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fter mycket om och men kan vi nu
Epresentera nummer 39 av roll-
spelsfansinet Runan. Egentligen
skulle detta nummer fyllas med forsta
delen av en ambitids vampyrkampanj,
men pa grund av diverse svarigheter sa
far det inslaget vanta. Istallet bjuds vi pa
en hel rad andra godsaker. Forst ut ar lite
spelmaterial till Gondica skrivet av An-
ders Blixt och Erik Sieurin. Sedan bjuds
vi pa fortsdttningen av rollspelens
svenska historia. I detta nummer &r det
dags for Lancelot Games, Peregrin Games
och Aventyrsspel (1989-1999). Till var
hjélp har vi veteranerna Ake Rosenius
och Fredrik Malmberg. Vidare har vi
lyckats klamma in tva Max Wallinder-
alster i form av en spelartikel om kolosser
samt en artikel om spelledarpersoner.
Sjélv har jag bidragit med lite fansin-
kunskap. Inte i form av fansinrecensioner
som tidigare, utan i form av en artikel
med tips och tricks for den som vill
starta ett fansin. Artikeln har sin bak-
grund i en foreldsning som jag holl pa
Sverok Stockholms kansli den 23 au-

gusti i ar. Uppslutningen var ju inte
maximal, men jag hoppas att de som var
daér fick lite intressanta uppslag. Nu val-
jer jag att presentera mina idéer hér och
hoppas att jag kan na lite fler personer.
Jag rakar namligen tycka att fansineri ar
nagonting makta underskattat som bor
lyftas fram. Alla kan gora det och det
behover inte bli perfekt forsta gangen.
Léas min artikel och kor pa!

Avslutningsvis vill jag passa pa att
hélsa Johan Lundqvist valkommen i
Runan-redaktionen. Johan kommer att
axla Mats Anderssons mantel som illus-
trationsansvarig. Johan har illustrerat
arets GothCon-logga och stillde dven ut
sina alster pa konventet ifraga. Han fick
dven fina vitsord i Fenix for sina illustra-
tioner i Runan #38. X
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VIDONIAS TIDIGA HISTORIA

Som grinskande 16v pd ett lummigt trid — ndgra faller av, andra spricker ut — dr ocksd de sapienta sliktena: ett dor
bort och ett annat stiger fram. Alla deras verk multnar och forgir, och med det forsvinner deras byggare.

— Profeten Maharahul

Spelartikel till Gondica. Text: Anders Blixt & Erik Sieurin. Illustrationer: Eva Florén.

DE FYRA TIDSALDRARNA
Nufortiden, under Bla Erans 720-tal, in-
delar de termaliska akademikerna av
tradition Vidonias historia i fyra tidsald-
rar (pa andra platser, som i Cu, raknar
man tiden pa annat satt):

1. Forntiden (kallas Vetustatis’ av de
larde) radde fore det ursprungliga Bla
Kejsardomet — alltsa for mer &n 1 500 ar
sedan — och var av obestimd langd.
Detta var hjéltarnas och drakarnas tid.

2. Kejsareran (forkortas IS — Impera-
torum Seeculum?) var blomstringstiden for
det ursprungliga Bla Kejsardomet. Den
varade i 513 ar och tog slut for ungefar 1
000 ar sedan.

3. Svirdseran (forkortas GS — Gladio-
rum Seeculum) foljde efter kejsardomets
undergéng och varade i ungefar 300 ar.
Den tog slut for drygt 700 ar sedan.

4. Bla Eran (forkortas AS — Azul Seecu-
lum) inleddes med att den termaliske
fursten Vikrat den store utropade det
Aterupprittade Bla Kejsarddmet.

Tre 6gonkast bakat i tiden

Foljande beskrivningar av de tre forsta
erorna aterger den historiesyn som nu-
fortiden delas av de flesta akademiker i
Vidonia.
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SL-tips: Sanning och »sanning»

Artikeltexten innehdller det som akademikerna anser vara korrekt historieskildring.
Faktarutorna och fotnoterna innehdller kommentarer till spelledaren om bland
annat felaktiga uppfattningar, missforstand och ren desinformation. Mycket av det
som skedde fordom ar ju oklart och den som upptacker ett hittills okdnt urgammalt
manuskript i ndgot bibliotek eller mausoleum kan kasta nytt ljus dver mérka avsnitt
av Vidonias historia. Man bor dock ta sig i akt; historieforfalskning ar en konst med
urgamla anor, sarskilt bland de maktiga som vill legitimera sitt styre och vérna sitt
rykte. (Se texten om Rufus Pavonius och Vita Illustra som ett avskrdckande exem-
pel.)

Den historiska vetenskapen i Vidonia har krénikor och dokument som framsta
kallor. Akademikerna forsoker utréna vad upphovsmannen egentligen kunde ha
menat med sina ord. Kunskaper i sprak och filosofi &r dérfor viktiga forskningsred-
skap. Arkeologi finns som en liten gren inom historievetenskapen, men den ar framst
inriktad pd att hitta spannande foremal, inte att studera vardagslivet fordom eller
att satta in fynden i ett storre sammanhang. Historieskildringens fokus ligger dar-
for pa starka individer och deras handlingar. Samhallsekonomins inverkan pa his-
torien &r daremot ndgot som akademikerna sallan funderar éver.

Legender, som sagorna om de forntida rikena Hypernotia och Dendra, upphdjs
ibland till allmén sanning eftersom de tjinar att forstdrka den syn pd historiens
géng som de etablerade akademikerna har (jamfor med den roll Platons pahittade
Atlantis har haft bland europeiska akademiker och politiker alltsedan Romarrikets
dagar). Furstarna driver ocksa sina linjer: i Gradjestad betonar man azuliernas
storhet, medan man i Frekre néstan alltid framhaver daladerna pa azuliernas be-

kostnad.

Kort sagt, Vidonias akademiker har betydligt simre kunskap om hur det egent-
ligen forholl sig i det forflutna an vad de vill eller kan inse. De projicerar istallet
gérna sina samtida samhéllsférhéllanden bakat utan ordentlig eftertanke.

Forntidens legendriken har existerat i ndgon form och detta bér SL utnyttja om
han vill skapa en Indiana Jones-kansla i sin kampanj. Daremot sdg de annorlunda
ut &n vad legenderna séger. Till exempel var Titanomachia en cyklopstad p& ytan
(se Gondica Abyssos for mer fakta) och fore den senaste istiden fanns nagon slags
civilisation i regionen &ven om den inte sdg ut som sagornas Hypernotia.

FORNTIDEN:
LEGENDERNAS TIDEVARV

Viirldens historia dr cyklisk och odndlig.
Hogkulturer stiger och faller, liksom dag foljs
av natt. Men cyklerna ir olika till lingd och
héjd. Vidonias legender talar om de fallna
urtida hogkulturerna Hypernotia, krossat
under isen, jittarnas stad Titanomachia, samt
Dendra, uthugget ur den skog som sigs ha
tickt hela Vidonia for linge sedan. Fore dessa
byggde for oss okinda sapienter sikert andra
imperier som har malts till sand av tidens
kvarnstenar.

— Ur Historia del Mundo av polyhistor
Ritritem-Vikrat, publicerad i Tekeburg ar
720 AS

Detta &r en epok i Vidonias historia, fran
vilken endast lite skriftlig dokumentation
har bevarats. Forntidens hjaltar och dra-
kar besjungs av manga legender, huvud-
sakligen nedtecknade i Bla Kejsardomet
under Kejsareran. De fortéljer om farg-
starka hovdingar, krigare, trollkarlar,
héxor och monster i en kaotisk varld,
huvudsakligen vildmark med bronsbru-
kande ménskliga samhallen. En av de
storsta hjéltarna var Hoplon Drakbane,
en minotaur som ségs har varit den skick-
ligaste krigaren nagonsin. En annan var
Armal Bagskytten fran Dendra.

Dimmorna skingras, daladerna reser sig
Det finns nagra timligen trovardiga be-
varade kronikor fran Kejsarerans forsta
arhundraden, till exempel Felix Leos
Regnum Antiqguum, som beréattar en del
om Forntidens sista femhundra ar, nar
azulierna framst levde i floderna Tekes
och Firis rika dalar. Daladerna bodde da
pa slatterna langs Vidonias dstkust. Da-
ladiska bosdttningar grundades dven
langs Vidibuktens kust, fraimst i nuva-
rande Vertiod, samt pa de Termaliska
Oarna. Det finns antydningar om enstaka
kolonier inne i Taggus flodsystem. Stads-
staten var den politiska grundvalen.

Den daladiske krigsherren Hipparion
skapade sig ett imperium, Oikoumeng,
som stréckte sig fran nuvarande Nirm till
norra Imbri. Felix Leo skrev att Hippari-
ons soldaters bronsvapen skulle ha kom-
mit till korta mot azuliernas jirn (se
nedan) och att daladernas valde darfor
var domt att falla i fortid, innan det
kunde na full blomning.? Oikoumené holl
i vilket fall som helst ihop i nagra gene-
rationer och dér véxte stora filosofier och
konstskolor fram som fick stort infly-
tande pa det kommande azuliska kejsar-
domet.

Efter tva generationer stortade
Oikoumené samman i inbordesstrider
mellan de fem sonerna till Hipparions
sonson Ariston.

Profeten Maharahuls ankomst

Strax fore Hipparions déd kom en flyk-
ting fran Dodjab till Oikoumené: profeten
Maharahul. Han hade pa sin vég korsat
oknen Vastus Magnus och sett Chors
ruiner.

Profeten slog sig ner i en kustby i nu-
varande Frekre dar han forkunnade sin
lara sittande i lotusstéllning vid en stor
ek. Tack vare vishet och anspraksloshet
fick han snart gott rykte bland enkelt folk.
Han larjungar, méan som kvinnor, bérjade
fora ut hans budskap om monoteism,
social gemenskap och strdvan mot det
gudomliga till andra platser i Vidonia.
Maharahul dog en naturlig dod efter 50
ar i Oikoumené och hade da fatt gladjen
att se hur de dodjabiska fron han hade
satt i Vidonias kyligare jord hade slagit
rot. Hans kropp begravdes invid eken
som alltsedan dess har varit en vallfarts-
plats for de som valt att ga i Maharahuls
fotspar. Eken star inte kvar, men nuforti-
den &r platsen utméarkt med en stenobe-
lisk. Platsen star sedan flera hundra ar
under furstens av Frekre direkta styre
»for att sdkerstilla att alla besdkare far
lika tilltrade».

En hard akademisk tvist

Victor Magnus gav poeten Rufus
Pavonius i uppdrag att skriva kronikan
Vitaillustra 6ver forfadernas storhet.
Vita illustra stod till BI& Erans 600-
tal hogt i kurs bland historiker som
en skildring éver det ursprungliga BI&
Kejsardomets framvaxt.

Ar 698 AS fann akademikern Tirka
tar-Rilri ran-Errsi i Vikrestads histo-
rieakademis bibliotek en hittills okdnd
handskrift med daladiska hjaltelegen-
der, medtecknad i Oikoumene under
sen Vetustatis. Det visade sig att
Rufus Pavonius hade lanat friskt ur
denna samling nar han skildrade hur
det ursprungliga Bl& Kejsardémet
byggdes av en hjalteatt.

Hennes upptéckt publicerades ar
701 AS och ledde till ett av de vérsta
akademiska grélen ndgonsin i Vido-
nia. Manga akademiker avfirdar
henne som charlatan, medan hon ar
705 AS utndmndes till polyhistor
(motsvarar professor) i historia vid
den furstliga akademien i Frekre. Dar
arbetar hon fortfarande.
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Hipparion — Oikoumenés herre

Jarnet — maktens metall
Kunskapen om jarn blev en betydelsefull
orsak till azuliernas allt starkare stallning
under Forntidens slutfas. De var antagli-
gen det forsta folket i Vidonia som brot
jarnmalm for att tillverka vapen, rust-
ningar och redskap. Huruvida de gjorde
upptackten pa egen hand eller fick kun-
skapen fran Cu dr omtvistat bland aka-
demikerna; kronikorna fran Kejsareran
ar motsédgelsefulla och nedtecknades
flera hundra ar efter handelserna i fra-
ga.t

Azuliernas imperium spred ocksa
kunskapen om jarnbrytning och smides-
konst 6ver Vidonia. Kring ar 150 IS
nadde kunskapen till termalierna i dstra
Digerveden och inom ett arhundrade
hade alla skogsfolk lart sig hur man an-
vande myrmalm. Vedingarnas metallhan-
tering har knappast utvecklats mer,
medan termalierna tog dver mycket av
de azuliska kunskaperna under Svardse-
ran.

KEJSARERAN:
TIRINS TIDEVARV

Forntiden 6vergick i Kejsareran nar det
ursprungliga Bla Kejsardomet uppritta-
des av Aurelianus Invictus. Under denna
tidsélder var azulierna och daladerna de
dominerande folkslagen i Vidonia,
medan termalierna levde som svinval-
lande och potatisodlande barbarer i 6stra
Digerveden eller pa de Termaliska 6arna
i Vidibukten.
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Eran inleddes nér filtherren Aurelia-
nus Invictus stod som slutsegrare i ett
tjugoarigt forvirrat och blodigt krig bland
de azuliska stadsstaterna. Han proklame-
rade sig som imperator azuliorum (»azuli-
ernas kejsare») och upprattade ett aukto-
ritart styre. Tirins, kejsarens hemstad i
rikets hjartland mellan floderna Tekes och
Firis bordiga dalgéngar, blev hans hu-
vudstad.

Aurelianus och hans eftertradare sonen
Victor Magnus och sonsonen Leo Severus
underkuvade i en serie krig Vidonia fran
provinsen Pantera i nordost till den vida
Kentaurstdppen i nordvést. Inga fiender
kunde std emot deras disciplinerade le-
gioner och skickliga beldgringstekniker.

