &r
en sektion med recensioner och redaktio-
nen har verkligen valt att satsa pa denna
avdelning da vi bjuds pa hela 29 recen-
sioner av roll-, dator-, kort-, brad- och
figurspel. Apropa recensioner innehaller
Fenix #4 dven en ny fansinspalt och
denna gang presenterar Lexelius fansin-
klassikern Hypnosis.

I min forra Fenix-recension var jag
valdigt positiv. Nu nér jag last nagra
nummer har jag dock nagra saker att
anmarka pa. For det forsta anser jag att
artiklarna som inte &r relaterade till ett
specifikt spel ar pa tok for korta. Stan-
dardlangden pa artiklarna dr ungefar tva
sidor och detta innebar i manga fall en
relativt ytlig behandling av de aktuella
amnena. Detta knyter &ven an till min
ndsta anmidrkning och detta géller det
faktum att Fenix dr en speltidning som
forsoker tdcka in alla méjliga former av
spel. Denna breda triffyta menar jag gor
att precisionen inte alla ganger ar perfekt.
Personligen skulle jag inte bli ledsen om
allt som r6r kortspel, airsoft och datorspel
stroks och gav utrymme at langre roll-
spelsartiklar.

Detta asido anser jag att Fenix dr en
viéldigt bra resurs for rollspelare, speciellt
vad det giller nyheter och spelmaterial.
Med sin hoga utgivningstakt och stora
upplaga fungerar den som en knutpunkt
for svenska spelare. X

Runan presenterar stolt:

AS"

ampanjvirlden Tadinor skapades
Hursprungligcn till Drakar och

Demoner, men eftersom vi har
arbetat fram den utan att binda den till
nigot specifikt regelsystem si gir den
att anvinda till vilket rollspel som
helst. Redan frin borjan bestimde vi oss
f6r att stimningen skulle vara mérk och
jordnira. Tadinor skulle vara realistisk
och "kinnas inpi benen”, inte nigon
orgie 1 magi och frimmande raser.
Detta ir dock inte helt omoyligt att
indra efter egen smak.

Det vore kanske pi sin plats att ge en
kortfattad presentation av virlden. Aret
ir 1535 och Konungarnas Alder, som
tidsepoken kallas, har pagitt i hundra
ir. Den kinda virlden bestir av tre
stora oar, Tadinor (den stérsta), Dakka
och Korda. Korda ir en kontinent be-
sparad krig men for den skull inte
clinde. Dakka ir en krigshirjad 6 dir
bergsulvar och minniskor under flera
mansildrar har utkimpat vidriga och
blodiga bataljer. Sammanlagt finns det
16 linder i den kinda virlden, si vitt
man vet endast befolkade av minniskor
och ulvmin. Tadinor ir en virld med
minga konflikter mellan de olika ri-
kena och religionerna. Den stérsta oron
nu ir det miktiga landet Zhu Kemplak
pi 6n Tadinor och dess planerade er6v-
ringstig. Den framgingsrika litonist-
kyrkans frammarsch ir ocksi det ett
faktum som orsakar krig och splitt-
ring.

Nu finns Tadinor att tanka hem
gratis i PDF-format pd www.runan.
info. Klicka pi avdelningen "Spelmate-
rial” och underavdelningen "Tadinor”.
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andlingen utspelar sig i var
Hsvenska fjallvarld, i varas, under

den fiktiva forsvarsovningen
Nordanvind.

Fyra gamla (?) lapplandsjdgare har

nédrmat sig sin 45-arsdag, den dag da de
kommer att 6verflyttas fran det reguljira
forsvaret till hemvarnet. Med pagaende
forsvarsnedskérningar raknar de absolut
inte med att fa gora nagon repmanad.
Men nagon pa ett kontor nagonstans vill
annorlunda och under hosten dimper det
ner ett brunt fonsterkuvert i deras respek-
tive brevlador, med forsvarsmakten som
avsdndare. Flemming och Anders soker
anstand, men bada blir nekade med
hénvisning till speciella omstandigheter,
till Anders hustrus stora fortret.
Dock har deras gruppchef omkommit i
en bilolycka for nagot &r sedan, sa en
ersittare maste utses. Valet har fallit pa
sergeanten som ser detta som ett duglig-
hetstest, infor intagningsbeskedet till
officershogskolan. Se till att sergeantens
spelare bestimmer om karaktdren 4r man
eller kvinna, samt hittar pa ett férnamn,
innan spelet borjar. Det ar nog roligast
med en kvinna..

BAKGRUND

Nér de samer som bodde pa svenska
omraden skulle forsvenskas, i slutet av
1600-talet, var den svenska centralmakten
inte sdrskilt mild. Pahejade av kyrkan,
som sag den samiska religionen som
vidrig, inleddes ett samtidigt for-
svenskande och forkristnande. Detta
innebar bland annat att den samiska
traditionella livsstilen forkastades. De
hade ju inga fasta jobb, och hur skulle de
kunna komma till kyrkan varje séndag,
om de hdll pa att vandra runt med sina
renar? For att rada bot pa detta predika-
ment och kanske dven for att inforskaffa
lite silver till den anstrangda stadskassan,
grundades ett antal silvergruvor i lapp-
marken. I dessa gruvor tvingades sam-
erna och deras renar att jobba, utan be-
talning eller annan ersattning, med
motiveringen att det skulle vara “upp-
byggeligt” for dem. Samer som rymde
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eller vagrade straffades hart, men séllan
med doden. I stéllet gjorde man dem sa
illa som méjligt, med det férbehallet att
de skulle kunna beritta om smaértan for

sina vanner och slaktingar innan de dog.
Ett vanligt straff var att dra nagon mellan
tva hal i isen pa en sjo eller jokk, fullt
pakladd. Nar den bestraffade kom upp
lamnades han sedan, sa att han sjalv
skulle fa ta sig hem till de sina. Om nagon
hjélpte den bestraffade var det hans tur
nésta gang. Denna behandling, i kombi-
nation med fortsatt hart arbete, ledde
nastan alltid till den bestraffades dod,
inom nagon vecka, i sotsang.

Samerna var ju naturligtvis inte sarskilt
nojda med detta, utan férsokte pa olika
sétt vérja sig. “Vara” samers najd, till
exempel, bestamde sig for att forsdka
hjélpa sitt folk. Hans hjélp bestod av att
sétta sig sjdlv i trans och koppla sitt med-
vetande till en mycket stark ande som
lange hade pockat pa hans uppmarksam-
het. Detta medvetande erbjod sin hjilp
att bli av med de besvarande kolonial-
svenskarna, med villkoret att samerna
skulle 6verge sina gamla gudar och svara
trohet till honom.

Néjden beslutade sig, efter att ha ra-
gjort med sina frander, for att sélja sin
sjal.

Medvetandet tog kroppslig gestalt, i
en behornad bjornliknande kropp med
maénniskoliknande ansikte, och gjorde
processen kort med svenskarna och deras
gruva. Eller dtminstone med deras sjdlar.
Han beholl deras animerade kroppar, i
vilka han sjalv kunde ta sédte ibland.
Forutom dessa kroppar forfogar han 6ver
ett antal samekroppar som nyligen hade
begravts vid gruvan. Najden lever fort-
farande, men i ett tillstand som ar halvt
zombie, och aven han kontrolleras av
anden.

Naér var grupp stiger ur bandvagnen,
gor de det pa 333-arsdagen av samernas
revansch. Om de gar upp mot passet,
kommer de att fangas i en “tidsfalla” dar
de kommer att flyttas tillbaka till den dag
samerna i gruvan befriades.

Detta innebar att vissa av deras tek-
niska utrustningsprylar inte kommer att
kunna utféra det de ber den om. Mest
tydligt dr detta med satellitsindaren, som
visserligen fungerar, men som inte har
nagra satelliter utanfér som den kan
pratamed. Dock tappar anden makt ibland,
sa att vissa signaler kan slippa igenom.
Detta dr en ren nddlosning for att avhalla
gruppen fran att ga hem..

HANDELSER

Avspark

Inkallelseort for gruppen ar Kiruna och
strax utanfor ligger 22:a infanterirege-
mentet. Dar har gruppen spenderat fyra
hektiska dagar med att ga igenom utrust-
ningen och 6va marsch. Lite vilset kdndes
det allt i borjan for vissa.

Vi borjar nar karaktdrerna blir utspar-
kade ur en bandvagn, ldngsmed en
6versndad vintervag (en viag som bara ar
dppen pa sommaren, den plogas inte pa
vintern) nagonstans i norra Sverige.
Klockan &r cirka 1300 pa tisdagseftermid-
dagen och dagsljuset, sa hér i februari,
varar bara fran atta pa morgonen till 15.30
pa eftermiddagen. Alltsa &r viss skynd-
samhet av ndden.

De har varit placerade i slipvagnen

med en annan grupp framme i dragvag-
nen. Foraren skall vidare till annan plats,
dér den andra gruppen skall av.
Snabbt och latt blir de urlastade och sa
blir dven deras tre pulkor, som har férva-
rats uppe pa vagnen. Pulkorna ar packa-
de av forradspersonalen och tiackta med
presenningar och gruppen har inte hun-
nit inventera vad som finns under.

Gruppledaren far ett forseglat kuvert
med order fran bandvagnsforaren, innan
han ger sig av med den andra gruppen.

Nér karaktdrerna undersdker pulkor-
na, finner de att all ammunition ar skarp.
Varje forsok att kontakta hogkvarteret
misslyckas, KV-DART 301 terminalen
svarar “communication error, no satellite
available”. Lite konstigt, eftersom minst
en satellit alltid skall vara tillganglig. (se
vidare utrustningsblad)
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Tva valmojligheter star till buds, an-
tingen ger de sig tillbaka langs med vé-
gen, eller sa aker de upp mot passet.
Bandvagnsforaren kommer att ta en an-
nan vag tillbaka, men det vet ju ingen av
karaktérerna..

Om gruppen bestimmer sig for att ge
sig tillbaka, sa kommer det att bli kort och
trakigt. Naturligtvis visar sig den skarpa
ammunitionen vara ett beklagligt misso-
de, men de borde ju ha kunnat improvi-
sera, och KV-DART 301 terminalen ar
trasig. De kommer att fa mycket daliga
militdra vitsord for sitt handlande, och
nagon kommer inte att bli antagen till
officershogskolan.

Redan hér bor vi ha lite intressekon-
flikter. Ett mojligt beslut ar att ta sig upp
till passet, hoppas att satelliterna kommer
i ordning sa att man kan rapportera den
annalkande pansarkolonnen. En annan
mojlig slutsats, ar att militarstaben fak-
tiskt vill att man skall skjuta skarpt mot
en pansarkolonn. Bestar den av vanner
eller fiender?

Om de bestammer sig for att vanda,
men radfragar radion en gang till, kan de
vil fa ett kort svar fran hemmabasen,
”fortstt enligt given order, bibehall ra-
diotystnad” och sedan inget mer. Ger de
anda upp far de ga hem.

Farden till passet

For att ta sig upp till passet krévs skidor.
De som finns med beh&ver vallas innan
avfard. Alltsd ar en forsta atgard skidvall-
ning. Gruppen berdknar totala tiden for
att ta sig i position till cirka 10 timmar.
Nar skidorna vél ar vallade bar det av,
lampligen uppfor dalgangen.

Om SL vill, kan man mycket val lata
gruppen stota pa ett ensamt skoter- eller
skidspar. Kanske ett skoterspar ar det
basta, eftersom det ger en kinsla av nutid.
Kanske man till och med kan lata grup-
pen hora en (skoter?) motor eller ett skott
pa avstand. Védgen fram till katan (eller
ungefar lika langt, om de véljer en annan
vég) skall vara fullstindigt normal, som
en skidtur i aktuellt fjallomrade vid ak-
tuell tidpunkt. Man méter inga ménnis-
kor.

Kaétan

Ungefar halvvégs upp till passet finns en
“raserad kata” utmarkt pa kartan. Detta
ser ut som en utomordentlig rastplats.
Skulle gruppen vélja en annan vag kan
de vél hitta en kéta i skogen av en "tillfal-
lighet”. Nar gruppen kommer fram,
kommer de att uppticka att katan, som
ar av vintertyp (trdstéillning, utvandigt
isolerad med jord och torv), inte alls ar
raserad, utan snarare i utmarkt skick.
Inomhus finns det ett antal torkade (och
frusna) renskinkor upphingda, en hog
med (ogarvade) renskinn, en del ved, lite
gamla verktyg (sdg, hammare, yxa) och
en gammal oljelampa. I katan finns ing-
enting som inte existerade for 300 ar se-
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dan. (men det skall du naturligtvis inte
beritta pa det sittet) Dessutom vetju alla,
att poeten som bor djupt inne i oss vaknar
till liv i raststugor och pa offentliga toalet-
ter. Foljaktligen finns det ett 15-tal namn,
och ibland tillhérande datum, karvade i
taket och innervaggarna pa katan. Alla
namn, utom ett, 4r samiska, och inget
artal ar efter 1667. Om SL vill kan de hora
en svag jojk utifran. Om nagon gar ut for
att kolla tystnar den dock.

Vargar

Nar SL tycker att det passar (och gruppen
befinner sig utomhus eller i taltet), kan
han lata en vargflock borja yla i ndrheten.
Lat den komma ndrmare, lat nagon se en
varg i morkret. Lat dem kanske till och
med skjuta en, sa att de ser att det verk-
ligen &r vargar. Papeka att det finns minst
40-50 djur dérute. Om ingen kommer pa
det far du i varsta fall papeka att det inte
ar sdrskilt vanligt med stora vargflockar
i svenska fjdllen ar 2005. Nér flocken &r
borta finns ddr massor med vargspar.

Passet

Var modiga grupp bor fatta posto pa
berget Tjidtjamistjah for att kunna over-
vaka passen. Det dr har de hogst sannolikt
kommer att tillbringa sina sista dagar.
Passen, som ligger hogt 6ver tradgransen,
verkar helt oroérda av manniskohand, det
verkar som om ingen nagonsin har varit
hér férut. Snon ligger i genomsnitt ett par
meter djup, med mangdubbelt djupare
driver i snolegorna. Har och dar finns
renblasta ytor, diar stenen kommer i da-
gen. Hogt 6ver gruppen svévar en fjall-
vrak, som ibland skriker sina langdragna
skrik. Det enda tecknet pa liv, forutom
vraken i skyn, dr de spar som korsar pas-
set. Merparten verkar vara renspar, men
aven flera vargspar. En halviten ren lig-
ger vid Ostra passtroskeln.

Den naturliga lagerplatsen ligger halv-
vdgs upp pa berget, dar man har vid-
strackt utsikt 6ver omradet. Taltet place-
ras lampligtvis i en liten sdnka, for att
forhindra att man upptédcks nedifran,
med ett vaktpostsvdarn som har utsikt
over passet.
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Nattetid

Under nétterna dr andevasendets nar-
varo starkast och det dr da gruppen forst
borjar forsta att ndgot ar fel med naturla-
garna. Vinden viner &nnu starkare runt
téltet, det kdnns ibland som om osynliga
hander slar mot taltduken, medan pinade
roster skriker ut sin sorg i omradet. For-
sok att bygga upp stimningen under
nagra natter fram till kulmen. Naturligt-
vis kan samma héndelse anvindas flera
ganger, men det dr béttre att sluta lite ti-
digt an att géra nagot till rutin och sumpa
mysteriestimningen pa det séttet.

Minor

Om gruppen har riggat larmminor/
truppminor, eller ndgon annan form av
alarmsystem, sa lat en av dem branna av
mitt i natten. Givetvis &r det mulet och
fullstandigt morkt, sa inga stjarnor syns.
Man hittar inga spar i snén efter vad det
nu var som drog larmminan.

Jojk

Andra eller tredje natten (eventuellt re-
dan forsta, om spelpasset haller pa att ta
slut) hor de plotsligt jojk utanfor taltet.
Vindens ylande tystnar plotsligt till ett
stilla viskande och strax efter (!) slutar
taltduken att fladdra. Man hor nagra
snokristaller som landar pa taltduken.
Sedan hors en ménniskordst, forst tyst
och avldgset och darefter nairmare och
nidrmare. Om ingen gar ut for att se vad
som hénder, sa kommer rosten att stiga
uppat, till uppskattningsvis 10m hojd och
sakta cirkla runt tiltet. S fort nagon gar
ut for att se efter, s4 kommer rdsten att
avldgsna sig och ljudkallan kommer att
befinna sig strax utanfér synhall i mork-
ret. Dessa onaturliga hdndelser kostar
0/1D4 san. Om man lyckas belysa ljudkal-
lan med en ficklampa, s& kommer man
att se en skepnad, lik en ménniska, som
sveper upp i skyn trots att den inte verkar
ha nagra vingar. (1/1D6 san)

Detta &r samernas najd, som &r har for
att varna inkraktarna. Han sjunger enjojk
for att berétta for dem om det hemska
som finns hér och for att varna dem och
fa dem att ge sig av. Tyvérr pratar han
inte svenska.

Han lamnar inga spar efter sig, drar
inga mineringar och kan inte bli skju-
ten.

Vargar
Aterigen dyker vargflocken fran skidre-
san upp. Se ovan.

Samelédgret

Strax Oster om passet ligger ett sameléger.
Om gruppen skulle ge sig av dit, i ett
forsok att komma i kontakt med yttervérl-
den, sa kommer de att finna lagret sa som
det sag ut for 350 ar sedan. Ingen modern
teknik och, mer viktigt, inga svenskta-
lande samer. Alla kldder ar gjorda av
renskinn och alla vapen av rendelar eller
tra.
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Samerna har uppfattat att det finns
maénniskor uppe vid passet, sa det finns
vaktposter som kommer att mota dem
bara nagra kilometer fran lagerplatsen
vid passet.

Eftersom invanarna hér vet vilka pro-
blem och faror det innebér att ha svensk-
ar strykande runt knuten och eftersom de
har en l6sning pa problemet uppe vid
gruvan, kommer de att férstka jaga upp
fridstorarna dit. De enda vapen de har till
sitt forfogande ar spjut, pilbagar och
knivar. Dock kommer de att forsoka att
inte skada nagon.

Om nagon i gruppen skulle 6ppna eld
mot folkgruppen, sa paminn dem om att
det finns bade kvinnor och barn i den
manniskomassa som forséker “valla”
upp dem mot passet. Om de likval skju-
ter, s kommer samerna att bli radda och
skingras. Lat ett antal kvinnor och barn
ligga kvar, kanske en gratande mor som
skyddar sitt ddende barn. Kort sagt, ge
dem daligt samvete for att de skjutit pa
oskyldiga. Om de dérpa ger sig av mot
civilisationen, sa lat dem undkomma med
skulden. De kommer att bli ddomda som
mordare, men de har klarat livhanken.
Eventuella historier om spdken och lik-
nande kommer att avfardas som lapp-
sjuka, eventuella kroppar kommer att
lagga sten pa borda for anklagelserna.
Skjutande 6ver huvudena, eller i snon,
har ingen effekt utom kortvarig forvir-
ring, dessa samer har aldrig tidigare varit
i kontakt med handeldvapen.

Avfird - snéstorm

Snostorm ar den ultimata hall-dem-dar
16sningen. Alla i séllskapet (utom serge-
anten, fast det star ju i boken) ar tillrdck-
ligt fjallvana for att veta att en sadan
snostorm klarar man inte utanfor taltet.
Om de vill smita sa kommer det en rejal
snostorm just som de skall riva taltet. Den
verkar komma ur intet, just for att halla
dem kvar, och precis sa ar det ju faktiskt
ocksa. Om de har kommit pa att nagot
onaturligt dr i gérningen kostar denna
insikt dem 0/1d8 san.

Patrullering/dagaktiviteter Renjakt/
Fiske

Dagarna dr inte sarskilt langa vid den har
breddgraden och tiden pa aret. Man har
cirka 6 timmars dagsljus att sla ihjal.
Forflyttning under natten &r svarare, det
tar langre tid och sikten dr mycket lag
(15m, med pannlampa) vid mulet/ny-
mane och lag (50m, med pannlampa) vid
sjarnklart och fullmane.

Overvakning av passet sker lampligast
visuellt, med kikare, fran lagret, samt
akustiskt, genom att vaktposten lyssnar.
Motorljud hors mycket tydligt 6ver sno-
vidderna.

Patrullering sker lampligtvis langs
med ett spar tvdrs Over passet, for att
upptédcka skidakare. Om nagon korsar

det kommer man att se det vid nésta
patrullering. 1-2 ganger/dag ar ett lagom
intervall, mer vid hard vind, eftersom
sparen blaser igen snabbare. Vid riktigt
hard vind behovs ingen patrullering,
eftersom forflyttning ar oméjlig dven for
fienden. Nattetid bevakas passet bast
med nattkikare fran lagret, samt genom
att lyssna efter motorljud.