De gyllene aren

Under Kejsarerans tva forsta arhundra-
den véxte Tirins till en aldrig tidigare
skadad storslagenhet, med palats, of-
fentliga byggnader och arenor. Endast
Cus storsta stdder sken med liknande
glans.

I efterhand anser méanga att aren 100-
2501IS var de basta som Vidonia nagonsin
har sett: »de gyllene aren». Ett maktigt
imperium garanterade fred och lag at sina
inbyggare. Barbarerna fran vildmarkerna
ivast, nordvast eller norr holls borta med
list, mutor eller militara insatser. En serie
dugliga kejsare utovade ett mattfullt
styre.

Under denna tid kom de férsta mysti-
kerna till Vidonia fran Cu.

Soldatkejsarna och de silverne dren

Ar 248 1S omkom kejsar Argenteus Pro-
tector i en drunkningsolycka efter endast
tva ar pa tronen. Han hade dé inte utsett
nagon eftertradare. Legaten (faltherren)
Maximilianus Corax utropade sig till ny
kejsare, stodd av sina legiondrer. Andra
legater godtog inte anspraken och Bla
Kejsardomet kastades in i en serie blo-
diga inbordeskrig som varade i 29 ar,
under vilka sjutton militdrer utropade sig
till kejsare 6ver hela eller delar av impe-
riet.

Elandet fick ett slut ndr den handlings-
kraftige legaten Aurelianus (VII) Lapidar
besegrade samtliga medtédvlare under
aren 275-78 IS och upprittade ett tyranni
som varade fram till 291 IS.

Detta ar dog kejsaren av blodstortning
under ett fylleslag och eftertraddes ovan-
tat av sin unga daladiska hustru Zenobia
Maxima, Bla Kejsardomets forsta rege-
rande kejsarinna 291-322 IS. Hon var
duglig och gjorde sig popular hos folket
genom kloka skattereformer och ett av-
vecklande av sin dode makes fortryck.
Zenobia tog stéllning fér ekomantin och
avskaffade den gamla manggudakulten
vid det kejserliga hovet. Gudatemplen i
Tirins stangdes for gott, medan kejsarin-
nan omgav sig med mystagoger och
mentorer. Hennes eftertridare kejsar
Aurelion I (systerson till Aurelianus VII)
proklamerade ar 323 IS att ekomantin
skulle bli statens religion for all framtid.
Historikerna nufortiden kallar gérna
perioden 291-460 IS »imperiets silverne
ar».

Tirins undergang

Denna katastrof var kopplad till de
vadermagiska experimenten. Storm-
shamanerna brande av misstag ut all
vitalis (»livsenergi») som flédade
genom omradet i ett férsok att vrida
om luftstrémmarna. Dessutom ska-
pades da ett permanent antinexus som
forhindrar att vitalis ater igen trdnger
in i omradet.

Ar 726 AS finns det en del
akademiker som hdvdar att Aureli-
anus forsok att avvarja isens erovring
av Vidonia var framgangsrika. Svard-
serans koldtid skulle ha blivit mycket
varre utan de vadermagiska ingrep-
pen, trots att dessa antagligen vallade
Tirins undergang. Andra akademiker
avvisar detta resonemang som ostyrkt
struntprat, men de har fel; Vidonia
slapp faktiskt en istid tack vare
katastrofen.




Vikrat den store — Det terupprittade Bl& Kejsardémets grundare

Advesperascit — skymningsaren

Under Kejsarerans gang samlade kejsa-
ren alltfler befogenheter i sina hander.
Aurelianus IX, kejsare fran 501 AS och
den siste pa tronen i Tirins, hade ndrmast
absolut makt 6ver undersatarna. Den
officiella retoriken tillskrev honom en
halvguds egenskaper, vilket kritiserades
av ekomantiska mystagoger och mento-
rer® som farligt 6vermod.

Aren 460-464 IS hemsoktes Vidonia av
en farsot, som drapte en femtedel av
befolkningen, ett av de hardaste slag som
hade drabbat Bla Kejsardomet. Detta
foljdes av blodiga rdader fran kentaurerna,
som var immuna mot sjukdomen. Kej-
sarna blev da tvungna att vérva barba-
riska termalier fran Digerveden for att
bemanna legionerna. Termaliernas syn
pasig sjalva och sin rolli varlden férand-
rades i grunden, nir de kom in i azulier-
nas hogkultur.

Tidens hardhet forandrade ocksa azu-
liernas syn pa vérlden. En vaderforsam-
ring borjade markas kring 470 IS och
manniskorna begynte da att tro att 4n
ondare dagar stod for dorren. Fortvivlan
bredde ut sig. Destruktiva gnostiska
kulter, med roétterna i skogstermalisk
héxtro, utovades i det fordolda i storsta-
derna nar folk ville avvérja de aterkom-
mande missvéxterna och den annalkade
kolden. Larda man i Tirins borjade tala

om Advesperascit, »skymningstiden», och
spekulerade i att Vidonia snart skulle
héljasiis och natt pd samma sétt som nar
Hypernotia f611.”

Aurelianus IX slt 509 IS i fortvivlan
fred med nagra kentaurkhaner och lit
deras stammar flytta in i nordvéstra Vi-
donia. I gengild begav sig deras storms-
hamaner till Tirins fOr att ldra ut hur de
styrde vadret. Tillsammans trangde ken-
taurer och manniskor allt djupare in i
vddermagins brutala utmarker for att
finna sétt att aterstalla imperiets hélsa.

Eran slutade med att Tirins férintades
ar 513 IS. Nar »huvudet» hoggs av impe-
riets statsforvaltning upphorde den att
fungera, vilket Sppnade porten for dven-
tyrliga termaliska hovdingar som ledde
sina stammar pa alltmer omfattande er-
ovringstag genom kejsardomets ruiner.

SVARDSERAN:
RUINERNAS TIDEVARV

Svérdseran varade ungefar 300 ar fran
Tirins undergang till den dag da Vikrat
den store utropade det aterupprattade
Bla Kejsardomet i Tekeburg och prokla-
merade den Bla Erans begynnelse.
Svérdseran kénnetecknades av krig
och eldnde nér termaliska barbarstammar
strommade ur Ostra Digerveden och

underkuvade resterna av Bla Kejsardo-
met.® Inledningsvis handlade det om
aventyrliga hovdingar som ville ta for sig
av imperiets rikedomar och féda sina
hungrande stammar. Men efter nagra
generationer borjade termalierna bygga
egna riken och ett nytt Vidonia viaxte
fram.

Under Svirdserans forsta femtio ar
minskade férsamrat klimat, upprepade
farsoter och hungersndd Vidonias folk-
mingd och forvandlade de myllrande
azuliska storstdderna till skuggfyllda
ruiner. Landsvagar, hamnar och akve-
dukter f6rfoll nar kunskapen om hur de
skulle underhallas gick forlorad.

Termalierna underkuvade allt land
mellan Vertiod i sydvast och Verosk i
nordost under Svérdserans forsta ar-
hundrade. Deras hivdvunna indelning
av stammedlemmar som jarlar, frifolk
eller trdlar stimde vl 6verens med Bla
kejsarddmets ordning med patricier och
plebejer. Jarlarna blev Vidonias nya her-
rar som upprattade ostadiga smariken dn
hér och dn dér. De anammade vissa delar
av arvet fran det fallna Bla Kejsardémet,
som det guldbaserade myntvasendet,
medan annat forkastades, som azuliernas
forkarlek for vagnskapplopningar och
brottning. Ekomantin f6rbjod slaveri sa
allteftersom termaliernas kultur paver-
kades av denna religion avskaffade dven
jarlarna sedvéanjan. De gamla kulturspra-
ken azuli och dalad anvindes allt mer
séllan i dagliga verksamheter, eftersom
jarlarna ville tala sitt eget modersmal med
sina undersatar.

Men samtidigt som Vidonias plebejer
gradvis termaliserades sa azuliserades
termalierna. Deras krigiska mangguda-
dyrkan och héxtro ersattes gradvis med
ekomantins mildare syn pa livet. De
anammade ocksa tankar om lag och
statsférvaltning fran Bla Kejsardomet,
vilket gjorde att det fanns ett slags politisk
kontinuitet trots allt. Tirins hade fallit,
men de idéer som hon hade framfott
levde dnda vidare hos manga barbarfur-
star som sag hur de gagnade deras egna
vélden.

Stormnatten: hundra dr med svird och kyla

Svdrdserans svéraste period, dess mel-
lersta tredjedel, kallas Stormnatten av de
termaliska akademikerna under Bla Eran.
Detta var fyra generationer nar civilisa-
tionen var som svagast, vadret som samst
och barbariet som starkast i Vidonia. Dess
befolkning hade da halverats jamfort med
tiden fore farsoten ar 460 IS. Regionen
forhérjades av krig mellan sina terma-
liska smafurstar och av angrepp fran
Kordis minotaurer, stippens kentaurer
och sjofarande rovare fran de Termaliska
Oarna, vilka ocksa upprittade en del
kortlivade valden ldngs Vidonias kan-
ter.

Runan #39



Storhet och »storhet»

Den allménna uppfattningen p& BI&
Erans 700-tal ar att det ursprungliga
BI& Kejsardémet var mer framstaende
&n det aterupprattade, men s& ar
faktiskt inte fallet. I Tirins kdnde man
inte till den mekanurgiska magin,
kompassen, oceangdende skepp, dub-
bel bokfdring, tryckpressen, vader-
kvarnen, jarnplogen och ménga andra
viktiga saker. Ddremot kunde man
bygga battre landsvagar, battre av-
loppssytem och stérre momentalbygg-
nader — Kejsartidens infrastruktur ar
fortfarande overldgsen allt som finns
i Vidonia »nufdrtiden» — och man
behadrskade viss magi som sedan har
fallit i glémska.

Ett exempel pa sddan stor magi ar
Smaragdkalken, en relik som for-
varas i ett tempel i Madenburg déar
den anvands i galeniska ritualer och
som verkar ha en animal flux likt ett
levande vdsen trots att den ar
tillverkad av en gron glasliknande
massa. Madenburgs furste, som ar
mekanurg, tilltvingade sig tillgang till
kalken och analyserade den med sin
mekanurgiska perception. Den ar
definitivt inte en massiv smaragd,
vilket den lokala religiésa legenden
havdar, men fursten var tvungen att
erkanna att han inte kan bestamma
vad den ar tillverkad av. Smaragdka-
Iken dok upp under Kejsareran, fors-
vann kring ar 513 IS, och aterfanns
av en vandrande jarlason under Svard-
seran som tog den frén minotauriska
révare.

Stormen mojnar och en ny dag skymtar
Stormnatten klingade av ndr smafur-
starna fick battre ordning pa sina riken
och larde sig bygga befastningar och
skepp som kunde motsta angriparna
utifran. Termaliernas gradvisa anam-
mande av ekomantin forandrade ocksa
synen pa hur en furste borde utéva sin
makt och vilken betydelse krigiska be-
drifter hade for hans ara, vilket ledde till
krigen furstarna emellan minskade i an-
tal.’?

VIKRAT DEN STORES
BLA GRYNING

Vikrat den store var en legendarisk furste
som enade Vidonia vid slutet av Svardse-
ran och grundade det Ateruppréittade Bla
Kejsardomet. Hans fodelsear ar oklart,
men de flesta akademiker tror att han
foddes 50 ar fore erans slutien borg nira
staden Tekeburg. Han tillhérde en hév-
dingaétt som under 200 ar hade domine-
rat floden Tekes nedre lopp. Han var
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karismatisk ledare och militart geni som
vid 20 ars alder inledde en serie filttag
som gjorde honom till 6verherre over
nastan alla stormannaitter i Vidonia.

Vikrat sag sina framgangar som ett
gudomligt tecken pa att han hade fatt som
kall att ateruppratta Bla Kejsardomet. Pa
sin femtionde fodelsedag ldt han darfor
i Tekeburg utropa sig till den forste Bla
Kejsaren efter Tirins undergang och
proklamerade samtidigt att den nya Bla
Eran hade inletts.

Akademikerna nufortiden betraktar
denna hédndelse som slutsteget pa sam-
mansmaltningen av det termaliska skogs-
arvet med det azuliska jordbrukararvet.
En furste som sannolikt var analfabet och
endast talade hogtermali lat sitt kansli
utfdrda en proklamation pa bristfallig
klassisk azuli och &nnu sdmre dalad dar
han symboliskt tog upp den fallna spiran
fran Aurelianus IX, dartill aberopande
profeten Maharahuls léror.

De flesta som levde i Vidonia vid det
tillfallet upplevde dock antagligen inte
att en ny era hade tagit sin borjan, utan
for dem rullade livet pa i sina sedvanliga
hjulspar.

NOTER

! Vetustatis betyder »Forntiden» pa klas-
sisk azuli. Det skrivs vetustate pa sentida
azuli, vilket har enklare grammatik.

2 Seeculum ar det klassiska azuliska ordet
for »tidsalder», »era». Skrivs seculo pa
sentida azuli.

® Huruvida detta &r ett rimligt pastaende
ar svart att bedéma. De daladiska samhal-
lena fick svart att organisera sig pa stor
skala pa grund av sina politiska seder, sa
Hipparions valde hangde mycket pa hans
person. Det blev darfor aldrig nagot rejal
kraftmatning mellan Oikoumené och det
ursprungliga Bla Kejsardomet.

* Det var i praktiken ¢uiska hantverkare
som visade vdgen mot jarnet, &ven om
mycket av hanteringen sedan utveckla-
des hos azulierna. Cus hogkultur ar
dldre an Vidonias och sporadiska han-
delsférbindelser mellan de tva regio-
nerna forekom redan fére Oikoumenes
uppréttande.

°® Mentor = religios larare. Mystagog =
ekomantisk »magiker».

¢ Dessa kulter predikade att endast de
som hade invigts i kultens mysterier
skulle raddans undan den annalkande
katastrofen, ett tankesatt som ar helt
fraimmande for ekomantin.