Eftersom gruppen har ett mycket litet
matfoérrad med sig, kommer de att bli
tvungna att skaffa sig mat. Militdren
koper sig rétten att skjuta ett antal renar
under dvningen, nagot som soldaterna
naturligtvis vet om. En skjuten ren kom-
mer att rdcka mer dn val for gruppen
under atminstone en vecka. Pa en skjuten
ren skall man ta vara pa plastlappen som
sitter i vanstra Orat, fOr att ratt same skall
kunna fa rétt ersattning. Eventuella
skjutna renar kommer att visa sig sakna
plastlappar, saval som halet i orat dar
dessa skall fastas. Mycket markligt i ett
land som sdgs sakna vildrenar..

Fisket ar rikt i flera av fjdllsjdarna i
omradet. Enda problemet ar att komma
igenom isen, men det &r relativt ldtt 16st
eftersom man har med sig en isborr, for
att kunna skaffa sig dricksvatten utan att
behdva smalta sno. Isen &r cirka 50-70cm
tjock.

Ynglingen

Plotsligt stiger en hurtig ung man in i
lagret. Han dr blond och brundgd, i nedre
tondren, ca 170 centimeter lang och nor-
malt byggd. Om de har vaktpost sa kom-
mer han snett bakifran, utmed bergets
skuldra, sa ingen ser honom anda, férran
han star framfor taltet och haller pa att
plocka av sig sina supermoderna fjallski-
dor. Efter nagon skojig kommentar om
”Vita Blixten” (armens skidor) kommer
han till saken. Det &r uppenbart att han
skdms Over det han har att fraga, men
ndden har ingen lag och slutligen klam-
mer han det ur sig. Jo, det dr ju sa att han
nog har &kt lite vilse. Han startade fran
Blahammarens fjallstation i morse, med
sikte pa det hir berget, men nu ser ju inte
bergen runtomkring alls ut sa som de
borde. Man borde kunna se Storulvans
fjdllstation dar borta (pekar). Om inte
forr, sa borde gruppen atminstone fatta
galoppen nér han visar sin karta (se yng-
lingens karta). Insikten kostar 1/1D10 san.
Berget han tror att han ar pa, har exakt
samma form som det gruppen sitter pa.
Men pa hans karta ligger det ungefar 600
kilometer ifran dar ni ar, i Jamtland. Efter
en del diskussioner bestimmer han sig
oforskrackt for att ge sig ivag at det hallet
han tror att fjdllstationen ligger. Han skall
ju mota sina fordldrar ddr om nagon
timme. Inga 6vertalningsforsdk kan
stoppa honom och om nagon envisas
med att aka efter honom visar han sig
vara en utomordentligt snabb skidakare,
som snart har kort ifran sin foérfoljare.
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Rosning

En morgon efter en sarskilt intensiv jojk-
session, dock denna gang i kraftig vind,
kommer séllskapet att fa se en Sejt, dvs
ett samiskt offerrdse, precis nedanfor
branten de har slagit lager vid. Snon
runtomkring ar borta och Sejten star pa
barmark. Roset dr runt, byggt av sten och
cirka 5 m hogt. Pa en hylla cirka en meter
over marken ligger ett flertal skallar, bade
fran méanniskor, vargar, bjornar, jarvar
och renar. Totalt nastan hundra, av vilka
atminstone ett tjugotal fran méanniskor.
En ndarmare undersdkning av méannisko-
kranierna visar att inga av dem har
nagra tandlagningar samt att deras tan-
der ar i ganska daligt skick. Ett av dem,
som for 6vrigt ser bredare och plattare ut
dn de andra (han var den enda samen,
resten var svenskar) ar trepanerat tva
ganger, dar det dldsta saret har lakt.

Inga av de 6vriga kranierna har nagra
skador som kan visa hur deras dgare har
dott. En slutsats man kan dra, framforallt
av tanderna, ar att detta inte var nagra
nutidsmanniskor. Faktiskt dr de alla fran
den tid da gruvan gick under.

Bojt 6ver toppen pa roset ligger krop-
pen av en blond man, i undre tonaren, pa
rygg. Om gruppen tidigare har mott
ynglingen, sa kdnner de genast igen ho-
nom. Om inte, kan lagningarna i hans
tander beritta att han atminstone kom-
mer fran var tid. Innan man (eventuellt)
tar ner honom verkar det sjilvklart att
dodsorsaken ér ett tiotal sticksar i brostet.
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Nar han val ar nere, kan man dock kanna
att hans ryggrad ar fullstandigt sonder-
bruten. For att kunna avgora vilket som
verkligen dr dddsorsaken, kravs en or-
dentlig obduktion, ndgot som ingen kan
astadkomma ute pa faltet. Om man upp-
tacker vad som hant med hans ryggrad
och lyckas med en idea roll, inser man att
ingen manniska, eller inget kant nordiskt
djur, skulle kunna astadkomma det.
Denna insikt kostar 0/1D4 san.

GRUVHALET

Sista natten ser ocksa (naturligtvis) den
héftigaste stormen, taltet rycker och hop-
par och flera ganger dr de radda for att
taltduken skall brista.

Nagon gang under natten hor de dven
en lavin, som gar i omedelbar nérhet av
taltet.

Pa morgonen (eller for den delen pa
natten, men kom ihag att det &r RUG-
GIGT véader) kommer de sdkert att kolla
var och hur lavinen gick. De kommer att
finna ett omrade, ca 50 meter fran deras
télt, ddr snon har toat bort (papeka att det
ar -20°C pa natten, -8°C pa dagen) och
rostig jarnvagsrals har kommit i dagen.
Rélsen for ner i ett gruvhal, som likasa
har avtéckts av lavinen. Om karaktérerna
ar alltfor trdkiga for att ge sig ner i halet,
sa kommer de att vakna dar nere, alla
tillsammans och alla i sina sovklader och
inget annat, nésta natt.

Vil pa plats kommer de att kdnna igen
en gammaldags gruva, komplett med
smalspariga malmvagnar. Strax efter att
de har gett sig in i gruvan kommer de att
hitta de férsta kropparna. Samtliga krop-
par bér karolineruniform, i olika steg av
sonderfall, men saknar huvud. De kom-
mer ocksa att hitta “kontoret”, dvs. det
rum dér svenskarna holl till. Hér inne
finns det tre séngar, tre linnekistor, sju
lador dynamit, ett bord med tre stolar, ett
last skap innehallande silvertackor, med
stampel “Houtskari 1669”, och tre huvud-
16sa kroppar i officersuniform. Dorren till
rummet &r tydligt uppbruten, men det
finns gott om grejor liggande precis inn-
anfor, som om nagon har férsokt bygga
en barrikad, men blev dverraskade innan
de blev fardiga.

Nar spelarna har réjt runt en stund hor
de nagon, eller snarare nagot, som ror sig
utanfér. De hor dunsar och forstar att
nagot stort/starkt ar pa G. Samtidigt hor
de en jojk som verkar degenerera till
skrik.

Forhoppningsvis barrikaderar de sig.
Om de gar i fallan, kommer de att vara
fullt upptagna med att barrikadera dor-
ren.

Alternativ avslutning ett, skrack och
forvirring:

Naér ljuset plotsligt forsvinner (oavsett
hur de har ordnat ljus sa slocknar det) blir
de plotsligt 6verfallna av tre huvudlésa
karolinerzombies bakifran. Tyvarr kan de
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ju inte se vem/vad det &r i morkret. Har
de inga vapen med sig, kommer dettanog
att bli slutet pa leken. Om de lyckas gora
motstand, kan val atminstone en av dem
fa do innan de har fatt déd pa zombierna,
som maste hackas i bitar innan de slutar
slass. Eventuellt kan de borja slass med
varandra och/eller skada varandra allvar-
ligt innan de inser vem motstandaren &r
i morkret. Om nagon fortfarande ar vid
liv sa kommer bergsrummet attlysas upp
av ett svagt gronaktigt sken som verkar
komma fran de déda kropparna (inklu-
sive deras, om nagon i gruppen dog). Lat
dem bli av med en rejal dos sanity nu nar
de inser vilka anfallarna var, 1/1D10 nar
de hor det som kommer genom gangen,
5/3D10nér de blir pahoppade av zombies
iryggen. 1/1D6 (max 10) f6r varje grupp-
medlem som dor. Sa fort nagon tappar
forstandet, sa kommer de att rusa ut i
morkret och férsvinna ur spelet. Om man
haller kvar dem kommer de att rusa i vég
sa fort man tappar koncentrationen pa att
halla fast dem.

Om nagon fortfarande ar vid liv, och
vid sina sinnens fulla bruk, sa 1at dem ge
sig ut i gruvan igen. Oavsett vilken ljus-
kélla de anvande sa fungerar den inte,
forsoker de satta eld pa nagot sa kan de
inte fa det att brinna. Enda ljuskéllan ar
kropparna, som dessutom “slocknar” om
man béar dem utanfér rummet. Forr eller
senare maste de dock ut och dar kommer
de att mota bjdrnmonstret med behornat
manniskoansikte (faktiskt najdens an-
sikte). Se till att de behaller forstandet
efter att ha rakat ut for 5/4D10 san, innan
du beskriver monstret och tank pa att han
lurar strax i utkanten av det svaga skenet.
Misslyckas de med sitt sanityslag, sa kan
de glddjas at att inte minnas...

Om de fortfarande ar mentalt sunda,
berdtta om hur monstret river av deras
huvud. Tyvérr paverkas han bara margi-
nellt av deras kulor och andra vapen.

Alternativ avslutning tva, splatter:

I princip samma som ovan, men ljuset dor
inte. Detta innebar att man maste klara
sina sanityslag innan man far slss. A
andra sidan ser man att skjuta..

Kan vara svarare att behalla mysterie-
stdimningen om man maste beskriva
monster och zombier. Kan & andra sidan
vara kul att skjuta bort lite frustration..
Zombierna &r létta att skjuta i bitar, bjérn-
monstret ddremot verkar inte ens ta
skada av skotten.

AVSLUT

Nordanvind blev en stor succé. Man fick
verkligen en test pa svenska fjallkrigsfor-
bands duglighet i det omvéxlande vadret
som bjods under de tre veckorna.

Tyvéarr kom en viss pansarkolonn ge-
nom ett visst pass utan nagot som helst
motstand.

Nér armen borjar sakna Cesar Quintus
skickar man naturligtvis en helikopter for
att ta reda pa vad de sysslar med.

Alla som behdll forstandet ar tyvarr
déda. Forhoppningsvis finns det nagra
galna jagarsoldater kvar uppe vid gru-
van, som har varit okand fram till nu. De
har livnart sig pa den dode ynglingen
(och eventuella doda gruppkamrater) och
kommer att ga till historien som “Kan-
nibalerna i Houtskarifjall”, ett namn som
varit bortglémt i dver 300 ar.

De kommer att vistas pa institution
resten av sina liv och kommer aldrig att
kunna berétta sin version av vad som
hénde. Kanske &r det lika bra. Vissa saker
ar det bast om vi inte kdnner till.

SANITY OCH
INSANITY

Sanity handlar om hur bra grepp man har
om verkligheten och hur psykiskt stabil
man dr som person. Jag har inte lyckats
komma pa nagon bra svensk &versatt-
ning, men ddremot motsatsen, insanity,
kan definitivt dversattas till “tokig”,
”galen”, eller kanske bast “vansinnig”.
Bra svenska Oversdttningar mottages
tacksamt.

En person med lag sanity ar inte n6d-
vandigtvis vansinnigare &n en med hog,
men en lag sanity gor det lattare att tappa
kontrollen och hamna i chockliknande
tillstand, i pressade och/eller 6vernatur-
liga situationer.

Enligt Lovecraft &r sanity var raddare,
vara brackliga psyken klarar inte av
verkligheten och stanger den helt enkelt
ute, ungefdr som strutsen som stoppar
huvudet i sanden.

En person som misslyckas med sitt
sanity-slag kommer férmodligen inte att
ha nagot minne av det som utloste reak-
tionen efterat, eller s4 minns han nagot
helt annat, kanske fran ett annat kanslo-
maéssigt (positivt eller negativt) laddat
ogonblick i livet.

Anders har gruppens 6verlagset sam-
sta sanity, mycket pa grund av hans
obehagliga upplevelser i samband med
att hans fru blev rdnad och fick missfall.

Sanity fungerar lite som kp eller hit-
points, nédr nagot otackt hdander forlorar
man nagot eller nagra poang. Tyvarr &r
de svarare att fa tillbaka &n kp, i kontexten
av det hir d&ventyret kommer ingen att fa
tillbaka nagra sanitypoang.

For att klara ett sanity-slag, sla under
eller lika med nuvarande sanity (san),
med d100 eller fabulera fritt. Ibland stér
det bara en siffra (eller tarningsslag) da
forlorar man sa mycket, om man miss-
lyckas med sitt san-slag.

Ibland star det exempelvis 2/2d10, det
betyder att man forlorar 2 poang om man
lyckas med sitt san-slag och 2d10 om man
misslyckas.

Om man forlorar mer dn 20% av sitt
nuvarande san under kort tid (nagon
timme) blir man temporart galen. Tem-
porért galna spelare tappar kontrollen
Over sin person, som springer tillbaka till
taltet. Nar de kommer till tiltet, eller om
de redan é&r dar, sa kurar de ihop sig i
fosterstéllning, med handerna &ver hu-
vudet ca 20 minuter (10+1T10min). Dér-
efter kan du antingen lata dem bli nor-
mala, eller spela upp en av nedanstdende
ideer, som da skall spelas tills du anser
att det inte dr kul langre. De inblandade
upplever verkligen det som star pa lap-
pen, hjilp dem gérna genom att spela
med, ungefar som om séllskapet hade
blivit uppdelat. De andra ser naturligtvis
den drabbade som vanligt och bér undra
varfor han gor och séger det han gor. Den
drabbade ser dock bara sin egen verklig-
het.

Om nagon nar 0 i san, blir de perma-
nent galna och kommer att levaien virld
av vanforestallningar. De kommer att bete
sig som ovan, tills ménnen i vita rockar
kommer och himtar dem.

Ingemar:

"Dopingkontrollanterna kommer. De dr hir
for att ta din medalj. Viigra aft kissa i deras
burk. Om de dr pastridiga kan du alltid
hivda att du inte behdver kissa. Och dér kom-
mer ju kiirringen Hanson med sin droppande
kran. Bist att se till att fixa den. Var fan la jag
rortingen?”

ROLLPERSONERNAS STARTVARDE

Ingemar Flemming Stehnberg Cay Sergeant Nilsson Anders Niska
Vaktmaéstare/styrkelyftare H/A advokat/gris Lékare/jagare Stridspitt/kvinna? Elektriker/ranoffer
90 65 75 70 55
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Om sergeanten ar en kvinna och finns
narvarande...

Flemming;:

"Kolla godingen, undrar hur mycket hon skall
ha for ett skjut. Lite kinky med militdrklider,
men de skall ju indd av. Fan vad hon fliker
sig, hon bara vill ha mig. Grabbar hjilp till
sd tar vi det tillsammans.”

Om sergeanten &r en man, eller inte finns
dar...

Flemming;:

"Jivlar, grabbarna frin Hells Angels dr hir
for att ta mig. Bist att hivda sin oskuld. Ja
har inte gjort nigot ju, eller har jag? Kan inte
vinda ryggen till, dd skjuter de mig.”

Cay:

"Fan vilket kallt vider, inte konstigt att det
har blivit urinvigsinfektion hdr, bist att géra
en noggrann undersokning av honom. Men
forst mdste vi se till att fi lite ordning pd
stillet, jag kan ju inte operera i ett sidant
skithdl.”

Sergeanten:

"DET VAR HAN SOM SLOG FORST
PAPPA!! Tusan, de kommer att kasta ut mig,
bara pa grund av den hdr lilla skiten. Om jag
bara kan dvertala snutjiveln att det var han
som borjade kanske jag kan klara mig. Eller
jag kanske kan springa ifran dem? Du dr
tillbaka i ditt olycksaliga slagsmadl i lumpen.
Hur skall det gid denna gdngen?”

Anders:

"Jivlar, jag dr omringad av de dir kriken till
helvetesinglar i uniform som gav sig pd
Malin. Men nu har jag en Akb5:a, sid nu skall
de fan fi se vem som bestimmer.”

Om Anders kommit pa vad Flemming
ar...

Anders:

"Fan, det var den diir grisen Flemming som
fick dem friade trots det de gjorde mot Malin.
Viinta bara tills han vinder ryggen till. Sen
giller det bara att fly fran hans kumpaner.
Undrar om jag klarar dem alla.”

HANDELSER
UNDER DAG TID

Dagarna kan bli langa och hiandelsefat-
tiga, har kommer lite forslag pa handelser
for att fa igang intrigen. Alla maste abso-
lut inte anvdndas. Lat omdomet be-
staimma.

Vintertips

Alla i gruppen har battre koll pa bade
jagarforband och fjallliv &n sergeanten.
Utnyttja detta for att undergrava dennes
auktoritet. Ge alltid tips till nagon an-
nan.

BQ

Pa kartan finns ytterligare en markering,
”"BQ”, dvs granngruppen (observera att
denna markeringen tyvarr inte finns pa
spelledarkartan. Den finns ”strax” (ca
5cm) ovanfor och till vanster om CQ
markeringen). Om de tar sig dit for att ta
reda pa vad som hander ar lagerplatsen
overgiven. Alla grejor finns i perfekt
ordning och de drar kanske nagon/nagra
larmminor pa véagen in. Enda ledtraden
till vad som kan ha hént, &r fem blodpo-
lar i snén, lagom stora for en dodad
mainniska (eller ren). Aven hir finns bara
skarp ammunition. En del grovkalibrig
ammunition, prickskyttegevaret och dven
rpg:et saknas. Naturligtvis fungerar inte
heller deras DART.

Ensam same

En ensam same i traditionella renskinns-
klader kommer skidande genom passet,
en brabitifran lagerplatsen. Han kan inte
svenska men dr uppenbart radd for fram-
lingarna. (Egentligen mest for platsen.)

Igenkidnnande

Elektrikern (vars hustru fick missfall vid
ett ran) och advokaten (Hells Angels
forsvarare) tycker att de kdnner igen
varandra. Advokaten forsvarade mycket
riktigt ranarna, vilket de kan komma pa
efter ett tag. Ge dem sma hintar om att de
nog har setts tidigare. Lat Flemming
(advokaten) komma pa omstéandigheten
forst och sedan Anders.

Virngriavande

Det behover goras mer féltarbeten tycker
sergeanten, varngravning och minupp-
sdttning. Om det behover spetsas till kan
sergeanten alltid hallucinogera lite och
tycka att nagon av rollpersonerna, eller
kanske en kréka, dr vansinnigt lika en
generalmajor (mycket hog militdr) pa
inspektion.

Doping

Ingemar tyckte att ett tag hemifran
skulle vara ett utmarkt tillfélle att fylla pa
hormonerna, sa han ater for narvarande
en karta. Observera att detta bor startas
tidigt.

Forfrysning

Nagon forfryser nagot. Kan passa bra
med Ingemars hormoner. Har man for-
frusit nagot maste man ta av kladerna for
att varma kroppsdelen och han har kan-
ske tablettkartan i fickan, eller konstant
stafrds.

Renjakt — skjuten minniska

Efter att ha siktat och tryckt av mot en
ren, ser jigaren en ménniska (faktiskt en
soldat i karolineruniform) falla omkull.
Passar extra bra om det &r Cay (ldkaren)
som skjuter. Nar de kommer fram till
bytet ser skytten en karolinersoldat som
talar om “djdvlar i gruvan” innan han
dor, efter ca 15 minuter. Alla andra ser en
ren som var dod redan vid framkomsten
och hér ingenting. Aven efter ddden ser
kroppen ut som en manniskas for skytten.
Skjuter de en ny ren sa lat den forbli en
ren, dven i doden.

Gruvarbetare

Vaktposten ser karoliner med verktyg for
gruvarbete som gar mot den (av sno
dolda) gruvingangen. De rundar ett ut-
sprang och ar borta nar gruppen kommer
dit.

HANDOUTS

Handouts finns i ett separat PDF-dokument. Detta
innehaller kartor, utrustninglista samt en DN-artikel.
Duladdar ner denna fil genom att ga in pa “Runan #37”
under avdelningen “Nummer” pa Runans hemsida
(www.runan.info).

Runan #37
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ANDERS NISKA

Utseende

Finlandssvenske Anders Niska har ljust
cendréfargat har med en begynnande
“biljardboll” mitt uppe pa huvudet. An-
siktet utmaérks av en rak markerad nésa,
ganska grova ldppar samt djupa 6gonha-
lor. Han 4r ndra 190 cm och ganska
bredaxlad. Anders har langa, smala och
flinka fingrar.

Personliga egenskaper

Bullrigt skratt! Du &r rak och duktig pa
att uttrycka dina asikter. Bra pa att ta
kunder och har god servicekénsla. Ar en
javel pa att berédtta ”fréckisar” som roner
stor uppskattning bland dina kollegor pa
firman. Du &r uppfinningsrik och duktig
pa att 16sa problem som du egentligen
saknar reservdelar eller verktyg till - rik-
tig MacGyverinstinkt. Séker pa dig sjalv
och drar dig inte for att sla vad om saker
for en standpunkt du tror dr den rétta.