7 Réder fran de barbarerna pa Kentaurs-
tappen, i Digerveden och pa Termaliska
Oarna, vilka ocksa gisslades av det for-
samrade klimatet, tirde allt varre pa
imperiets militdr, samtidigt som skatte-
underlaget hade slagits sonder av farso-
ten. Minskade resurser skulle salunda
récka till storre behov. Kejsarna tillgrep
déarfor alltmer drastiska och alltmer kon-

Vikrat — sanning och saga

Vikrat hérskade i femton ar 6ver sitt
illa sammanhallna kejsardéme. Ter-
malierna saknade vid denna tid den
forvaltningskompetens som kravs for
att skéta ett imperium.

Till kejsar Vikrats viktigaste beslut
var hans krav att alla stader inom
hans rike skulle skaffa sig skrivna
lagar. Han grundade ocksa flera
skolor som skulle utbilda statliga
dmbetsman och jurister. Kejsaren sag
uppenbarligen betydelsen av stader for
att skapa handel och vélstand. Men
hans storslagna planer kunde aldrig
fullbordas pé grund av resursbrist.

Nitton &r efter Vikrats déd ar 15
AS bdrjade hans imperium att krack-
elera pé grund av blodiga arvstvister
bland hans barnbarn. Riket kunde vid
denna tid endast hallas samman av en
duglig och karismatisk kejsare; dess
administrativa kitt var inte starkt nog
att klara av split bland hans mindre
dugliga eftertradare. Forst ett arhun-
drade senare, i och med kejsar Hos-
girk den stores riksrekonstruktion pa
BI& Erans 140-tal, birjade det Ater-
uppréttade B3 Kejsardémet fa en
hallbar struktur.

Att i efterhand skilja saga och san-
ning &t ar svart nar det géller Vikrat
den store. Han 4t ar 13 AS diktera
boken Chronica Imperatori, som
pastods skildra hans liv, men den &r
propagandistisk och blandar dessutom
in stoff ur gamla hjéltelegender frén
Forntiden i kejsarens liv. Kejsar Vikrat
var sa man om vilken bild eftervérlden
skulle f& av honom att han lat frisera
sanningen till orimligheter.

traproduktiva atgarder fOr att sdkra skat-
teintakterna, som livegenskap och kon-
fiskationer

8 Erans kronologi ar oklar, eftersom sa fa
samtida vittnen dokumenterade dess
skeenden i skrift. Tank dessutom pa att
begreppet Svardseran skapades flera
hundra ar efter dess slut av termaliska
akademiker. De som levde under Svirdse-
ran sag pa varlden i ett annat, mer kort-
siktigt perspektiv (jfr med vikingarna
som knappast ansag att de levde under
»vikingatiden»).

® Under Svirdsalderns sista tredjedel
borjade dessutom vaderleken bli var-
mare, vilket ledde till battre potatisskor-
dar som kunde foda en vaxande befolk-
ning. Det var dock forst kring ar 300 AS
som Vidonia aterigen hade lika stor be-
folkning som fore den stora farsoten
460-464 IS; aterhamtningen tog alltsa
cirka 650 ar. X



har fatt ny forbundstidning

Text: Pontus Lof.

yligen hittade jag ett nytt num-
N mer av Sveroks forbundstidning

i min brevlada. Det har hant
mycket sedan sist. Sverox har bytt namn
till det nygamla Signaler fran Sverok. Den
tidigare redaktéren Magnus Alm har
kastat in handduken. I en intervju i tid-
ningen séger han att orsaken till att han
hoppat av beror pa att han brinner mer
for att producera spel f6r PC och mobiler.
Den nya chefredaktdren heter Henrik
Sannesson och &r frilandsjournalist. Hen-
rik har gedigen erfarenhet — framfor allt
som radioreporter. Han har jobbat pa de
flesta av Sveriges Radios samhallsredak-
tioner. Layout kommer AD:n Janetta
Nyberg att sta for och Leo Nordwall kom-
mer att vara webbredaktor (se www.
sverok.se/signaler).

Beslutet om den nya redaktionen togs
pa Sveroks styrelsemote den 10 juni i ar.
Sannesson/Nyberg vann i konkurrens
med tre andra méjliga redaktioner. Utre-
darna David Gustavsson, Petra Malm-
gren och Max Valentin menade bland
annat att: “Sannesson/Nyberg har pre-
senterat en genomténkt, professionell och
fortroendeingivande bild av hur de vill
driva och utveckla forbundets tidning.
De har i var mening en realistisk install-
ning samt goda idéer, géllande innehall
och upplédgg, for hur tidningen skall
kunna komma nédrmare och involvera
foreningarna i hogre utstrackning.”

Vad innehaller da det forsta numret
med den nya redaktionen? Hailften av
innehallet upptas av diverse reportage.
Utdver detta finner man sju sidor recen-
sioner, fem sidor nyheter, ett uppslag
med fotocollage, lite debatt, en kronika
och ett kalendarium. Det stora temat for
numret dr medialarm om spelhobbyn,
vilket dgnas tva reportage pa totalt fem
sidor. Hur har da den nye chefredaktéren
balanserat mellan forbundets manga
spelarter? Sa har ser det ut:

Granskning:
Spellarm

1 media
m!:h hur det
paverkar hobby,

Recensioner:
CAYLUS

Stbcklﬁl_ms
s Spelkonvent

[
heter | Spelveckan | ainthal | Boktips | Attroispeia online | Dragor

é Pri

32 % om spelhobbyn rent allmént
15 % om datorspel
12 % om férbundsverksamheten
9 % om lajv
9 % om bradspel
6 % om bocker
6 % om paintball
6 % om rollspel
3 % om kortspel
3 % om figurspel

Det enda rena rollspelsinslaget ar en re-
cension av SL-skarmen till Skymningshem:
Andra Imperiet. Férhoppningsvis blir det
mer rollspelsinslag i framtiden. Kanske
kan man ocksa fa se fetare nummer i
framtiden? Da blir det mer plats for
varje spelart och darmed en matigare
tidning for flertalet. En kritisk debatt om
forbundet och spelhobbyn skulle ocksa
vara onskvart.

Signaler frin Sverok kommer ut 12
ganger per ar. Alla Sverok-féreningar far
den gratisibrevladan. Det ar kontaktper-
sonen som far tidningen automatiskt,
men det gar dven att fa en gratis prenu-
meration som vanlig medlem. Kontakta
Sverok for mer information. X

Runan presenterar stolt:

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 storsta), Dakka
och Korda. Korda ir en kontinent be-
sparad krig men f6r den skull inte
elinde. 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
rikena och religionerna. Den stérsta
oron nu ir det miktiga landet Zhu
Kemplak pa 6n Tadinor och dess plan-
erade erévringstig. Den framgéngsrika
litonistkyrkans frammarsch ir ocksi
det ett faktum som orsakar krig och
splittring.

Nu finns Tadinor att tanka hem
gratis i PDF-format pi www.runan.
info. Klicka pi avdelningen "Spelmate-
rial” och underavdelningen "Tadinor”.
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Ibland kan det vara virdefullt att dterse gamla favoriter. Dérfor har vi
instiftat en ny avdelning i Runan dér vi dterser eft gammalt inslag
med speciella kvaliteter. Med tanke pd tidens ging dr det for dvrigt
mdjligt att ni som ldser den idag liser den for forsta gingen...

Kaseri fran Runan #16. Text: Sven Folkesson. Illustration: Mats Andersson.

6den dr nagot ytterst irriterande.
D Mest irriterande dr nog faktumet

att alla dor. Eller sa ar det irrite-
rande att acceptera faktumet, som i sig ar
ordentligt irriterande. Och visst dr det
sjudjavlars irriterande, for att inte séga
mest irriterande av allt som ar irriterande,
att forsoka mota och forsta Doden - vilken
som sagt ar ytterst irriterande - utan att
irriteras? Med hopp om att varken jag
eller ni irriteras skall vi nu sldnga ett 6ga
pa, ja just det, Doden.

Doden. Sig det igen. Déden. Sug pa
ordet. DODEN. Uttala det hogt och be-
stamt. D6DeN. Viska bokstdverna med
en kuslig stimma. D6666den. Sa dér ja.

Du harjust, helt ovetandes, gatt en kurs
i mognad. ?, tanker du. !, sdger jag. Om
duinte kidnner dig sarskilt mer mogen nu
an forut, hoppa upp till foregaende stycke
och 1ds det om och om igen. Har du ge-
nomgatt en mognadsprocess - 1ds vidare!
Om du inser att det inte leder nagon som
helst vart kan du bara bladdra vidare. Om
du nu inte dr en sadan dar tuffing som
bygger Ikea-mobler utan att konsultera
anvisningen. En sadan dar ball kille som
laser Svennes rader utan att bry dig ett
skaft om vad han skriver. Las da vidare,
men pa eget bevag.

Attldra sig att acceptera Ddden (jo, det
ar riktigt, for att provocera stavar jag det
med stort D) ar vad hela livet handlar om.
Lér dig acceptera Déden och du kommer
att ga hadan drofullt. Lar dig vad Déden
ar och du har 16st livets stora gata. Déden
ar livet och livet 4r Doden. Doden tar vid
dér livet tynar bort och livet borjar dér
Déden slutar. Men vad Déden ar for dig
kan ingen svara pa, forutom du sjalv.
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Doden ar nddvindig. Jag kan inte
riktigt sdga varfor. Men jag vet att den &r
det. Kanske lite svarare att forklara for en
sorjande dnka eller ett litet barn utan
pappa. Men att Doden behovs det ar jag
saker pa.

Organismer avlider. Déden. Populatio-
ner utrotas. Doden. Ekosystem gar under.
Doden. Samhallen faller ihop. Doden...
Doden, Doden, Doden, Doden!

Ar Déden nagot magiskt? Finns det
nagot liv efter Déden? Biologerna menar
att Déden mojliggor evolutionen och
utvecklar livet har pa jorden. Helt logiskt,
varfor skulle Déden bara vara borjan pa
nagot nytt? Dock dr det ocksa helt befangt
att tanka sig att Doden skulle vara ett
definitivt slut, en mork grand utan ater-
véando. Allt detta ar reflektioner helt utan
vetenskapliga beldgg, reflektioner som
antagligen aldrig kommer att beldggas
vetenskapligt.

Att spela rollspel &r att berdtta sagor.
Att spela rollspel &r att tinka, fascineras,
dromma, fantisera, hanforas och sa
mycket mera. En rollspelare kan med
spelens hjalp forklara fenomen hon inte
forstar. Hon kan anvanda sin hobby for
att lagga fram teorier om hur det ofor-
klarliga blir forstaeligt. Hon kan med sina
spel leka med fantasin och vécka tankar
och funderingar hos sig sjdlv och sina
vanner. Det kan rora sig om nagot sa
banalt som varfér sa manga ménniskor
16ser problem med vald. Eller vad Déden
egentligen ar.

Folj mig i min tankegang. Rollspel ar
en form av filosofi. Rollspelen kan visst
vara tarningsrullande stridsorgier. Jag
pastar dock att dven dessa kan vacka in-
tressanta funderingar hos spelarna. Men
rollspel kan ocksa vara sa mycket mer.
Och behandla &n mer svara och mystiska
problem, ma de vara vérldsliga eller re-
ligiosa, 6vernaturliga eller vetenskapliga.
Doden ar ett av dem, kanske det vikti-
gaste, som man aldrig kan filosofera om
for mycket.

Jag menar inte att rollspel 16ser pro-
blem i sig. Jag menar inte att rollspelen
ar 16sningen pa varldens bekymmer. Jag
menar inte att rollspelen direkt gor oss
till battre ménniskor. Det jag menar ar att
vi kan anvéanda oss av spelen for att for-
soka forsta. Eller i varje fall for att forsdka
forsta oss sjdlva, vara medmanniskor och
kanske livet. Precis som sa mycket annat
ar rollspelen nyttiga for sdval kropp som
sjal.

Nu reagerar manga. Ingen spelar val
kommersiella rollspel for att lira kdnna
sig sjdlv? Man spelar ju rollspel for att det
ar roligt! Jag haller med. Jag spelar roll-
spel for att det &r roligt. Men oavsett ni
vill det eller inte l&r man sig och paverkas
av allti sin omgivning. Och rollspelen &r
sjalvklart inget undantag.

Rollspel dr moral, filosofi, funderingar
och tankeverksamhet. Rollspel ar vad
man gor det till.

Aven om rollspelen inte lir oss vad
Déden ér, sa kan spelen hjélpa oss att
acceptera den. X



Fran idé ull lasare

Artikel om fansinmakeri. Text: Pontus Lof.

ur gor man ett fansin? Det &r
fragan som jag skall forsoka
svara pa i denna artikel. Till att

borja med kan det dock vara pa sin plats
att definiera vad ett fansin egentligen &r
for nagot. Ett fansin ar en tidning som
gors av fans for fans inom en viss hobby
motiverade av kérleken till &mnet. Van-
ligtvis far de som gor fansinet inte betalt
for sitt arbete och fansin ar inte vinstdri-
vande. Ordet fansin eller fanzine star for
fan magazine och myntades av amerika-
nen Russ Chauvenet 1940. De forsta
fansinen skapades av amerikaner som var
aktiva i Science Fiction-kretsar, men
fansinmakeriet spred sig senare till andra
subkulturer. Det forsta rollspelsfansinet
var Alarums and Excursions och kom
1975.