Virnplikten

Anders i de Ovre tonaren var lite av en
stridspitt och de otaliga 6vningarnaiden
svenska fjallvarlden tycktes bara ge blo-
dad tand f6r militarlivet. Varnplikten var
en lycklig om 4n en anstrangande tid. Din
grupp blev ganska snabbt ett val funge-
rande och sammansvetsat gédng. Du kom
snart att fa rollen som gruppens min-
sprang- och sabotagespecialist. Din
krigsplacering som lapplandsjégare kan-
des mycket naturlig efter avslutad varn-
pliktstjanstgdring. Hade det inte varit for
militdrens laga l16ner och for att det fanns
en fast tjanst som elektriker som vantade
pa dig efter lumpen kunde du mycket vl
ha fortsatt din bana inom det militara.

Nuvarande livssituation

Du ér elektriker med omfattande instal-
lationsbehorighet, som gjort dig attraktiv
pa arbetsmarknaden trots byggkonjunk-
turens standiga berg- och dalbana. Med
god 16n (hogst betald efter elfirmans VD)
och egen installatorsbil r du ganska ndjd
med karridren. Det finns dock andra
delar av livet som du inte kdnner samma
tillfredsstallelse med. Och da handlar det
inte om den annalkande pondusmagen.

Din fru Malin (37 ar) arbetar pa Svensk
Kassaservice — en skapelse fran Postens
senaste organisatoriska omstrukture-
ringsprogram vars koncept dr att vara
som ett alldeles vanligt postkontor, fast
utan brev och paket — som forestandare
for ett litet lokalkontor i smaldndska
Ljungby.

For ungefar ett halvar sedan var kon-
toret utsatt for ett brutalt ran. All personal
och en kund chockades svart som ett re-
sultat av ranarnas framfart. Men for din
fru och dig blev handelsen till en betyd-
ligt storre fasa dn for 6vriga ranoffer. En
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SNABBIN

Alder:
Civilstand:

44 ar.
Gift.

Virnpliktstjanst: Lapplandsjagare, Filtarbetsman

/KSP-skytt i lumpen.
Ovrigt:

Gruppens min-, sprang- och

sabotagespecialist. Bar dven latt

kulspruta.

mycket olyckligt riktad bakdnde pa en
k-pist traffade Malins hoggravida
mage.

Dyrbar tid hann f6rflyta innan polisen
lyckats skéra loss den vélsurrade vav-
tejpen kring hander och fotter och innan
den Overbelastade akutlikaren hann
paborja sin observation av Malin. En
tillskyndande barnmorska kom lagom for
att se missfallet.

Era forédldratankar hade snabbt grusats
och ni drogs med ens tillbaka till de
barnldsas fértvivlade kval som forut hade
tart sa hart pa ert férhallande. Du hade
tidigare begért att fa anstand med repma-
naden for att du absolut inte ville riskera
att missa ditt sa efterlingtade barns fo-
delse. Men nu behévde du all den fritid
som bara gick att fa till att kunna tréffa
Malin och férsoka lappa ihop det sargade
forhallandet. Det graa kuvertets besked
om avslag med hansyn till “synnerliga
skdl” framstod nu inte bara som ett han
mot dig som en fri madnniska, utan dven
som ett hot mot din familj och den du
alskar.

Dessutom, tanken pa att vistas i tre
veckor tillsammans med mé&nniskor
kldddailikadana kamouflageklader som
ranarna bar far dig att rysa.

Att du nu trots allt kommit ivag och
hoérsammat inkallelsen beror inte bara pa
att du gett upp infor 6vermakten. Nej, ur
din vanmakt har det under de senaste
dagarna satts ett fr6 som kanske &r borjan
till en idé om nagot som skulle kunna
lindra den sjélsliga smarta du kénner.
Inom kort kommer rénarna att ha full-
gjort de tre manader samhallstjanst som
réitten tyckte var en lamplig pafoljd. I
juristernas paragrafvrangning tappades
tillgreppet mot Malin pa nagot oforklar-
ligt sétt bort och ingen démdes for det.
Det togs inte ens upp i de slutgiltiga
domstolsférhandlingarna. Och allt tal om
att “kriminalitet med kopplingar till or-
ganiserad brottslighet skulle ses extra
hart” bara forsvann. De gjorde tydligen
ranet som nagot slags intrddesprov till
Hells Angels. Men med dina kunskaper
och ett besok i nagot av férsvarsmaktens
forrad skulle du s& smaningom kunna
gora upp rakningen med de usla kraken!
Naturligtvis vet inte Malin nagot om dina
planer. Du tror inte att hon skulle upp-
skatta dem.

Personlig utrustning
Bild pa hustrun Malin
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SERG EANT NILSSON

Utseende

Sergeanten har morkbruna vackra 6gon
och ett vél ansat halvlangt blont har.
Ansiktet ar valdigt mjukt i konturerna
och sergeanten anses av de flesta som
vacker. Sergeanten dr 180cm lang och har
en smért och smidig kropp.

Personliga egenskaper

Sergeanten ar en person som ar mycket
noga med reglementet. Eftersom 6v-
ningen sékert ar ett test av Sergeantens
duglighet sa maste allt goras i enlighet
med reglementet. Sergeanten ser det som
sin plikt att skydda faderneslandet med
alla till buds staende medel mot vem det
vara mande. Att bli befél inom forsvaret
ar sergeantens stora drom. Varje antydan
till att inte folja given order kommer
sergeanten notera for att vid forsta basta
tillfélle rapportera till sin 6verordnad.
Sergeanten dr normalt en person som
hellre ser fordelar an nackdelar. Sergean-
ten ser varje uppgift som blivit sergeanten
tilldelad som nagot som maste 16sas med
storsta skyndsamhet och enligt reglemen-
tets regler. Sergeanten har ett mycket
bestamt och auktoritért sétt att leda de
grupper som sergeanten for befil over.
Sergeanten har dock svart att forsta att en
person inte kan forsta hur en sak skall
goras direkt efter en (1) genomgang.
Sergeantens talamod &r inte det basta.
Sarskilt inte med personer som har svart
attldra sig nya saker, ndgot som sergean-
ten aldrig haft. For sergeanten sa racker
det oftast med en genomgang sa sitter
kunskapen dar. Darmed inte sagt att
kompetensen finns for att utnyttja all
kunskap som sergeanten besitter. Serge-
anten beter sig normalt pa ett mycket
belevat och fint sétt. Men de ganger da
talamodet tryter sa far vederborande
omgaende hora det med ibland inte sa
vil valda ord. Detta &r nagot som serge-
anten dr medveten om och forsoker att
kontrollera. Det lyckas dock inte alltid.

En gang under véarnplikten blev serge-
anten handgriplig mot en besvérlig soldat
och det var nagot som nastan kostade
honom hans goda betyg och darmed vi-
dare chanser i det militdra. Sergeanten
anar att far grep in for att lugna situatio-
nen. Nu verkar allt dock bortglomt och i
betyget syns inget, men far har mycket
tydligt klargjort att detta var ett oaccep-
tabelt beteende, vilket sergeanten har
tagit till sig av hela sin sjdl.

Sergeantens uppfattning om mycket
sno, ar att nar det ar ca 30cm sa ar det
mycket. Sergeantens uppfattning om kyla
ar att allt under 7-8 minusgrader &r rus-
kigt kallt.

Det bekymmer som besvérar sergean-
ten mest dr radslan att inte ha gjort nagot
tillrackligt bra. Detta leder till att serge-
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22 ar.

Singel.

: Kompanibefalselev pa
pansarskyttekompani.

Gruppbefdl 6ver gruppen. Har
grundlaggande teoretiska kun-
skaperalla gruppens uppgifter.

anten har nagot svart for att slippa ifran
sig arbetsuppgifter eftersom sergeanten
da ar radd att de inte skall bli perfekt
utfoérda.

Virnplikten

Sergeanten har viaxt upp i Lund, som
fortfarande rdaknas som hemma. Redan
som liten var sergeanten med sin far,
majoren, och tittade pa nar militiren hade
ovningar infor publik. Tidigt foddes
drémmen om att en dag vara befal i Ar-
mén.

Efter tekniskt gymnasium har sergean-
ten nyss gjort lumpen pa Revingehed (18
manader), som kompanibefdlselev pa
fjarde pansarskyttekompaniet. Sergean-
ten har sokt till officershogskolan for en
fortsatt militar karridr, men dnnu inte fatt
besked. Utsikterna for en fortsatt karridr
ser dock mycket goda ut da sergeanten
gick ut med toppbetyg fran kompanibe-
falsutbildningen. Sergeanten ser sin
kommendering som gruppbefal i “Nord-
anvind”-6vningen som ett direkt test pa
kompetensen och féormodligen avgo-
rande fOr intagningen till officershdgsko-
lan. Om sergeanten av nagon anledning
inte skulle bli antagen till officershdgsko-
lan sa skulle sergeanten féormodligen
bryta ihop totalt.

Nuvarande livssituation

Det ar forsta gangen som sergeanten
befinner sig i den svenska fjéllvarden.
Sergeanten har fatt en kortare utbildning
ivinterkrigforing pa Revingehed i Skéne.
De kunskaper som sergeanten har ar
alltsa rent teoretiska och inte praktiska.
Sergeanten har naturligtvis med sig bo-
ken “Overlevnad i falt”. Den talar ju om
hur man skall goéra for att klara sig i den
svenska fjdllvarden. Framfor allt talar den
om hur militdren skall bete sig for att
Klara sig i fjéllvirden. Det ar dven forsta
gangen som sergeanten for befdl 6ver en
grupp utan att hanagon 6verordnad som
har ansvar for att order och uppgifter blir
utforda. Sergeanten har inget egentligt
liv utanfor det militdra. Hela sin uppvaxt
har sergeanten varit inriktad pa att bli
befal och leda andra manniskor. Att ha
makten att bestimma i gruppen ser ser-
geanten som en stor tillgang eftersom det
da gar att bestaimma hur saker skall bli
gjorda, naturligtvis enligt reglementet,
och sa som sergeanten skulle ha gjort om
sergeanten hade 16st saken sjalv.

Personlig utrustning

Boken “Hur man 6verlever i den svenska
fjallvairden” (utgivare: Forsvarsmakten).
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CAY STRIDH

Utseende

Cay &r en man i medelaldern, som enligt
manga ser nagot dldre ut. “"Drygt 50” ar
en ganska vanlig gissning. Till detta bi-
drar alltfér manga journétter och en langt
framskriden skallighet. Det har som finns
kvar runt hans tinningar ar néstan full-
standigt gratt.

Dock bedrar utseendet, Cay ar i ovan-
ligt bra form. Han lyfter skrot pa lun-
cherna tre ganger i veckan och forsdker
springa i skogen minst en gang i veckan.
Sist han var ute klarade han milen pa 40
minuter. Pa hosten brukar Cay dessutom
kldimma in lite dlgjakt hos vannerna i
Jamtland.

Han ar néstan 185 centimeter lang, men
ser annu langre ut pa grund av sin tunna,
seniga kroppsbyggnad. Inga spar av gub-
bamage har inte.

Personliga egenskaper

Cay har en férmaga att jobba sig igenom
det mesta, han dr mycket idog och ger
aldrig upp. Kanske &r det mer denna
arbetsvilja 4n nagon stralande begavning
som har tagit hans karridr sa langt. Tro
dock inte att han &r dum, men knappast
mer begavad dn den genomsnittliga 13-
karen.

Pa jobbet blev han snart den naturlige
ledaren, den som folk vander sig till om
det inte finns nagra klara riktlinjer.
Nagra ar senare fick han dven detta be-
kraftat, nar han befordrades till bitra-
dande 6verldkare pa urologiska mottag-
ningen. Mats, som pa papperet ar
overldkare, dr en person som &r vardelos
pa administration och personalledning.
Som tur ar, ar han medveten om det.
Detta gor att Cay ganska fritt kan husera
pa avdelningen och bestimma som han
finner bast. De ganger Mats har lagt sig
i, har det néstan alltid lett till problem
senare.

Mats &r dock en lysande ldakare och
nagot av Cays mentor i det fallet.

I bland kdnns det konstigt att sa full-
komligt foérakta nagons chefsegenskaper,
samtidigt som man vet att han ar lysande
pa det han egentligen borde syssla med.
Helt enkelt fel man pa fel plats. Tur att
Cay kan reda upp det mesta av roran.

Privat lever han i ett lyckligt (ndja, allt
ar ju relativt) dktenskap med den 12 ar
yngre Jenny. De har tva underbara barn,
Johan (4 ar) och Jimmy (2 &r).
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SNABBIN

Alder:
Civilstand:

44 ar.
Gift, har tva barn.

Viarnpliktstjanst: Gruppsjukvérdsn&w paett
norrlandsjagarekompani.

Ovrigt:

Bitradande 6verlakare pa

urologen pa Sahlgrenska

sjukhuset.

Naér Jenny ar pa krigsstigen brukar hon
kalla honom pedant och det &r val inte
helt fel erkdnner han sjalv. Men han bru-
kar skylla ifran sig med att det ar en yr-
kesskada, det ar ju inte sa bra om man
glommer nagot nar det dr en patient som
ligger pa bordet.

Detta ar kanske ocksa grunden till hans
problem med barnen. Han skulle vilja att
de satt pa sin rétta plats och inte forde sa
mycket ovasen. Atminstone inte inom-
hus. Jenny sédger ibland att han &r for
strang mot dem.

Virnplikten
Varnplikten var vl ganska kul, mycket
ute i skogen och sa. I yngre dagar var
Lennart en hyfsad fotbollsspelare och
sokte till “nagot hart” for att alla de andra
grabbarna i laget gjorde det.

Under lumpen vaknade hans intresse
for medicin, nagot som senare ledde vi-
dare till hans yrke som lakare.

Nuvarande livssituation

Gora repmanad nu? Helst inte, men man
kan ju inte gdrna sdga nej till en utma-
ning..

Dessutom é&r det ju tre veckors gratis
semester, bade fran jobbet och fran bar-
nen. Bara inte Mats stéller till det for
mycket under tiden.

Kanske man kan lana med sig lite am-
munition till dlgjakten ocksd, de andra
brukar alltid ha kul &t att det knappast
gar att fixa 5,56 pa ett sjukhus.

Personlig utrustning

Sterila skalpeller, gipsbindor, narkosme-
del mm
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FLEVMMING STEHNBERC

Utseende

Flemming ar ganska tjock. Jo faktiskt, det
brukar vara det forsta folk tanker nér de
ser honom. Faktiskt ar det mest ansiktet,
kroppen ér inte lika grov, d&ven om han
véger 110 kilo, inte sa farligt pa 180 cen-
timeter.

Mindre smickrande personer skulle
séga att han ser ut som en gris, helt flint-
skallig, med stor ndsa och sma4, insjunkna
ogon.

Flemming &r medveten om sitt utse-
ende och motionerar faktiskt en del for
att avhjilpa det, men det &r inte sa latt,
han har ju gener for det. Bade mor och
far vager over 140.

For att kompensera, brukar han béra
mycket vilskrdddade (och darmed dyra)
kostymer. Fa skjortor i Flemmings garde-
rob har kostat under 2000:-

Personliga egenskaper

Det finns folk som séger att Flemming ser
ut som en gris. Andra séger att han upp-
for sig som ett svin.

Hursombhelst, unga flickor &dr det basta
han vet, helst mellan 15 och 20. Tyvarr
sétter hans utseende kédppar i hjulen, sa
ganska ofta far han férnedra sig och be-
tala for sina njutningar. Ett antal resor till
Sydostasien har det blivit under aren och
nu pa senare ar till Baltikum. Flemming
har langt gangna planer pa att skaffa sig
en au-pair.

De senaste aren har Flemming inte
forlorat ett enda mal, faktiskt borjade den
vinnande trenden nér han blev uppsokt,
i hemmet i Trelleborg, av en viss Tomas
Moller, ordforande i HAMCKS. Ja, alltsa
Hells Angels Motorcykel Klubb Sverige.

Tomas gav Flemming ”ett erbjudande
han inte kunde saga nej till”. Han berét-
tade pa ett lugnt och trevligt vis att Flem-
ming skulle bli deras advokat. Dels var
det mycket bra betalt, dels vann de alltid
sina mal. Som gradde pa moset hade han
nagra “parbilder”, som antagligen skulle
fa Flemming inburad i nagra ar. Hade hon
verkligen sett SA ung ut? Tja, man vet ju
aldrig riktigt nar man fatt i sig nagra
Whiskeypinnar.

Men det &r ju trevligt att vinna sina
mal, giller bara att inte fraga varfor vissa
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SNABBINEO

Alder:
B Civilstat

43 ar. »,

Sténdig\ié jakt:
Varmpliktstjanst: GRG48-Skytt / Obskg

vid strid me

gndsjagarna.

vittnen har en tendens att gldomma saker.
Innan gick det inte alltid s& bra, men enda
kvarvarande problemet fran den tiden &r
en gammal stimning dar han riskerar att
bli av med advokatlicensen for en ratt-
fylla. Tanten bara stod ju dér mitti végen,
det kunde han val inte hjdlpa? Det
smallde som fan och nagon del av henne
kom till och med in genom kylaren. Det
gjorde det lite meningslost att neka, nar
polisen kom hem dagen efter och han satt
kvar i bilen och sov, med ppen garage-
port och motorn i gang.

Virnplikten och repmanad

Lumpen. En tid av oskuld, innan det
riktiga livet egentligen hade b&rjat. Han
var till och med forlovad da, med den dar
Eva. Hon lamnade honom under lumpen
eftersom hon ”visste” att han hade varit
med andra flickor. Sa gar det om man
nagon gang faktiskt AR trogen. Ingen
orsak att forsoka igen.

@ator / Eldreglerar
fuppes GRGA4S.

. H\f:
gsrik (!) advokat och™otorisk ungkarl.

Kompisskapet i gruppen adr nagot han
saknar, just nu har han vél inte en enda
icke betald véan.

Tank om man kunde bjuda hem dem
alla efter repdvningen?

Fast det skulle kanske bli problem om
man berdttar ndrmare vad det 4r man
jobbar med? Det brukar ju bli det.

Nar du fick inkallelseordern trodde du
det var ett skamt. Grabbarna i HA skulle
gora vad som helst for chansen att komma
in i ett mobforrad och det &r ju ként att
du foretrdder dem. Men anstandsanso-
kan med just det ordvalet kom tillbaka
med avslag. Motiveringen 16d ”synner-
liga skal” Naja, det skall bli kul att tréffa
grabbarna igen. Undrar hur det dr med
Olle, er gamle gruppchef.

Personlig utrustning
4 flaskor Johnnie Walker, 5 centimeter
porrtidningar
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ING EMAR ANDERSSON

Utseende

Ingemar ar ganska kort for att vara
svensk, bara 173 centimeter, men desto
muskuldsare, med sina 95 kilo. Formod-
ligen &r det arvet efter far, som var fran
Miskolc i 6stra Ungern. Efternamnet tog
de dock fran mossan, “riktigt svenskt”
skulle det ju vara.

Haret, som har varit blont, har borjat
grana smatt, en ganska snygg kontrast till
de bla 6gonen. Kanske borde han dock
ha rakat av sin hockeyfrilla.

Pa det hela taget ser Ingemar battre ut
an de flesta 44-aringar, men sa har han
ocksa hallit sig i form. Korpfotboll, jog-
ging, skidakning (langd och slalom) i
morsans stuga i Sélen och skrotlyftning.
Ingemar ar en kdndis i den lokala styrke-
klubben och var Sveriges basta (SM guld
1979, 1981 och 1982, silver 1980 och 1984.
2:a pa EM 1979) styrkelyftare i borjan pa
80-talet.

Personliga egenskaper

Envis. Detta borde egentligen ha varit
hans férnamn. Atminstone ar det vad
morsan brukar sidga pa slékttraffarna.
Kanske var det det som gjorde att dkten-
skapet med Gittan sprack ocksa, eller sa
var det dopingen. Fran 1977 till 1987 at
Ingemar ganska mycket “ryssfemmor”.
”Alla gjorde det ju, man var tvungen att
hénga med om man skulle ha nagon
chans.”

Nu i efterhand maérks det, dels pa po-
tensen, dels pa kdkbenet. Hans under-
kéke skulle ha gjort Hulk avundsjuk.
”Ibland far man kéka en manadskarta
fortfarande for att halla sig i form, annars
far man ju for fan hangbrost, se pa Jaari
(VM 1980 och 1982), han har ju for fan
D-kupa”

En av de saker som du angrar mest, ar
att du har tappat kontakten med Marie,
din nu 17-ariga dotter. “Innan Gittan traf-
fade den dar nye gick det vdl an, men
numera ar det hopplost. Pa en vaktmas-
tarlén kan man ju inte bjuda henne pa
resor med kompisarna till Ibiza.” Aven
om du hade haft rad, tror du inte att du
skulle ha gjort det. Efter otaliga tranings-
lager, vet du alltfér vdl vad som brukar
handa pa sadana resor. Men Gittan verkar
tro fullstandigt pa allt Maries tjafs om att
hon ar en dngel. Eller sa &r det bara sa att
hon vill ha ut ungen ur huset, for att gora
gud-vet-vad, under tiden.

Gud é&r en annan viktig sak i ditt liv.
Det verkar lite omodernt just nu, men
morsan gar alltid i kyrkan och det gjorde
farsan med, till sista sondagen.