IDEOLOGI

Den forsta fragan man maste stilla sig
om man tanker starta ett fansin ar syftet.
For vem vill du gora ditt fansin och var-
for? Svaren pa dylika fragor har sett
valdigt olika ut f6r svenska rollspelsfansi-
nister genom aren. Vissa har gjort fansin
i syfte att forena alla kring ett visst roll-
spel, andra har velat gora en allman
rollspelstidning for rikets rollspelare och
ytterligare andra har haft som syfte att
forandra folks syn pa vad rollspel kan
vara. Det ar viktigt att tdnka igenom vad
fansinet star for eftersom folk med
storsta sannolikhet kommer att ha asikter
om det. Vilken typ av rollspel skall ges
utrymme och kommer kénsliga amnen
sasom politik och religion att behandlas?
Om man inte dr van att ta kritik kan det
vara en god idé att inte skriva for varde-
laddade texter. Annars ar just vagade
texter nagot av fordelen med fansin, ef-
tersom fansinmakare inte dr bakbundna
av nagot foretag eller nagon organisation.
Ytterst handlar fansinets ideologi om vad
du sjdlv kan sta for. Fansinets namn far
gdrna aterspegla fansinets ideologi.

REDAKTION

Att gora ett bra fansin kraver relativt
mycket arbete. Darfor ar mitt rad att man
inte bor férsdka gora fansin pa egen hand.
Risken &r att man bara orkar gora tva
eller tre nummer. Det ar battre om man
lyckas dra ihop nagra vanner i en redak-
tion. Det blir bade mindre jobb per person
och en roligare process. Hur man organi-
serar redaktionen beror pa vilka personer
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man har att géra med, men enligt min
erfarenhet kan det vara vettigt att skapa
en effektiv byrdkrati i Max Webers anda.
Redaktionen fungerar smidigare om
lampliga kandidater tar ansvar for olika
arbetsomraden sasom texter, illustratio-
ner, layout, annonser, distribution m.m.
Det kan adven vara bra att ha en redaktor
som har det sista ordet och har det 6ver-
gripande ansvaret for det fardiga fansi-
net. Redaktdren ser till att fansinet upp-
fyller sitt syfte och motiverar alla
medarbetare. Om man vill halla en hog
och regelbunden utgivningstakt dr redak-
tionsmoten en enorm fordel, eftersom
man da pa ett formaliserat vis kan pla-
nera kommande nummer. Arbetssattet
kan med fordel planeras efter nagon form
av mall, sa att alla vet nér varje separat
arbetsinsats maste vara klar. Med storsta
sannolikhet kommer dina uppsatta tids-
planer att spricka, men utan deadlines &r
risken stor att fansinet blir kdnt som
fansinet som alltid kommer for sent.

INNEHALL
Vad skall fansinet innehalla da? Det beror
padinidé. Vanligt férekommande inslag
brukar vara spelmaterial (som bak-
grundsartiklar och dventyr), rollspelsteo-
retiska artiklar (om konsten att spelleda,
exempelvis), recensioner av rollspelspro-
dukter, intervjuer, konventsrapporter,
serier, tavlingar och kaserier. Exakt vad
du vill fylla ditt fansin med &r upp till dig,
men en god regel ar att bara satsa pa det
du brinner for och gor bast. Om du vill

DEN FJATTRADE GASEN. Att ge ut ett
snyggt pappersfansin med spelmaterial
till svenska rollspel verkar vara malet
far DFG-redaktionen. Kommer ut nagon
gang om aret i en upplaga om 130 ex.
Webb: http://www.80talsspel.com/

appellera till manga olika ldsare kan det
vara vettigt att ha en lagom mix av mate-
rial fordelat pa ett genomtéankt satt. Tank
dig fansinet som en pase Gott & Blandat:
det maste finns nagot for alla smaker.

MATERIAL

Hur gar det da till att gora ett fansin rent
praktiskt? Det forsta du bor gora ar att
kopa pa dig och ladda ner sa manga
tidningar som mgjligt och studera hur
andra tidningskreatorer har gjort. Pa sa
satt 1ar du kdnna formatet och kan und-
vika grundlaggande misstag. Det andra
du bor gora ar att skaffa fram ett antal
vélskrivna texter. Férmodligen sa skriver
du eller ndgon av dina vénner dessa
texter, men det gar dven utmadrkt att
forsoka ragga frilansare som kan bidra
med texter utifran. Konsultera garna
boken ”Svenska skrivregler” (utgiven av
Sprakradet) om du &r osdker pa om en
text haller mattet rent sprakligt. Texterna
blir timligen trdkiga om man inte kom-
pletterar dem med bilder. Darfor dr det
viktigt att hitta en illustrator som kan rita
bilder till fansinets texter. Du kan dven
fixa fram foton pa intervjuade personer,
omslagsbilder pa recenserade rollspels-
produkter o.s.v.

LAYOUT

Da du har samlat ihop texter och bilder
sa maste nagon satta ihop detta till en
fardig tidning. Detta gors lampligast med
ett layoutprogram som Adobe InDesign.
Om du inte kan anvéanda ett dylikt pro-
gram gar det bra att 1dna handbdcker pa
ditt lokala bibliotek. Passa dven pa att
lana nagon bok om grafisk formgivning
och typografi (som Christer Hellmarks
"Typografisk handbok”). Jag har inte
md&jlighet att ga in pa finlir vad det géller
layout i denna artikel, men jag kan
komma med ett generellt rad: experimen-
tera garna genom att designa layouten
efter varje artikels specifika kinsla, men
kom ihag att det viktigaste ar textens
lasbarhet. Vidare har jag nagra praktiska
tips om vad jag anser bor inga i fansinet
(férutom sjélva materialet):

— Omslag med fansinets namn, num-
mer samt pris. Om du planerar att sélja
fansinet i affarer dr omslaget extra viktigt
och du kan ldgga in lockbeten om inne-
hallet pa framsidan. Om man har rad ar
fargomslag att foredra framfor svartvita
omslag.
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| UTGARD. Fansin som enbart handlar '
) om Drakar och Demoner: Trudvang. '

Gors av en redaktion bestaende |
! av folk fran RiotMinds forum. |
| Publiceras sporadiskt som en PDF-fil. |
| Webb: http://utgard.pyttemjuk.nu/

—Ledarspalt som forklarar vad fansinet
star for, hur arbetet med fansinet gatt, vad
numret innehaller eller vadhelst som fal-
ler ledarskribenten in.

— Innehallsforteckning samt sidnum-
mer pa varje sida som gor att lasaren latt
kan hitta i tidningen.

- Kontaktinformation som gor det
majligt for lasarna att hora av sig med
synpunkter och material.

— Information om upphovsméannen
bakom texter och bilder. Kom ihag att inte
sno texter och bilder som du inte har ratt
att publicera. Du kan dven lagga in infor-
mation om rattigheterna vad det géller
ert eget och insant material (tillampar ni
Copyright eller kanske Copyleft?).

— Information om hur man kan prenu-
merera pa fansinet samt eventuella for-
sdljningsstallen.

—Om mojligt kan du ldgga in informa-
tion om vad nédsta nummer kommer att
innehalla och planerad publiceringsma-
nad.

PUBLICERING

Hur gor man da ndr man har ett fardigt
nummer i datorn? Det finns flera olika
sétt att publicera ett fansin. Traditionellt
sett har rollspelsfansin kopierats i om-
kring hundra exemplar, men det finns
dven de fansin som tryckts upp i farg pa
nagot glattigt papper i dver 500 exemplar.
Detta beror pa din budget och lasarkrets,
vilket jag aterkommer till nedan. Ett
kostnadsfritt alternativ ar att distribuera
fansinet dver Internet som en PDF-fil.
Lésarna kan da vélja om de vill l4sa fan-
sinet pa skdrmen eller skriva ut det.
Vissa gillar dock inte PDF-fansin utan vill
garna kunna sitta och ldsa fansinet pa
dass i ett bekvamt och snyggt tidnings-
format. Oavsett hur man vill kvantifiera
fansinet finns det en gyllene regel och den
stavas korrekturldsning. Det &r latt att bli
hemmablind och darfor ar det obligato-
riskt att 1ata ndgon sprakkunnig utomsta-
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ende ldsa igenom en utskrift av fansinet
innan det publiceras.

DISTRIBUTION

Om man inte véljer att ligga upp sitt
fansin i PDF-format pa Internet, sa ater-
star ett viktigt arbete for dig som fansi-
nist: distribution. Den vanligaste kanalen
ar att skicka ut fansinet via Posten, an-
tingen i form av postorder eller som
prenumeration. Detta alternativ kraver
dock att folk kanner till fansinet och vill
bestilla det. Man maste dessutom rakna
med finansieringen av portot vilket kan
bli kostsamt om man inte hittar ett Jamp-
lig alternativ hos Posten (exempelvis B-
post). Konvent ar roliga att besoka av
manga skél och det &r ett utmarkt till-
félle att sélja sitt fansin. Det brukar ga
utmarkt att prata med konventsled-
ningen for att fa ett separat bord som du
och din redaktion kan sitta vid. Du kan
aven forsoka fa affarer att sélja ditt fansin.
Ring runt eller besdk lampliga butiker
och forsok pracka pa dem din fantastiska
skapelse. SF-bokhandeln ar ett exempel
pa en butik som brukar vara vénligt in-
stéllda till fansinister.

FINANSIERING

Det kostar att skapa ett pappersfansin.
Dels maste man finansiera kopiering eller
tryck, dels maste man finansiera porto-
kostnader. En inkomstkélla ar forsalj-
ningen av sjélva fansinet, men det ar re-
lativt lite pengar i sammanhanget. For att
bekosta fansin har fansinister traditionellt
sett tagit emot bidrag fran Sverok. Forr i
tiden hade Sverok ett speciellt fansinbi-
drag, men numera far fansinister néja sig
med de vanliga aktivitets- och medlems-
bidragen. Det gér dven att samarbeta med
Sverok-distrikten pa olika satt. Sverok
Stockholm haller exempelvis med en
grafisk verkstad dar man kan trycka (och
layouta) fansinet billigt. Man kan dven
tanka sig att fansinet fungerar som en
distriktstidning och att distriktet bar en
del av kostnaden. Ytterligare en inkomst-
killa ar betalda annonser. Om man har
forsaljartalanger och har en tillrackligt
hog upplaga ar det fullt méjligt att silja
in annonsplatser, vilket kan ge extra klirr
i kassan.

VIKTIGA LAGAR

Enligt lagen om pliktexemplar maste allt
som trycks for allméan spridning i Sverige
bevaras for eftervarlden. Detta géller d&ven
fansin. Om du trycker fansinet sa skoter
férhoppningsvis tryckeriet detta, men om
du kopierar maste du sjdlv skicka ivig
pliktexemplar till Kungliga biblioteket,
Lunds universitetsbibliotek, Stockholms
universitetsbibliotek, Uppsala univer-
sitetsbibliotek, Linkopings universitets-
bibliotek, Géteborgs universitetsbibliotek
samt Umea universitetsbibliotek. Lagen
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WEIRD QUEST. Gammalt pappers-
fansin som ateruppstatt som PDF-
fansin tack vare Daniel Lehto. Ges
ut via kvasiwebbfansinet Stank.
v Handlar mestadels om Star Wars.
s Webb: http://www.stank.nu/

SAMT MYCKET MER!

sager dock ingenting om PDF-utgivna
tidningar. Om man har ett pappersfansin
kan det ocksa vara vettigt att ansoka om
ett sa kallat ISSN-nummer sa att det gar
att identifiera fansinet i bibliotekens da-
tabaser (se http://www.kb.se/issn/issn1.
htm).

Vad som far skrivas i en tryckt tidning
regleras i tryckfrihetsférordningen och
yttrandefrihetsgrundlagen. Dér star det
bland annat att tidningar skall ha en
ansvarig utgivare. Den ansvarige utgi-
varen far sjélv sta till svars om nagot
material i tidningen gar till domstol och
falls som tryckfrihetsbrott eller upphovs-
rdttsbrott. Den oansvarige utgivaren
maste saledes ldsa igenom allt material
och avgora vad som kan publiceras och
vad som inte kan publiceras. Skribenter
och illustratdrer behover aldrig oroa sig
for rattsliga pafoljder.

LASARKONTAKT

Forhoppningsvis kommer nagon att lasa
ditt fansin och det kan vara roligt att fa
deras reaktioner. Det man kan gora for
att fa lite feedback ar att skicka in fansinet
till Fansinspalten (som for tillfallet skrivs
av Peter Lexelius och publiceras i speltid-
ningen Fenix). Utover detta kan du an-
vanda Internet; dels kan du skapa en egen
hemsida for fansinet med géastbok eller
liknande, dels kan du posta inldgg om
ditt fansin pa svenska rollspelsforum som
www.rollspel.nu och www.sverok.se. Fér
att marknadsfora ditt fansin ytterligare
kan du kontakta andra rollspelstidningar
for annonsutbyten. Knyt kontaktnat!

AVRUNDNING

Fansinmakeri ar en méjlighet for dig att
skapa nagonting i din smak. Det du be-
hover ar ett brinnande intresse — resten
16ser sig om du har talamod och ar beredd
att prova pa nya saker. Lycka till! X
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Spelartikel. Text: Max Wallinder. Illustrationer: Alexandra Alexandersson.

en hér artikeln tar upp enorma
nvarelser, kolosser, i rollspel. Inspi-

ration har jag hamtat direkt fran
spelet Shadow of the Colossus, vilket
varmt rekommenderas. Spelet handlar
om en ensam hjaltes kamp mot monst-
rudsa bestar for att ateruppliva sitt livs
karlek. Perspektiven dr svindlande. Ko-
losserna &r gigantiska i jamforelse och
spelet gar uteslutande ut pa att forsoka
besegra dem med mod och list. Upplég-
get dr kittlande intressant att 6verfora till
rollspel.