I sin vaktmastarroll dr Ingemar bade
duktig och palitlig. Det hander att han
sdger att det tar en vecka att fixa nagot,
men da ar det alltid for att det &r mycket
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SNABBINEO

Alder:
Civilstand:

44 ar.
Skild, har ett barn.

Virnpliktstjanst: Signalist pa ett norrlandsjdgare=

kompani.
Ovrigt:
foreningen “Friden”.

att gora just da och dagen innan veckan
har gatt ar det alltid fardigt.

”Gor alltid klart det du tar dig for”, det
var farsans valsprak och det passar lika
bra idag som for femtio &r sedan.

Virnplikten

Lumpen tyckte Ingemar var mycket
viktig. Sjélvklart skulle man stélla upp
och forsvara sitt fosterland. Visst fick han
kampa en hel del for att fa komma till ett
jagarforband, det var inte sa vanligt med
jagare med utldndska foraldrar da, men
det var det vért. Friheten &r alltid vard att
kdmpa for. Vissa av killarna i lumpen
kom med lite gliringar, men det var bara
innan forsta fyspasset. Efter det begrep
de att halla tyst om svartskallar. Svart-
skalle forresten, det ar kanske inte den
basta bendmningen pa nagon som har
morkblont har.

Senare under lumpen kom Ingemar att
bli mycket uppskattad av alla utom
gruppbefilet, Olle. Undrar egentligen
vad han hade emot honom.

Nuvarande livssituation

Ingemar jobbar en hel del pa Klubben
(dvs. styrkelyftarklubben, vad annars)
med propaganda mot doping. Att han

Vaktmastare i bostadsratts-

fortfarande maste dta en karta i bland
skulle han aldrig erkdnna for nagon.
Han har funderat pa att skaffa Viagra for
att hjdlpa upp den. Just detta har blivit
mycket viktigare pa senaste manaderna,
eftersom han har traffat Anna, en sju ar
yngre blondin med underbara férma-
gor.

Han maste ga till doktorn sa fort han
kommer hem till G6teborg igen.

Ingemar ar dessutom passionerad ja-
gare, bade hare, radjur och ilg, tillsam-
mans med béasta vannen, den fyraariga
vorstern UFO, som bor hos morsan over
repdvningen. Han dr dessutom aktiv i
flera naturvardsféreningar.

Personlig utrustning:

Swiss army knife, storsta modellen
Letherman tool, storsta modellen
Fiskeprylar
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ollspelens svenska historia ar
Ren artikelserie om svenska
rollspel genom éaren. Den
ideella delen av hobbyn och utri-
kiska rollspel behandlas inte. Man
kan tycka att rollspelens svenska
historia ar sjalvklarheter f6r en
svensk rollspelare, men vi tror att
det finns minst tva anledningar att
kika bakat. Dels sa rekryteras nya
rollspelare fran yngre generationer
som inte var med, dels kan denna
serie av artiklar fungera som ett
ohdmmat véltrande i nostalgi. I
denna forsta del stiftar vi bekant-
skap med Aventyrsspel som intro-
ducerade rollspel pa svenska. Da
Aventyrsspels/Target Games histo-
ria dr sa omfattande har vi valt att
dela upp den i tva delar. Vi borjar
med att lata Anders Blixt kasera om

sin tid hos detta klassiska forlag...

/"
VENTYRSSPIE

— ett attiotal i rollspelens varld

Kiseri om Aventyrsspels tidiga historia. Text: Anders Blixt. Intervjuer: Pontus Lof.

nder de fyra ar som jag
arbetade som Aventyrs-
spels primdra spelkon-

struktor sa omvandlades var
hobby i grunden. Rollspel var en
foreteelse som lag helt rétti tiden
i mitten av 1980-talet. Da fanns
det inga hemdatorer, ingen ka-
belteve och videofilmsutbudet
bestod i mangt och mycket av
skrdp. Men en svillande fanta-
syvag stodde spelens utveck-
ling: Tolkien, Stephen Donaldson,
Erik Leijonhufvud, med flera
forfattare blev alltmer kidnda.
Drakar och Demoner lansera-
des pa svenska i borjan av
1980-talet i en illa dversatt ut-
gava av Chaosiums Magic-
World. Snart foljde Mutant,
vilket hade sitt avstamp i TSR:s
Metamorphosis Alpha och Gam-
ma World, men som anvande
samma regelsystem som DoD
och som gick en svensk vaig
istéllet for en amerikansk.
Sedan kom en vildversatt
nyutgava av DoD, den klas-
siska ”svarta boxen”. Dessa [
tva titlar bildade grunden till
den svenska rollspelhobbyn

24

och ar idag, 20+ ar se-
nare, fortfarande storst
i Sverige om &n i nya
versioner som foga lik-
nar de ursprungliga.
Jag hoppade pé det
hér taget 1985 av en
tillfallighet. Jag avslu-
tade mina langvariga
universitetsstudier i
Lund samtidigt som
Aventyrsspel behovde en
konstruktor. Det fanns en
handfull sdkanden och
jag fick tjansten antagli-
gen darfor att jag kunde
peka pa Traveller-skrive-
rier at den amerikanska
tidskriften Journal of Tra-
vellers” Aid Society 1979-84.
Arbetsgivaren kunde dar
se att jag visste vad jag
skulle gora. Annandag
pask 1985 satte jag mig pa
taget till Stockholm och
dagen darefter tradde jag
in pa Aventyrsspels stokiga
kontor i Frihamnen.
Mitt jobb var framst
att bredda Aventyrsspels
tva stora titlar samt att fixa
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Oversdttningar av nya spel. Detta resulte-
rade i Expert Drakar och Demoner 1985,
Gigant Drakar och Demoner och Mutant 2
1986, och sa vidare. Det fanns en tanke
om att testa nya genrer, vilket resulterade
i Chock (en Oversattning av skrackspelet
Chill) 1985 och Stjidrnornas krig-rollspelet
1988. Ingen av dem blev sadana fram-
gangar som vi hade hoppats, men det var
alltid kul att experimentera.

Forsaljningssiffrorna var forbluffande
med nutida matt matt. Drakar och Demo-
ners svarta box dr antagligen en av varl-
dens stdrsta bastsaljare i branschen na-
gonsin. Varfor det blev sa ar svart att
svara pa. Fantasyrollspel var helt enkelt
valdigt coolt 1984-88 och de flesta hog-
stadiegrabbar prévade pa hobbyn. Néar
vi lanserade Gigant-boxen pa Spelkon-
gressen 1986 salde vi flera hundra pa 45
minuter: sedan var vart lager pa plats
tomt. Vi hade ett sarskilt rum for just
detta &ndamal och det var sprangfyllt
med ungdomar som buffades med va-
nandra for att na forsaljningspersonalen
bakom disken.

Expert var under mina fyra ar den
tunga titeln i produktlinjen och vi fick
hela tiden fler och fler 6nskemal om ut-
6kningar och dventyr. Det fanns aldrig
tid att gora allt det jag ville, utan varje
projekt maste prioriteras hart. Ett dgon-
blick som jag minns vél dr nér Erik Gran-
stroms maskinskrivna Svavelvinter-ma-
nus kom med posten och jag borjade lasa
det. Omedelbart sag jag att hir fanns ett
maésterverk. Erik tillhorde déatidens
varldselit av dventyrskonstruktorer till-
sammans med Greg Costikyan. Det
ovantade var dock att ett konventionellt
grottrojardventyr ofta salde béattre an
nagot av Eriks manga masterverk. Det
var inte l&tt att lista ut vad kunderna
egentligen skulle lagga sina pengar pa.

Nar vi tillkdnnagav en monstertavling
for att fylla Monsterboken 2 dranktes min
postlada med bidrag. Manga hundra kom
in pa ett par dagar runt deadline. Jag
minns att jag satt vid mitt skrivbord,
sprattade kuvert och kastade de refuse-
rade bidragen direkt pa golvet for pap-
perskorgen réckte inte till. Sedan fyllde
jag en svart sopséack som jag kastade i en
container utanfor entrén. Ingen sopsor-
tering darute. Det var ett jattekul projekt,
for manga gamers hittade pa intressanta
varelser. Men en del bidragsgivare trodde
tydligen att jag inte ldste andra spel, for
de hade kopierat varelser fran TSR:s
produkter och ibland till och med kalke-
rat av illustrationerna. Men jag hade mer
an en hyllmeter TSR-bocker bakom ryg-
gen som referensmaterial sa dessa pafund
kastades skoningslost.

Rollspel dafértiden producerades som
boxar med héften, rollformulér, tar-
ningar, med mera. Detta berodde nog
mest pa att leksakshandlarna férvantade
att spel skulle se ut sa. Nackdelen f&r oss
var den arbetskravande administrationen

Tidigt rollspelande

I forra numret av Runan skrev
Ake Eldberg om Ake Ohlmarks
tokerier och i samband med
detta passade vi pa att fraga om
hans erfarenheter av rollspelens
barndom och sitt arbete med
tidiga versioner av Drakar och
Demoner.

—Jag tror att jag spelade rollspel
forsta gangen 1975. Det var hos
en kille vid namn Lennart Karls-
son, som hade tva eller tre tra-
kiga sma gra héften pa engelska
som hette Dungeons & Dragons.
Gissningsvis var det forsta upp-
lagan av detta spel. Var spelvarld
bestod av ett vardshus dar man
kunde sova, en butik dar man
kopte utrustning, och en under-
jordisk labyrint déar det bodde
vdrre monster ju djupare ned
man kom. Det var allt.

Sedan tog det fart véldeliga
och snart fanns det rollspelare
6verallt, spelen utvecklades och
blev mer omvixlande. Nagra
entusiaster kopte spelbutiken
Tradition i Stockholm och AD&D
kom ut.

Men jag var inte direkt med i
fandom eller aktiv i nagra foren-
ingssammanhang da. Jag spelade
bara dar tillfalle gavs, med Erik
Granstrom, Gunnar Redmalm,
Mats Mariedahl och en del andra
spelledare. Mest AD&D. Nagon
iStockholm kérde ett spel i ”Em-
pire of the Petal Throne”, ett an-
nat uraldrigt system, det var
1977.Vi experimenterade med
Runequest och senare Traveller
men det gav inget.

Den forsta boxade versionen
av Drakar och Demoner skrev jag
handboken till pa en liten IBM
PC med 640 KB minne och ord-
behandlingsprogrammet Multi-
Mate, vill jag minnas. Den hade
inte ens en harddisk utan det var
floppydisk som gillde. Lars-Ake
Thor gjorde reglerna (tarnings-
kast och mekanik) och jag skrev
texten. En del text gjordes pa en
DEC stordator, portades till band
via en VAX-maskin och lastes in
till tryckeriet via en liknande
maskin pa KTH. Det var avance-
rat vérre — pa den tiden leverera-
des manus oftast maskinskrivet
pa papper!