En kampanj med kolosser maste nastan
uteslutande vara episk till sin karaktar.
Visst gér det att anvanda kolosser som en
avldgsen bakgrund att spela mot men
direkt konfrontation kraver att rollperso-
nerna ar hjaltar, med allt vad det innebar.
Jag tdnker mig kolosser i en materiellt
enkel fantasyvérld for att nérstrid ska
vara oundviklig. Anvander du kolossen
i en hogteknologisk miljo maste du kon-
struera situationen sa att rollpersonerna
tvingas ge sig in i envig med den - inte
spranga den fran rymden med en mindre
kérnvapenladdning. Att m&ta och bese-
gra en koloss dr inget man gor fore lunch,
utan hela kampanjen bor kretsa runt och
avslutas med kolossen. Kolossen ar en
vardig motstandare men endast for de
basta. Avslutningsvis bor man se éver hur
magi anvands i spelvérlden. Aterigen r
det meningen att rollpersonerna ska be-
segra kolossen for hand, sa magi maste
antingen vara for séllsynt for rollperso-
nerna eller sa ar kolossen immun pa na-
got sitt.

UTSEENDE

Kolosser kan se ut precis hur som helst.
Lat dig inspireras av allt mgjligt. Det
viktiga ar att kolossen passar in i din
kampanj och att stimningen blir den ef-
terstravansvarda. Det enda alla kolosser
har gemensamt &r storleken. De dr gigan-
tiskt stora. Som riktmarken tanker jag mig
atminstone 50 meter hoga om det &r en
tvébent varelse och lika lang om den &r
fyrbent eller liknande (med halften sa hog
mankhdjd da kanske). Lat dig inspireras
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av klassiska monster med exempel ham-
tade fran sagor, myter, bocker, filmer eller
datorspel eller extrapolera storleken pa
olika typer av djur (levande eller utdéda)
eller fantisera helt fritt genom att hitta pa
eller kombinera ihop varelser du anser
passar bast. Det finns inga begransningar
och inget som inte fungerar. Det finns
dock minst ett par saker du bor tanka pa
innan du borjar smida din kampanj.

MILJO

Var hittar man da dessa kolosser? Fragan
ar berdttigad eftersom kolosser omdjligt
passar in ens i de yttersta utkanterna av
civiliserade trakter. Kolosser lever isole-
rade da deras averkan pa ett samhalle
hade varit sa katastrofala att en antingen
eller-situation oundvikligt hade uppstatt,
med den enes undergang som resultat.
Denna tanke kan med fordel anviandas
som bakgrundsmaterial i kampanjen.
Antingen utspelar den sig i ett samhille
med en historia av en tidig konfrontation
med en koloss (myt eller inte &r upp till
dig) eller s lever kolossen i ett omrade
tidigare bebott men som odelagts av
kolossen.

Tillbaka till fragan. Leta upp den mest
otillgdngliga platsen i din varld och du
hittar kolossen. Ar det en fantasyvarld
(som jag i forsta hand tanker mig) passar
kanske miljoer med ogastvanligt klimat/
natur bést. Isolerade 6ar, dalgangar eller
platder hogt uppe i bergen, vidstrackta
Oknar, tundror eller arktisk miljo, tat
djungel eller enorma skogar. Ett annat
alternativ ar att forpassa kolossen till
havsdjupen men da maste du brottas med
problem med syret (kanske vattenle-
vande rollpersoner?) och rorelsemonstret
for bade koloss och rollpersoner i det
trogare elementet. | hogteknologiska sci-
fi-rollspel kan kolossen med férdel pla-
ceras pa avldgsna planeter. Det gar da
ocksa lattare att lata dem vara fler med
eventuella revir. Att lata kolosser leva
tillsammans och bilda olika former av
samhéllen med hogre teknologi ar inte
nagot jag alls ténker mig men det &r upp
till dig.

Nér du konstruerar din koloss och dess
habitat maste du ténka pa dess syfte. Har

du ett magiskt monster vars enda uppgift
ar att vakta ingangen till en skattkam-
mare behover den kanske inte ha strov-
omraden eller ens dta. Om inte, har du en
del att fundera pa... Vad ater och dricker
den och hur mycket? Hur foérdriver den
tiden under en dag/ett ar? Sover eller
vilar den? Ar den intelligent i ndgon ut-
strackning eller styrs den av instinkter?
Har den egna mal? Hur kommunicerar
den? Fortplantar den sig eller &r den den
siste av sin sort? Hur uttrycker den olika
kanslor/instinkter/beteenden? Eftersom
allt har ett kolossalt perspektiv maste du
kanske komma pa unika och kreativa
16sningar pa dessa fragor/problem. Later
du bli, blir kampanjen troligtvis inte
trovardig. Med det sagt behver du inte
ge rollpersonerna svar pa allt (det tende-
rar till att den mystiska bubblan spricker)
men att de kanske ser spar efter kolossen
som foder fantasin - ett urétet valkadaver
pa stranden, véldiga oregelbundna
brandgator i skogen, sprickor i bergssi-
dan forvillande lika klosmaérken.

KOLOSSALT PERSPEKTIV

Naéstan oavsett vilken roll kolossen spelar
idin kampanj ar det viktigt att ge den liv
och mening. Utifran dess perspektiv ut-
gor troligen inte nagra minimala rollper-
soner ett trovardigt hot. Agerar kolossen
som véktare av nagot slag okar naturligt-
vis risken, detsamma géller om kolossen
har negativa erfarenheter av tidigare
konfrontationer med lilleputthjaltar. For
de flesta kolosser ar dock rollpersonerna
initialt knappt vdarda nagon uppmark-
samhet alls och detta dr deras storsta
fordel i striden. Det kan till och med vara
sa att kolossen har svart att med sina sin-
nen identifiera sa sma varelser men for
spanningens skull borde de bli upp-
tackta forr eller senare sa att strid upp-
kommer. Dock ska sdgas att man kan
bygga upp ett klimax genom att rollper-
sonerna klattrar upp och smyger runt pa
kolossen i jakt pa en Akilleshaél (se nedan)
i tron att de ska kunna déda besten obe-
markt, for att till sist efter nagra nervkitt-
lande falska alarm, bli upptiackta och
tvingas strida. Det som avsl&jar rollper-
sonerna behover inte alls vara i form av
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angripare. I kolossens 6gon kanske roll-
personerna inte ens identifieras mer an
som ett irriterande kliande, beroende pa
vilken typ av hud den har. Att lata kolos-
sen pa det har sattet verka oformdgen att
se det uppenbara hot den star infor ar ett
enkelt sétt att vagga in rollpersonerna i
falsk sékerhet och kraftigt underskatta
sin blivande motstdndare.

STRID

Nar du konstruerar din koloss gor du
enklast i att ocksa fundera &ver kolossens
stridstekniker. Hur anfaller och férsvarar
den sig? Ar den aggressiv eller behdver
den provoceras? Hur manga strider har
den varit med om och hur har detta pa-
verkat den? Kolossen ér troligen anpas-
sad for strider av kolossala matt, vilket ar
rollpersonernas andra fordel. Det &r svart
for elefant att ddda en mygga men nastan
omgjligt for myggan att doda elefanten.
Kolossen har troligen svart att bade hitta
och tréffa rollpersonerna men nar det val
sker &r striden troligen 6ver. Oberoende
av om kolossen har nagra vapen eller
forlitar sig till naturliga vapen maste du
fundera pa vad detta innebér i en strid
med sé stora storleksskillnader. Ett slag i
luften innebar kanske ett vinddrag mot-
svarande hard vind och ett tramp en
lindrigare jordbdvning. Du behover tro-
ligen inte regler for strid eftersom resul-
tatet av en direkt traff ar fatal men tankar
kring hur striden kan bli intressant &r
nodvandigt. Att titta pa regler géllande
hoppa och klattra, styrka och uthallighet,
smidighet, balans och fallskador ar dock
att rekommendera. Att attackera en ko-
loss kraver mod &ver gréansen till dumhet
men att fortsitta slass mot en rasande
koloss dr fruktansvirt vilket innebar att
regler for skrack maste tas i beaktande.

Attbesegra en koloss kraver mod och list.
Det gar inte att sla ihjal en koloss i vanlig
mening. Den ar for stor. Att sara den
tillrackligt mycket for att den ska for-
bléda eller bli medvetslos dr oméjligt.
Anda gar det att besegra en koloss. Alla
kolosser har en Akilleshdl, en svaghet.
Rollpersonerna maste hitta den svaghe-
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ten fOr att ga segrande ur striden. Vad du
véljer att lata svagheten besta utav &r helt
upp till dig. Ar det en magisk varelse
finns det inga begransningar. Ar det en
dodlig varelse ser jag vél helst att det &r
nagorlunda trovardigt som kan vara di-
rekt dodligt, som t.ex. en glipa mellan
skallbenen pa hjassan, dgon eller 6ron,
en mjuk deli kroppspansaret 6ver hjartat.
Tycker du att det hdar med en absolut
sarbar punkt ar for enkelt kan du ju lata
rollpersonerna skada kolossen sa att den
sedan sjalv pa grund av sin smaérta sjalv
mister livet, genom att falla, spetsas eller
krossas etc.

KORGON
Avslutningsvis vill jag visa pa hur en
koloss skulle kunna beskrivas och anvan-
das i en kampanj.

Korgon lever i arktisk kyla och ligger
i ide stora delar av sitt liv. Under sina
korta vakna perioder strovar den de is-
kladda vidderna pa jakt efter renhjordar
som den skrammer ihjdl med sitt vral.
For att dricka rusar Korgon mot en glaci-
arsida och krossar den med sina horn,
sedan tinar den snd och is under sin
varma kropp.

Korgon ser ut som en gigantisk lang-
harig bisonoxe. Hornen &r ganska sma,
svansen och palsen nar dock dnda ner till
marken — 45 meter under manken. Benen
avslutas med valdiga klovar som utgor
ett av Korgons naturliga vapen. Nér ko-
lossen attackerar gor den det fraimst ge-
nom att stangas men eftersom rollperso-
nerna ar sa sma kommer den att forsdka
bita och trampa ihjél dem. Korgon anvén-
der ocksa ett vral for att skramma fien-
der/byten. De som drabbas direkt far sina
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trumhinnor spréackta och blir ofta helt
paralyserade av dundret som later som
aska.

Att Klattra upp pa Korgon &r inte sa
svart. Palsen utgor oftast bra greppmoj-
ligheter d4ven om den ocksa innehaller
gigantiska istappar. Upptacker Korgon
att den r attackerad rusar den forst runt
och forsoker skaka av sig den genom att
hoppa och stélla sig pa bakbenen. Att
halla sig kvar &r ytterst svart. Till slut

rullar Korgon runt pa marken och f6rso-
ker krossa sina motstandare, vilket gor
det om mgjligt d&nnu svarare f6r de som
lyckats hanga kvar i pélsen.

Korgon har inget naturligt pansar.
Palsen skyddar vanligtvis mot pilar men
val uppe pa Korgon kan du hugga rakt
in i huden, visserligen dr seg motsva-
rande ldder men inte ogenomtranglig.
Korgon upptécker troligtvis inte rollper-
sonerna forran de ger sig tillkdnna, om

de &r forsiktiga. Kolossen ar dock van att
jaga sma byten och har inga svarigheter
att se dem, oavsett om de ar stilla eller i
rorelse. Om de kamouflerar sig mot den
vita marken 6kar dock deras chanser
markant. Korgons svaga punkt ar ett
mjukt omrade mitt emellan dess sma
rodsvarta 6gon. Ett hugg dar, med nagot
minst lika langt som ett kortsvard, faller
kreaturet direkt, om hela klingan trycks
in.

Striden kan goras intressant genom att
Korgons andedrakt kan smaélta sn6 och
is till mindre sjdar, den kan stanga sonder
glacidrer, striden kan foretas under fruk-
tansvarda rusher och pa frusna sjoar. Ett
sétt att doda Korgon pa utan att komma
pa dess Akilleshal skulle kunna vara att
fa den att forsoka trampa ihjl rollperso-
nerna ute pa en frusen sjé och sedan se
den drunkna bland isflaken.

Pa grund av kolossens hemvist &r det
mindre troligt att ett samhaélle funnits har
den senaste tiden. Har har inte funnits
manniskor pa valdigt lange. Det som kan
tvinga fram ett méte med Korgon &r t.ex.
om klimatet haller pa att forédndras sa att
kolossens jaktmarker for den ndrmare
civiliserade omraden eller att ett uraldrigt
rike ska utforskas. Ett rike som gick under
pa grund av den valdiga besten. Ett rike
som ingen vagar utforska eftersom det
ryktas om en gigantisk varelse som stro-
var 6ver de frusna sldtterna och vaktar
ingangen till rikets underjordiska por-
tar... X

DEN FJATTRADE GASE

www.80talsspel.com

\ ,‘,‘ \ & :z. & . 7
N NR 11 innehélléﬁ:té%dl till Star Wars,
Mutant — Undergéngens Arvtagare, Gotterddmmerung, Western
och Unknown Armies. Ute varen 2006.

14

Runan #39



Flera spelledarpersoner...

SAMTIDIGT!

@

Betraktelser om rollspelande. Text: Max Wallinder.

igenom gamla Sinkadus-tidningar i

jakt pa inspiration till nya alster. Jag
vet fortfarande inte om det var mitt for-
utbestdmda syfte eller om nostalgitrippen
skdnkte mig ett sillsynt 6gonblick av
skarpsynthet men jag fann en hapnads-
véackande regelbundenhet. Det var néstan
som om jag stott pa en forut oupptackt
naturlag géllande dventyr for rollspel.
Inspirerad av min iakttagelse satte jag
genast igang en djupare, om an fortfa-
rande dverskadlig, undersdkning av
bokhyllans numera allt dammigare sam-
ling. Och ja, faktiskt, mina inledande
uppstéllda antaganden verkade se ut att
gdlla fOr ett, om ej statistiskt sakerstallt,
antal kontrollobjekt. Satte mig motvilligt
ned for att tillfalligt fa ner pulsen, lade
pannan i djupa veck och bérjade sedan
med oanad frenesi knappra pa tangent-
bordet.