Jag tillhorde sannolikt de for-
sta som spelade rollspel i Sverige,
men min kunskap &r begransad
eftersom jag aldrig tillhorde de
verkliga fanatikerna.
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Foretagsfakta

I syfte att undersoka affarsverk-
samheten kring Aventyrsspel
kontaktade vi Fredrik Malm-
berg som ir en av foretagets
grundare. Som ni kanske markt
har Fredrik Malmberg synts
flitigt i pressen pa senare tid;
orsaken till medieintresset dr att
Malmberg med sitt Paradox
Entertainment sitter pa en rad
fantasy- och SF-rittigheter sa-
som Conan och Mutant Chronic-
les. Hollywood kopte nyligen
rittigheterna till en ny Conan-
film och Malmberg & Co blev
en aning rikare. Vi stillde nagra
fragor om ursprunget till denna
skattkista av intellektuella rit-
tigheter.

Hur startades Aventyrsspel?
—Jag hade personligen registrerat
varumadrket Drakar och Demoner
och hade en &verenskommelse
med Chaosium under 1981, men
nar jag kom till Sverige fran USA
bestamde jag, Johan Arve, Klas
Berndal och Lars-Ake Thor att
starta Aventyrsspel och ligga
over alla rattigheter dit. Det var
en ren hobbyverksamhet till
sommaren 1984 nar vi arbetade
fram nya upplagan av Drakar och
Demoner samt Mutant, och an-
stallde Klas Berndal pa heltid
som AD. Sedan gick allt i ett ra-
sande tempo, Anders Blixt blev
anstalld under 1985 och dérefter
Nils Gulliksson, Stefan Thulin
med flera.

Vad kinnetecknade foretagets
barndom?

— Mycket jobb pa fritiden, stan-
diga klagomal fran fansen att vi
inte producerade tillrackligt
snabbt (Monsterboken exempel-
vis) och diverse ideologiska de-
batter om vilken typ av spel vi
skulle gora (den sa kallade " gris-
odlardebatten”).

Hur var turerna med bolagsfor-
merna? Som vi forstatt det var
det forst ett handelsbolag med
namnet TAMB Aventyrsspel
och senare ett aktiebolag med
namnet Target Games med va-
rumirket Aventyrsspel.

—Just det, Target Games hade en
dgarstruktur, Aventyrsspel en
annan, och Tradition en tredje.
Till slut slog vi ihop alltsammans
i en koncern med Target Games
pa toppen och mig som VD.
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kring boxarna: de skulle vikas och fyllas
pa Aventyrsspels lager. Det fanns tillfal-
len nér en stor order hade kommit som
hela personalen samlades i kéllaren och
slet med detta under flera timmar. Boxar
ar dessutom dyra i sig. Nar spelen blev
till Ad4-bocker sjonk produktionskostna-
derna rejélt, men leksakshandlarna tap-
pade ocksa mycket intresse.

En annan guldkalv under attiotalet
var solodventyren om
Ensamma Vargen. De
blev en fluga bland
skolgrabbar under ett
par ar och salde i Jan
Guillou-upplagor inn-
an deras blomstrings-
tid tog slut. Idag kan-
ske bockerna verkar
lite patetiska men da
var de nyskapande och
saknade konkurrenter,
for det fanns inga data-
spel i hemmen. Dessut-
om tycker jag dnidag att
Magnamund var en haf-
tig varld. Konstrukto-
rerna Joe Dever och Gary
Chalk lade mycket krut i
att skapa en unik stim-
ning. (Tyvérr blev forso-
ket att skriva “riktiga”
romaner i Magnamund-miljé en kata-
strof. De hack-forfattare som anlitades
var inte tillrackligt bra.)

Sinkadus var en bisyssla for mig, men
redaktoren Olle Sahlin gav mig mer eller
mindre fria hdnder till varje nummer. Det
fanns alltid kul grejor att skriva korta
artiklar om, oavsett vilket av véra spel det

REBALTOR

Alver o

handlade om. Sinkadus enkéter var ocksa
vart redskap att testa vad kunder ville ha.
Olle och jag drog oss inte heller for att
skoja med lasekretsen. Nar vi meddelade
att Lilla huset pd pririen-rollspelet var pa
gang var det forbluffande ménga som tog
oss pa allvar och skrev upprorda protest-
brev. (Detta var en gullig teveserie for
lagstadieflickor som var populér pa den

tiden. Det fanns ju bara
tva tevekanaler.)

Sedan kom 1989, ett
ar nér hela varlden for-
andrades pa manga sétt.
(Jag var en av dem som
for till Berlin f6r med
egna Ogon att se de

Osteuropeiska tyran-
nernas undergang.)
Rollspelens svenska
guldalder klingade av,
men sakta sa att folk i
branschen inte genast
mairkte det. Jag ville
ha nya utmaningar
och bytte detta ar kar-
ridr helt och hallet.
Och det ar val sa att
man bor ga sin vag
innan festen har tagit
slut och man star dar
mol allena bland tom-
burkar och smutsiga tallrikar — “for life
goes not backward nor tarries with yesterday”
(ur The Prophet av Khalil Gibran). Min-
nena av de gyllene dgonblicken vid min
Macintosh pa kontoret i Frihamnen bar
jag dock alltid med mig. X
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AVENTYRSSPELS TIDIGA UTGIVNING

oljande forteckning ar en genomgang av vad Aventyrsspel gav ut i rollspelsvig under 1980-talet (med efterslantrande pro-
F dukter fran 1990). Drakar och Demoner presenteras fram till och med sin tredje version och vad det galler Mutant ar det enbart
den “gamla” versionen (den “nya” versionen kommer att behandlas i nésta del av forlagets historia). Om du vill fa tag pa
nagra av dessa produkter kan vi rekommendera auktionstjansten www.tradera.com. Uppgifterna till denna forteckning dr ham-
tade ifran Max Zomborszkis hemsida om svenska rollspel: www.stacken.kth.se/~maxz/swerpg. Observera att listan inte &r riktigt

komplett vad det giller olika upplagor av vissa produkter.
m Wm "g
Ar

Titel Typ Ar Sidantal Titel Typ Sidantal
Chock Regelbox 1985 80,32, 32 Mutant Regelbox 1984 64,48
Nattens fasor Kampanjbok 1986 96 Mutant 2 Tillaggsbox 1986 80, 48,16
Draculas hamnd Aventyrsbok 1986 48 Efter Ragnarok Kampanjbox 1987 80, 52
Hoglandernas skrack Aventyrsbok 1986 48 Bris brygga Aventyrsbok 1986 64
Skréckens tre ansikten Aventyrsbok 1987 48 Brannpunkt Hindenburg Aventyrsbok 1988 48
Skymningens by Aventyrsbok 1985 50 Katastrofens vaktare Aventyrsbok 1988 64
I reptilménnens klor Aventyrsbok 1985 40
Jarnringen Aventyrsbok 1985 44
Nekropolis Aventyrsbok 1985 40
= 0S92
Titel Typ Ar Sidantal
Drakar och Demoner 1.0 Regelbox 1982 48 \@ @ p
Drakar och Demoner 2.0 Regelbox 1984 68 = o
Drakar och Demoner 2.1 Regelbox 1985 68 i Typ Ar Sidantal
Drakar och Demoner 3.0 Regelbox 1987 80 Sagan om ringen Regelbox 1986 60,52, 48,24
Expert Tillaggsbox 1985 80,48 Gundabad Kampanjbok 1990 88
Gigant Tillaggsbox 1987 96,48 Rohan Kampanjbox 1988 72,32
Ivanhoe Tillaggsbox 1988 96,72, 16 Sodra Morkmarden Kampanjbox 1988 56,48
Magi Tillaggsbox 1990 72, 64,48 Anduins véalnad Aventyrsbok 1990 40
Samuraj Tillaggsbox 1987 72, 56,20 Fasornas trask Aventyrsbok 1989 48
Barbia Kampanjbok 1989 128 Mordors portar Aventyrsbok 1989 48
Enh&rningshornet Kampanjbok 1990 64 Skogens vildman Aventyrsbok 1990 48
Ereb Altor Kampanjbox 1989 104, 64, 64, 32 Tharbad Aventyrsbok 1987 60
Kandra Kampanjbox 1986 48 Oknens krigsherrar Aventyrsbok 1989 40
Magilre Kampanjbok 1990 64
Marsklandet Kampanjbox 1988 96,40
Monster Kampanjbox 1990 64, 64, 64, 64 E=
Monster och mén i Ereb Altor Kampanjbok 1989 64 s ’l‘n"nn“ns
Monsterboken Kampanjbok 1985 96
Monsterboken 2 Kampanjbok 1987 112 K
Monturerna Kampanjbok 1989 48 Titel Typ Ar Sidantal
Torshem Kampanjbok 1989 96 Stjarnornas krig Regelbox 1988 40, 80, 40
Trakorien Kampanjbok 1988 112 Galactica Kampanjbox 1989 80, 64
Demonprinsen (HS 3) éventyrsbok 1990 48 Imperium Kampanjbox 1990 64, 64
Dimén éventyrsbok 1984 36 Kampanj Kampanjbok 1989 28
Djupets fasor Aventyrsbok 1989 48 Attackstyrka Shantipole Aventyrsbok 1989 36
Déda skogen (AV 1) éventyrsbok 1985 36 Uppdrag Tatooine Aventyrsbok 1989 36
Dodens vag Aventyrsbok 1989 48
Handelsfursten (HS 1) Aventyrsbok 1990 48
Havets vargar Aventyrsbok 1985 40 ~
Maktens portar (AV 2) Aventyrsbok 1985 40 0 V RI G T
Mobrkrets hjirta (AV 3) éventyrsbok 1986 64 Titel Typ Ar Sidantal
Oraklets fyra 6gon (SV 2) éventyrsbok 1990 112 Grymkifts fallor Universalsbok 1987 48
Rosten fran forntiden Aventyrsbok 1986 40 Skattkammaren Universalsbok 1988 48
Shoguns vrede éventyrsbok 1989 48 Stadsintermezzon Universalsbok 1988 72
Spindelkonungens pyramid  Aventyrsbok 1983 28
Svavelvinter (SV 1) Aventyrsbox 1987 84,32
Tempelherren (HS 2) Aventyrsbok 1990 48

Aventyrspaket 1 Aventyrsbok 1986 48 fort S d i—tn i n g f(j l j er. .

Aventyrspaket 2 Aventyrsbok 1987 48
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