Som rubriken antyder galler min iakt-
tagelse det faktum att i ytterst fa sam-
manhang méter rollpersonerna fler &n en
viktig spelledarperson at gangen. De
séllsynta tillfallena da flera spelledarper-
soner ar inblandade forekommer oftast
en naturlig ledare som helt dominerar
motet. Inte séllan omger sig ledaren med
kringtassande bifigurer som pa sin h&jd
nojer sig med att utbrista i nagon sinnrik
kommentar. Andra situationer da rollper-
soner moter fler &n en spelledarperson ar
i form av stdrre grupper och om inte
ovanstaende pastaende géller sa reduce-
ras nastan alltid gruppens individer till
en personlds massa utan separata viljor
och beméts ocksé dérefter.

Det uppmaélade scenariot dr ingen
obegriplig gata. Det finns en fullstindigt
fornuftig forklaring pa fenomenet. Efter-

F ann mig haromdagen bladdrandes
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som det faktiskt dr svart for spelledaren
att gestalta fler 4n en spelledarperson
samtidigt, a&r motandet av enskilda spel-
ledarpersoner en naturlig 16sning pa
problematiken. Det &r alltsa av rent prak-
tiska skél som uppdragsgivaren, kontakt-
personen, foljeslagaren och skurken alla
existerar i singularis.

Allt hade val varit frid och fréjd om
forfarandet inte kunnat leda till en rad
komplikationer som jag ser det. Systemet
med endast en aktiv spelledarperson
skapar i manga ldgen en artificiell situa-
tion dar rollpersonerna &r i kraftigt nu-
merért overlage. Rollpersonernas fordel-
aktiga position gor att det svarligen gar
att skapa utrymme for givande diskus-
sioner parterna emellan. Alltfor ofta anser
rollpersonerna att om de inte kan 6ver-
tyga sin motpart i saklig konversation sa
kan de alltid anvanda sig av hot om vald
eller vald for att uppna sina syften.

Jag dr vdl medveten om att problemet
har dragits till sin spets och att det i
manga spelgrupper &r ett undantagsfall
men jag tycker dnda att det dr beklagligt
att forutsattningarna for att 16sa konflik-
ter med hjdlp av vald harigenom ges.
Dessutom framjas ju inte heller méjlighe-
terna for rollspel, vilket jag duperats tro
att det hela gar ut pa. Kanner du inte alls
igen dig i ovan beskrivna dilemma fore-
slar jag att du vander annorstaddes efter-
som artikelns avslutning behandlar vad
man som spelledare faktiskt kan gora at
problemet.

Ett forsta enkelt tips som kringgar
problematiken r att lata spelledarperso-
nen ta kontakt med en eller ett par roll-
personer eller vice versa. Nackdelen &r
da att man som spelledare inte aktiverar
hela spelgruppen samtidigt. For att verk-

ligen ta itu med problemet kravs ingen
revolutionerande teknik utan snarare en
val beprovad metod - ndmligen traning.
Légg dartill en hel del talamod och du ar
parétt vig. Som spelledare maste du helt
enkelt forsoka 6va upp ett sjukligt till-
stand kallat dissociation som i vardagligt
tal ofta benamns som multipla personlig-
heter. Skdmt dsido dr det faktiskt det som
spelledaren maste forsdka hantera; att
hélla reda pa mer dn en persons tanke-
gangar samtidigt, utan att total forvirring
(hos alla parter) uppstar.

Metoden dr som sagt allt annat &n enkel
men det finns nagra saker man kan ténka
pa for att underlatta bade for spelarna och
spelledaren. Att 6verdriva karaktarsdrag
och tydligt markera nér en ny spelledar-
person talar underlattar for alla. I rollspel
ar rosten ett av vara framsta redskap och
bor darfor utnyttjas till fullo. Genom att
variera rosten gar det att tydligt markera
olika spelledarpersoner. For den skolade
ar mojligheterna nastan obegransade;
rostlage, hastighet, styrka, brytningar,
rytm och sa vidare. Ett varningens ord ar
dock att vara forsiktig med olika sprak-
svarigheter genom att visa tillborlig res-
pekt.

Av lika stor vikt vid kommunikation
maéanniskor emellan &dr kroppsspraket.
Aven hir gar det att klargora olika spel-
ledarpersoner genom konsekvent bete-
ende. Jag tdnker ndrmast pa ansiktsut-
ryck, kroppsstillning och hallning, tics
och andra omedvetna fysiska handlingar.
Avslutningsvis finns for den ambitidse
spelledaren ordkneliga former av rekvi-
sita; allt fran peruker och pipor till 16s-
skédgg och slangkappor. X
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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 tredje del undersoker vi dels
det klassiska forlaget Lancelot Ga-
mes tillsammans med Ake Rosenius,
dels utforskar vi Aventyrsspels se-
nare historia tillsammans med
Fredrik Malmberg. Vi har kommit
fram till 1990-talet...

LS

The cu ng edge of

-

game design

Késeri om Lancelot Games historia. Text: Ake Rosenius.

et var under senhdsten 1988 som
D jag, i princip av en slump, rakade
fa kontakt med nagra killar i
Sundsvall som mekade med en ny spel-
tidning. Embryot till det som senare
skulle bli Lancelot Games HB hade bil-
dats av Hans Sundqvist och Stefan Bur-
strom, pa den tiden sittande i en kéllare
under spelbutiken Midgard (vid vart
forsta samtal anvdnde Hasse namnet
”"Midgéard Games” om dem sjélva). Deras
ursprungliga planer var ganska an-
sprakslosa; de tankte dteruppliva ortens
insomnade spelfanzine Rubicon, gora en
"riktig” tidning av den och silja den ge-
nom Midgards befintliga postorderkana-
ler. Om det foll val ut kunde man kanske
till och med sétta ihop alldeles egna spel,
och distribuera dem pa samma sétt.
Odet hade dock storre planer n sa for
killarna. I en storstad langt darifran hade
den svenska rollspelsbranschens God-
zilla (ni vet vilka jag menar) just lamnat
sin lika marknadsdominerande distribu-
tor AB Jan Edman, och dess chef Sune
Johansson letade nu efter nya talanger
som kunde ersitta dem som hans spel-
producenter. Vad som egentligen fick
honom att vélja ett par glada grabbar i en
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norrldndsk kallare lar man val aldrig fa
veta, men Lancelots bolagsbildning och
uppstart gjordes med direkt ekonomiskt
stod darifran.

Som Mikael Borjesson skrev i Runan
#38 hade Sune just da ett val: att stodja ett
nyklackt och helt oprovat Lancelot som
maste bygga sitt produktsortiment fran
scratch, eller att stodja det inarbetade
Titan Games som kunde erbjuda en licen-
sierad och tryckfardig svensk Oversatt-
ning av vérldens stérsta rollspel. Jag
skulle ljuga om jag pastod att jag var
ledsen 6ver hans beslut — jag sjdlv och
manga jag kanner i spelbranschen kom
iniden pa grund av det—men ur ett rent
affarsperspektiv framstar det i efterhand
som lite... markligt.

Lancelot blev ocksa ett varumaérke.
Forutom Sundsvallsbolaget anvandes
namnet och loggan av ett annat nyfott
handelsbolag vid namn NRBS (Nynas-
hamns Rollspels- och BoardgamesSpe-
cialist) bestaende av Anders Gillbring,
Mikael Hermansson och Anders Thyberg,
som holl pa att satta ihop rollspelet Wes-
tern. NRBS var alltsa ett separat bolag
med egen personal och egen produktion,
men behandlades utidt som en del av

”Lancelot Games” (och de tva grupperna
hade givetvis ndra och regelbundna
kontakter med varandra). Jag tar i forsta
hand upp Lancelot Games HB i den har
artikeln; NRBS’" bakgrund och vidare
6den skildras i detalj pa den har websi-
dan:
www.rollspel.com/western/wildcard/hist.htm
Sundsvalls-Lancelot férdubblade sin
personal med illustratdoren Hakan Jons-
son och ekonomen Micke Nordin i borjan
av 1989. Mina arbetsprover anliande till
dem i ungefdr samma veva. Enligt legen-
den upptogs jag i spelbranschens ddla
kretsar nar Micke bladdrade igenom de
sex fullklottrade A4-sidorna, och plotsligt
utbrast: ”Aah, han kan rita futtar!” sa att
det hordes upp till butiken. (En av bil-
derna forestéllde en topless barbarprin-
sessa pa en balkong.) Trots detta utnytt-
jade de aldrig mina tutt-talanger i nagra
spelprojekt...

Det samlade Lancelots forsta release i
form av Western, Rubicon #1 och diverse
speltillbehor slog ner i butikerna i fe-
bruari det aret. AB Jan Edman salde dem
till flera hundra butiker — ett gigantiskt
distributionsndt med dagens matt — och
bréadspel och fler moduler lag redan i
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pipelinen. Sjalv blev jag satt att illustrera
universaldventyret Koor-Maniar som Dag
Stalhandske skrev at dem, ungefar sam-
tidigt som de férvarvade ett hemmagjort
fantasyrollspel vid namn Falsinia. Det
skulle bara putsas till innan det kunde
publiceras (och blev Khelataar i slutanden,
gradvis ombyggt tills inget fanns kvar av
originalmaterialet).

Vid mitt férsta besdk i Sundsvall be-
fann sig det nya kontoret i ett ndstan
berusande tillstand av kaotisk kreativitet.
Det var alltid intressanta saker pa géng
dér, vart man &n vande nésan lag det
bilder, texter och testlayouter till nya
projekt, folk brainstormade och koncept-
skissade fran morgon till smatimmar
(man kunde ringa dit pa i princip vilken
tid pa dygnet som helst, det var alltid
nagon dér), och varje formiddag anldnde
nya buntar av frilansares alster i posten.
Lancelot var ett bolag med vilja och en-
ergi, och nu hade det fatt upp angan.

Aret dérpa inleddes i stor stil nar Khe-
lataar och Excalibur — det forsta av flera
pakostade bradspel utgivna i samarbete
med det engelska Wotan Games — kom
ut, och Rubicon fick nu regelbunden ut-
givning med sex nummer per ar. Stim-
ningen sjonk efter ett par manader da det
stod klart att Khelataars férsaljning hade
fatt en lysande start men sedan i princip
avstannat. Detta i skarp kontrast till Wes-
tern som fortsatte siljas i oférandrad takt
ett helt ar efter utgivningen. Pojkarna i
Sundsvall hade dock redan pabérjat
nésta stora projekt, Wastelands, och satte
sitt hopp till det.

Da hade jag redan haft den svettiga
aran att (for forsta men inte sista gangen)
skriva och illustrera en hel dventyrsmo-
dul till Khelataar. Nar Hakan sedan gav
sig i kast med Wastelands blev jag Khela-
taars huvudillustrator. Det var ett inno-
vativt spel som jag engagerade mig starkt
i, men Wastelands maste nog anda kunna
betraktas som Lancelot Games’ magnum
opus. Det blev ett dkta “labour of love”
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dér alla inblandade hade Overtréaffat sig
sjdlva. For sin tid lag det fardiga spelet
definitivt i branschens framkant; det var
coolt, det var nyskapande, det var snyggt
som tusan. Tyvarr borjade bolagets pro-
blem bli allt tydligare under arbetet med
det.

Lancelot var alltid extremt beroende
av sin distributdr; han bidrog med stora
maéngder riskkapital och var — férutom
Target — den enda landsomfattande dist-
ributdr som befattade sig med rollspel.
Sune Johansson hade t.ex. en ovana att
ibland fa kalla f6tter infor en produkt nar
den var Klar for tryck. Det kostade Lan-
celot manga hundra dyrbara arbetstim-
mar da spel (sasom konfliktspelet Coral
Sea) kom till helt fardiga original och
sedan plotsligt fick tummen ner... men
om Sune sade nej sa var det stopp, det
fanns ingen annan att vanda sig till.

Ettlangsiktigt virre problem var att AB
Jan Edman var vana vid sin forra leveran-
tors digra produktion. Det blev med tiden
uppenbart att de forvantade sig att Lan-
celot skulle leverera spelprodukter i
samma takt som dem — grovt rdknat, ett
nytt rollspel och minst ett bradspel, minst
sex fullstora supplement samt sex num-
mer av Rubicon. Per ar. Det var en full-
standigt hysterisk belastning pa en liten
producent som bara hade brakdelar av

salda
spel

WESTERN

BETHSPLETTA WEE T N S H ST

konkurrentens personalstyrka och kon-
taktndt av frilansare. Stressnivan pa
kontoret blev gradvis darefter.

Det storsta problemet var d&nda forsalj-
ningen. Till viss del kan den skyllas pa
yttre omsténdigheter: pa den tiden var
marknaden sadan att man maste finnas
pa Tradition for att na den breda kund-
kretsen (eller som Stefan beskrev det,
“landet foljer trenden, trenden sitts i
Stockholm, Stockholm handlar pa Tradi-
tion”) — och Tradition var ju ett systerbo-
lag till konkurrenten. Det lag i deras in-
tresse att inte ha svenska utmanare i sina
butiker, och de stéllde sig hogst kallsin-
niga till att kdpa spel fran den distributor
som de tidigare hade brutit allt samar-
bete med. Storstdderna blev darfor nagot
av Lancelot-fria zoner och Lancelot Ga-
mes ett “landsortsbolag” med sitt fraimsta
kundunderlag i de mindre stidernalangs
Norrlandskusten.

Dock kan de sviktande forséljnings-
siffrorna inte bara skyllas pa andra;
Lancelot hade i alla fall god landsomfat-
tande exponering i leksaksaffarerna. Att
spelen inte blev riktiga succéer maste i
slutdnden ldaggas pa dem sjilva. Mid-
gards chef Johan Palén skissade en gang
upp en graf for mig dver deras allménna
forsdljning av Lancelots olika rollspel.
Den sag ut ungefar sa har:

Western
Wastelands

Khelataar

tid
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Khelataar fick forst kanonsiffror och sjonk
sedan som en grasten (nar kdparna upp-
tackte att det inte var ett nytt Drakar och
Demoner). Wastelands salde bra till en
borjan men luften gick efterhand ur for-
séljningen, antagligen for att det inte kom
nagra nya produkter till spelet. Mark-
nadsmassigt var det ganska uppenbart
att Western var det av de tre spelen som
det var mest vart att fortsitta satsa slantar
pa; fastén det aldrig blev nagon stor hit
pa marknaden hade det lyckats ansamla
en trogen och mycket stabil kundkrets.
NRBS var dock lika beroende av AB Jan
Edman som killarna i Sundsvall var och
den alltmer forsiktiga distributéren bor-
jade férhala nya projekt.

Utan nagon riktig mjélkko liknade
Sundsvallsbolagets finanser en sinus-
kurva — eller som Hasse sade, en attrak-
tion pa Grona Lund. Siffrorna skot i
hojden och stortdok langt under noll med
oroande regelbundenhet, utan att nagon-
sin lyckas fa stabilitet. Alla visste att det
skulle rdcka med en utebliven topp for
att ohjélpligt sanka alltihop under ytan.
Den uteblev mot slutet av 1990, bara ett
par ménader efter att man hade slappt
Wastelands och gjorde sig redo att borja
supporta spelet. Sotddden kom i form av
en fransk samarbetspartner som drog sig
ur bradspelet Kung Arthur. Spelet (vars
svenska version som vanligt lag fardigt
for tryck) skulle ha varit Lancelots fod-
krok i julhandeln, men utan fransménnen
hade man inte rad att trycka det sjilva.
Nar pengarna sedan trot nédsta gang
gjorde de det sa djupt att det inte fanns
nagra synliga mojligheter att hamna pa
plus igen.

ROLLSPELSTIDNI

OMROSTNING:

a7

-
-
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Fran kundernas synvinkel blev 1991
ett mycket inaktivt ar. Pengar fros inne,
skulderna véixte och néstan alla befintliga
planer fick laggas pa is. Man forhandlade
med saval inhemska som utlandska part-
ners om olika projekt (bl.a. ett rollspel
baserat pa Jan Guillous Hamilton-bocker,
och en svensk version av 2300AD) men
det var inget som syntes utat. Stam-
ningen pa kontoret blev alltmer gravlik
och nagra av deldgarna visade allt storre
olust ver att ens ga dit. Att nagot var fel
marktes definitivt pa Rubicon; efter det
rejalt forsenade #9 tog det hela sex mana-
der innan killarna hade skramlat fram
viljestyrka och pengar nog for att fa ut
#10. Nar det sedan tog @nnu en manad
att fa ut det numret till prenumeranterna
visste alla att det bara hade varit bolagets
sista dodsrossling. Stefan trostade sig
med att det faktiskt gick rejalt knackigt
for spelbranschen som helhet och att
konkurrenten minsann inte verkade ha
det sarskilt fett heller. Och da kom
Kult...

Lancelot Games HB begérde sig sjalvt
i konkurs vid Sundsvalls tingsratt den 25
september 1991. Jag var dar, detrddde en
patagligt lattad stimning 6ver att man nu
hade fatt ett tak pa sina skulder, och
Hakan bjod pa gravol efterat. Det blev
dédremot ingen konkurs borta i Nynés-
hamn. For dem avstannade allt gradvis
nar distributdren bara fortsatte att dra ut
pa alla nya projekt for Western, till synes
pa obestamd framtid. Da la de helt enkelt
NRBS HB i malpase for att sa smaningom
avveckla det under lugna och ordnade
former.

ROLLSPELSTIDNINGEN

De andra deldgarna gick vidare med
sina liv bast de kunde, men Stefan Bur-
strom gjorde ett tappert forsok att fort-
sdtta verksamheten. Han bildade en en-
skild firma vid namn Lancelot Media,
med uppgift att slutfora de projekt som
hade varit under utveckling (det fanns
ganska manga). Det visade sig inom kort
att de smulor som nu fanns kvar var for
sma for att livndra sig pa, fast Lancelot
Media fardigstéllde atminstone bradspe-
let Robin Hood.

Pa sitt och vis dog dndéa inte Lancelot
Games forréan ett drygt ar efter konkur-
sen. AB Jan Edman planerade till en
borjan att fortsétta ge ut nytt spelmate-
rial genom varumarket Prince August
Games, i forsta hand modulen Waste-
lands” Sverige som Anders Blixt samman-
stéllde at dem vintern/varen 1992. Sedan
borjade dock Sune fa kalla fotter (nar
modulen lag fardig for tryck, forstas) och
under hosten -92 bestamde han sig for att
helt skippa produktstodet till de gamla
spelen. Darmed gick Lancelot-eran i
graven en gang for alla.

Manteln som branschens utmanare
plockades ganska snart upp av andra, och
i atminstone ett fall med klart storre
framgang — men langt efter sin dod lam-
nade Lancelot Games trots allt efter sig
en arvtagare. Aven med sjilva firman
borta fanns det manga personer som hade
haft en fot eller tva i Lancelots verksam-
het och lart kdnna varandra den véagen.
Naégra av dem aterupptog kontakten
under senare halvan av 90-talet. Resulta-
tetav det blev Révspel, men det &r en helt
annan kampanj. X
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LANCELOT GAMES
UTGIVNINGSLISTA

oljande forteckning ar en genomgang av vad Lancelot
F Games gav ut i rollspelsvag. Om du vill fa tag pa nagra

av dessa produkter kan vi rekommendera auktionstjans-
ten www.tradera.com. Uppgifterna till denna forteckning &r
hamtade ifran Max Zomborszkis hemsida om svenska rollspel:
www.stacken.kth.se/~maxz/swerpg. Se dven www.algonet.se/
~khelatar/khe/lance-s.html f6r en komplett forteckning av
Lancelot Games produkter. Observera att listan inte innehaller
spelledarskédrmar, rollformulédr och liknande speltillbehor.

Titel Typ Ar Sidantal
Khelataar Regelbox 1989 68, 100
Encyklopedia Digoni Tillaggsbok 1990 92
ZEgoor Aventyrsbok 1989 36
Eilapam Aventyrsbok 1989 36
Tarakh Aventyrsbok 1990 36
Zimarakh Aventyrsbok 1990 44
Wohlgoor Aventyrsbok 1990 44

Titel Typ Ar Sidantal
Wastelands Regelbok 1990 140
Riket Aventyrsbok 1990 36
Schwartzwald Aventyrsbok 1990 36

Titel Typ Ar Sidantal
Western Regelbox 1989 72,64
Blodspengar Aventyrsbok 1990 36

De svarta banden
Dead or Alive
Hogan’s Last Stop

Aventyrsbok 1990 40
Aventyrsbok 1991 40
Aventyrsbok 1989 32

Lawster’s Lode Aventyrsbok 1989 32

OVRIGT

Titel Typ Ar Sidantal
Aventyrsbok 1989 36
Aventyrsbok 1989 36

Koor-Maniar
Projekt JAS
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PEREGRIN GAMES - UTGIVAREN
SOM SPELHOBBYN GLOMDE

Sma speltillverkare som sjélva trycker upp och publicerar
sina spel har funnits ldnge i Sverige. Idag lagger de oftast
upp spelen som nedladdningsbara filer, men ett antal
djérva utgivare genom aren har gjort riktiga trycksaker av
sina verk och spridit dem — eller atminstone forsokt sprida
dem —i butiker. (Bara for att vara tydlig, dit raknas nog inte
fyrasidors rollspel som bara séldes pa ett konvent paskhel-
gen 1992, i en Xerox-utgédva pa halat papper med hiftklam-
mer i vinstra hornet.)

Krister Sundelin och hans Réavsvans Forlag (Trollvinter,
Viistmark m.fl.) ar idag den kanske mest kdnde i gebitet.
Tidigare pionjérer inkluderar Carl-Johan Strom (Tomtar och
troll) och skaparna av Trygg-Torkel. Spel fran sadana utgi-
vare brukade forr kallas “independentspel” eftersom de inte
saldes till spel- och leksakshandeln genom professionella
distributorer, men den definitionen &dr ganska inaktuell
idag...

Ett sadant spel kom i alla fall ut 1991. Vikingarollspelet
Efter Thule fran Peregrin Games trycktes i Aventyrsspel-
formatet G5 och omfattade 48 sidor plus omslag. Det kon-
struerades av Karl Grandin (text och bilder) med ospecifi-
cerad assistens av Anders Qvist. Spelet bor vl ses som en
foregangare till Viking — och det mer jamnstora Ansgar —men
att det i stort sett skrevs av en person, med ett uppenbart
starkt intresse for den historiska miljon, gor att jamforelser
med Vistmark ocksa ligger néra tillhands. Sedan kan en
gammal Lancelotofil som undertecknad inte undga att
marka att Khelataar har varit en tydlig inspirationskalla vid
konstruktionen.

Det lilla introduktionsaventyret Kristna klockor klinga
medfdljde spelet som ett separat héfte i A5-format, och
verkar tyvérr ha varit den enda andra produkt till Efter
Thule som blev tryckt. Inne i spelet utlovas dven flera kom-
mande supplement och moduler, bland annat en ingaende
stadsmodul om Birka, sa uppenbarligen fanns det planer
pa fortsatt utgivning fran Peregrin Games. Sa blev det inte
men jag skall inte spekulera om orsakerna da jag inte har
haft kontakt med Karl Grandin.

Det mest markliga med spelet dr anda hur grundligt det
forsvann efterat — Efter Thule och Peregrin Games brukar av
nagon anledning aldrig ndmnas i artiklar om Sveriges
rollspelshistoria eller i nagra listor 6ver svenska rollspel,
trots att sadana ofta tar upp andra sma aktorer fran ungefar
samma tid. Om vissa av dem sidgs ibland att de kanske
borde ha fatt forbli bortglomda. Kanske &r det sa, men Efter
Thule fortjanade faktiskt ett battre 6de. X
Ake Rosenius
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A

ENTYRSSPLEI

— ett nittiotal 1 nya spelvarldar

Kdseri om Aventyrsspels senare historia. Text: Fredrik Malmberg.

et har blivit min uppgift att
Dskriva om Aventyrsspel (eller
Target Games som sjdlva foreta-

get hette) aren 1989-1999. Detta var pe-
rioden da Anders Blixt ersattes av Nils
Gulliksson som produktionsansvarig,
och vi breddade var portfolj nagot oer-
hort. Vi gick i princip fran att vara ett
forlag med sex anstillda till ett foretag
som drev verksamhet i fem ldnder och
med tiotals miljoner i omséttning. Det
stéllde stora omstéllningskrav och tillvéx-
ten ledde till konstant kassabrist, men det
var en rolig tid och manga duktiga krea-
torer fick en chans att prova sina vingar.
Vi tyckte att det var dags att uppda-
tera vara tva storsta rollspel fran 80-talet.
Vad det gdllde Mutant sa salde “gamla”
Mutant (d.v.s. utgavan fran 1984) farre
och féarre exemplar varje ar. Det uppfat-
tades lite barnsligt och vi ville haka pa
cybertrenden som harskade vid denna
tidpunkt for att fornya intresset. “Nya”
Mutant kom ut 1989, det vill sdga innan
respektive samtidigt som de amerikanska
rollspelen Shadowrun och Cyperpunk.
1992 kom en ny version av Mutant ut som
hette Mutant RYMD. Jag kommer ihag da
jag laste Mutant RYMD forsta gangen pa
ett plan dver Atlanten nér det redan lag i
tryck. Jag blev helt utom mig! Referen-

20

serna till Games Workshops Warhammer
40,000 var patagliga. Resultatet blev en
snabb nedldggning.

Vad det géllde Drakar och Demoner gav
vi ut en omarbetad version 1991 med ett
delvis nytt regelsystem. Det ursprungliga
Drakar och Demoner var ett spelsystem for
olika kampanjmilj6er, exempelvis [vanhoe
eller Samuarj, och spelvarlden Ereb Altor
uppstod nér det var uppenbart att det
behdvdes en storre kampanjvarld for att

husera alla @ventyr och spelstilar. Jag har
for mig att de fOrsta stegen togs kring
Svavelvinter-projektet. Det blev dock mer
och mer av ett lapptécke och ndgon gang
efter Gigant kommit ut borjade vi skissa
pa en helt ny start, med en helt egen
vérld. Detta resulterade i Drakar och De-
moner Chronopia som kom 1994. Med
spelvérlden Chronopia inlemmades tek-
nologi i den traditionella fantasyn.
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Vart mest kontroversiella rollspel upp-
kom till stor del av en ambition att inter-
nationalisera utgivningen. Jag kommer
ihag attjag diskuterade med Nils Gulliks-
son om vad vi skulle kunna gora som var
avant-garde, modernt och av internatio-
nell klass. Han gjorde en kreativ pitch till
mig som var valdigt lik det férsta Kult och
jag foll direkt. Vi gav ut skrackrollspelet
Kult pa svenska 1991 med “Ddden &r bara
borjan” som slogan. I Sverige blev det
moralpanik och hoglasning av Ulf Ekman
i TV och spelet satte oss pa kartan inter-
nationellt 4&ven om det aldrig blev den
kommersiella framgang vi hade hoppats
pa. Kult ar formodligen Sveriges mest
spridda rollspel da det 6versatts till eng-
elska, franska, italienska, spanska och
tyska. Internationellt inspirerade Kult en
uppsjo spel, serietidningar och till och
med filmer, men dmnet var for hett for att
nagonsin kunna na en bred publik och
detledde till Mutant Chronicles, dar vi helt
enkelt tog bort de tydliga religidsa refe-
renserna. Rollspelet Mutant Chronicles
publicerades i Sverige 1993 och kan ségas

WITANT
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vara en syntes av Mutant RYMD och Kult.
Aven Mutant Chronicles lanserades pa
engelska.

Vi har blivit kritiserade for att vi la-
nade lite val mycket fran Games Work-
shops spelvarldar. Chronopia influerades
kanske av Warhammer Fantasy, men man
maste ha klart for sig att vid denna tid-
punkt befann sig rollspelens forsaljning
i fritt fall, fran cirka 12 000 exemplar per
ar av grundspelen till ungefar 2-3000 och
var organisation var byggd for de hogre
siffrorna. Vi stod lange emot GW-stilen
men tyckte oss behova lana mer dérifran
an ifran den amerikanska High Fantasy-
traditionen.

Tidningen Sinkadus startades for att
stddja vara rollspel med artiklar, varian-
ter och for att fungera som forum med
kunderna innan Internet fanns. Me-
ningen var bland annat att fa lasarna att
ga till butiken for att kdpa senaste numret
och da passa pa att kopa nagot annat. Det
fanns inget direkt vinstsyfte med Sinka-
dus, men det var ocksa darfor vi aldrig
skrev om andra spel 4n vara egna. Sinka-
dus lades ner 1994 och de sista numren
saknade redaktionellt innehall. Tid-
ningen gick alltid med forlust i forhal-
lande till arbetet som lades ned.

Vihade kontakt med rollspelarna, &ven
om det maste erkdnnas att vi under
denna period gled ifran dem mer och mer
just for att ekonomin inte gick ihop som
den hade gjort tidigare. Alla kommersi-
ella foretag har en skyldighet att vaxa och
vi slog helt enkelt i taket pa svenska
rollspel. Darfor breddade vi oss till intil-
liggande kategorier och nadde stora
framgangar med andra typer av spel som
Rappakalja, Brainstorm och Svea Rike under
varumaérket Casper. Vi gav d@ven ut andra
typer av produkter med rollspelens spel-
varldar som bakgrund. Den kreativa
hojden och dven den mest kommersiellt
framgangsrika produkten nadde vi med
figurspelet Warzone, men jag tycker att
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hela Mutant Chronicles-familjen med
kortspelet Doomtrooper, figurspelet War-
zone och bradspelet Siege of the Citadel var
utomordentliga produkter i varldsklass.
Warzone salde som bast cirka tva miljoner
figurer pa ett ar och Doomtrooper kom upp
i 170 miljoner kort. Vara satsningar pa
bl.a. figurspel, datorspel och kortspel var
medvetna och det gjorde givetvis manga
rollspelare besvikna. Target drevs som ett
kommersiellt foretag och det visade sig
att den svenska marknaden for rollspel
var for liten for verksamhet av den stor-
leken. Min slutsats &r att renodlad roll-
spelsutgivning i Sverige bara kan ske pa
ideell basis.

1999 blev Target Games féremal for en
rekonstruktion. Den stora boven i dramat
var okontrollerad tillvdxt med stora
kundférluster som foljd och bristfallig
kapitalbas som inte kunde réttas till i tid
pa grund av strider mellan dgarna. Dot-
terbolaget Target Interactive (sedermera
Paradox) fick alla rattigheter mot en
skuldsedel. Dérefter sdldes Paradox ut till
aktiedgarna. Pa sa sitt blev Target skuld-
fritt (for Paradox betalade sin skuld), men
samtidigt av med hela sin verksamhet.
(Det ombildades senare till ett telekom-
bolag.) Paradox kunde inte fortsatta med
rollspelsutgivningen och inte heller figur-
spelen, men sitter &n idag pa rattighe-
terna som licensieras ut till foretag sasom
svenska Jarnringen (Mutant) och franska
7th Circle (Kult). Drakar och Demoner gavs
till en fordringsdgare mot min inradan
och han har mig veterligen salt vidare
rattigheterna till svenska RiotMinds. Vad
det gdller Mutant Chronicles forhandlar vi
pa Paradox just nu med ett foretag om att
fa utge rollspelet igen. Mutant Chronicles
ar dven pa gang att bli film i Hollywood.
Filmen ar i pre-produktion och filmstart
beréknas till senvaren 2006. Vi har insyn
och medverkar vid allt frin manus till val
av skadespelare. X
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1989 medraknat). Om du vill f4 tag pa nagra av dessa produkter kan vi reckommendera auktionstjansten www.tradera.com.

F &ljande forteckning dr en genomgang av vad Aventyrsspel gav ut i rollspelsvig under 1990-talet (med “nya” Mutant fran

Uppgifterna till denna forteckning dr huvudsakligen hamtade ifran Max Zomborszkis hemsida om svenska rollspel: www.
stacken.kth.se/~maxz/swerpg. Observera att listan inte innehaller spelledarskarmar, rollformulér och liknande speltillbehor.

Titel

Drakar och Demoner 4.0
Drakar och Demoner 5.0
Altors baksida

Alver

Alver i Chronopia
Drakar

Dvirgar i Chronopia
Hjaltarnas handbok
Kaos vaktare
Kopparhavets kapare
Krigarens handbok
Magi i Chronopia
Magikerns handbok
Morkrets krigare
Morkrets viktare
Svartblod i Chronopia
Svartfolk

Svérd och svartkonst
Tjuvar & Lonnmordare
Vapen och rustningar
Vasen i Chronopia
Krilloan

Blodsband

Cirkus Kad

De féordomdas armé
Den Femte Konfluxen (SV 4)
Helvetesfortet (NR 1)
Kristalltjuren (SV 3)
Melindors aterkomst (NR 2)
Nidland (NR 3)
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Titel

Mutant
Cyberzonen
KRIM

SVOT

Techno 2090
Berlin City 2092
Den forbjudna staden
Drakens land
Drakens 6ga
Dararnas 6

Cul de Sac
Ypsilon 5
Anglars skugga

22

Typ
Regelbox
Regelbok
Tillaggsbok
Tillaggsbok
Tillaggsbok
Tillaggsbok
Tillaggsbok
Tillaggsbok
Tillaggsbok
Tillaggsbok
Tillaggsbok
Tillaggsbok
Tillaggsbok
Tillaggsbok
Tillaggsbok
Tillaggsbok
Tillaggsbok
Tillaggsbok
Tillaggsbok
Tillaggsbok
Tillaggsbok
Kampanjbox
Aventyrsbok
Aventyrsbok
Aventyrsbok
Aventyrsbok
Aventyrsbok
Aventyrsbok
Aventyrsbok
Aventyrsbox

Typ
Regelbox
Tillaggsbok
Tillaggsbok
Tillaggsbok
Tillaggsbox
Kampanjbox
Aventyrsbok
Aventyrsbok
Aventyrsbok
Aventyrsbok
Aventyrsbok
Aventyrsbok
Aventyrsbok

Ar

1991
1994
1998
1993
1997
1992
1996
1994
1993
1991
1992
1996
1993
1997
1996
1997
1991
1996
1992
1996
1997
1991
1997
1997
1998
1994
1991
1992
1991
1991

Ar

1989
1990
1992
1991
1990
1991
1989
1990
1990
1990
1991
1989
1991

Sidantal
64, 64,48, 16
240
80

64

80

88

80

64

64

88

96

80

96

80

80

80

88

80

64

80

80

96, 48
32

32

32

98

48

96

48
72,56

Sidantal
64,48, 16
104

64

64

56, 56
96, 88, 16
40

48

48

48

48

48

48

ST

Titel Typ Ar Sidantal
Kult 1.0 Regelbox 1991 93, 96, 96
Kult 2.0 Regelbok 1993 248
Metropolis Tillaggsbok 1994 144
Mbrkrets legioner Tillaggsbox 1992 90, 50, 64
Den svarta madonnan Aventyrsbox 1991 70,95, 6

Aventyrsbok 1991 96
Aventyrsbok 1992 96

Fallna dnglar
Tarotikum

Titel Typ Ar

Sidantal
Mutant RYMD Regelbox 1992 64, 96
Operation Kirkwood Aventyrsbok 1992 66

Titel  Typ Ar Sidantal
Mutant Chronicles 1.0 Regelbok 1993 208
Mutant Chronicles 2.0 Regelbok 1997 240
Algeroth Tillaggsbok 1994 144
Bauhaus Tillaggsbok 1995 80
Brodraskapet Tillaggsbok 1993 80
Capitol Tillaggsbok 1994 80
Cybertronic Tillaggsbok 1996 80

Ilian Tillaggsbok 1993/94 80
Imperial Tillaggsbok 1994 80
Mishima Tillaggsbok 1996 80

Det andra sigillet (tVA 1) Aventyrsbok 1996 40

De fyra ryttarna (tVA 2) Aventyrsbok 1996 40
Ondskans ansikte (tVA 3) Aventyrsbok 1996/97 40
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Joakim Bergstrom
Vaktmastare och
chef p& Jarnringen
Férlag

Anders Blixt

Spelkonstruktor
hos Aventyrsspel
1985-89

Numera vetenskaps-
journalist

Daniel Lenneér
Svenilgames

Krister Sundelin
Agare, Ravsvans
Forlag

ilken betydelse har Aventyrsspel haft for den
svenska rollspelsbranschen i stort och for dig
personligen?

- Aventyrsspel har givetvis haft en stor, for att inte
sdga avgorande, inverkan pa bade mig personligen
och den svenska rollspelshobbyn. Det var Aven-
tyrsspel som gjorde rollspelen till den stora hobby det
var under 1980- och tidiga 1990-talen och det var tack
vare Aventyrsspel som de flesta av oss pa Jarnringen
Forlag kom i kontakt med hobbyn. Det dr knappast
en slump att det var just Mutant som visade sig vara
den minsta gemensamma ndmnaren nar vi bestimde
oss for att starta ett spel- och bokférlag tillsammans.

— Under 1980-talet var det Aventyrsspel som byggde
den svenska rollspelsbranschen. Foretaget domine-
rade marknaden fullstindigt med en oerhort fram-
gangsrik forsiljning. Var version av vad rollspel ar
formade den forsta stora generationen svenska ga-
mers.

De fyra ar jag tillbringade hos Aventyrsspel var
intressanta: jag fick gora det jag dlskade, skriva spel,
pabetald arbetstid. Jag kunde driva mina egna projekt
och forma mina egna spelkosmos, som Ereb Altor och
Pyri-Skandinavien. Fantastiskt! An idag kommer
vuxna och tackar mig for all den gladje jag skankte
dem genom deras spel nér de var unga. Dessutom
ledde mitt spelkonstruerande till att jag larde kdnna
en massa genomtrevliga manniskor som t.ex. Ake
Rosenius, Erik Sieurin, Tove & Anders Gillbring, Erik
Granstrom, Krister Sundelin och Magnus Seter.

— Massor. Allt. Drakar och Demoner &r fortfarande
synonymt med rollspel for de flesta.

Pa ett personligt plan gillar jag enkelheten och
spelglddjen som jag tyckte 16pte som en réd trad

’ genom alla Aventyrsspels rollspel. Det var bara att

bladdra igenom haftena och sétta igang.

Det ar en sak jag sjdlv har forsokt tinka pa i utform-
ningen av Svenil Rollspelet. Man ska snabbt komma
igang och spela. Manga rollspelsbdcker trottar ut och
skrammer bort spelarna innan de hinner komma

igang.

- Aventyrsspel ar helt enkelt den svenska roll-
spelshobbyns fodelse. Utan Aventyrsspel sa finns det
en stor risk att rollspel inte alls skulle bli sa stort som
det blev, och i vilket fall som helst sa fargade deras
rollspel i princip Sveriges framtida rollspelsindustri
och hobby. Det gar helt enkelt inte att 6verdriva
Aventyrsspels betydelse for den svenska rollspelshob-
byn — pa gott och ont. Under manga ar var rollspel i
princip synonymt med Drakar och Demoner-spel.

Personligen sa var Aventyrsspel introduktionen till
hobbyn. Drakar och Demoner var mitt forsta rollspel,
och dess fria och ppna struktur har paverkat mig
nér jag borjade skriva rollspel sjalv.

fortsattning foljer...
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ag det nagot i kritiken om att Aventyrsspel
”svek” sina gamla fans under 1990-talet?

- Nej det tycker jag inte. Jag forstar 6verhuvudtaget
inte den typen av kritik. Aventyrsspel vixte ur sin
ungdomliga kostym och behdvde utvecklas. De drog
igang massor av spannande projekt och lyckades med
mycket av vad de foretog sig. Daremot kan jag bade
forsta och sympatisera med spelare, undertecknad
inkluderad, som véande sig nagon annanstans for att
hitta sina spel nir utvecklingen av Aventyrsspels
produkter inte ldngre foll folk i smaken.

— Jag lamnade Aventyrsspel 1989 och ér inte insatt i
vad som skedde dar efter min tid. Jag avstar darfor
fran att besvara denna fraga.

—Jag ar for ung for att verkligen upplevt rollspel pa
80-talet. Jag borjade spela nan gang i borjan av 90-
talet. Jag minns att man blev besviken néar Ereb Altor
blev Chronopia och Mutant blev Mutant Chronicles.

Om det var ett “svek” eller inte kan man diskutera.
De valde att gora nagra rationella moderniseringar
som inte f6ll alla pa lappen. Personligen kan jag tycka
att de borde fortsatt renodla det de var bra pa istéllet
for att maniskt férsoka ploja ny mark. Att spérra in
Drakar och Demoner-konceptet i en stad tog dod pa
spelet.

- Kritiken om att svika fansen ar inte helt létt att vare
sig forsta eller avfirda. A ena sidan s& var fansen
faktiskt besvikna att det gamla Drakar och Demoner
fordndrades och att dess varld Ereb Altor férringades
och sa smaningom ersattes av Chronopia. Samtidigt
maste man komma ihag att i det sammanhanget var
islutet pa attiotalets rollspelsboom, s& &ven marknaden
svek. Aventyrsspel var helt enkelt tvungna att foran-
dra sig och sina produkter for att vinna kunder
igen.

Slutligen s& ska man inte glomma bort att en stor
faktor nar det galler svekfrdgan ar nostalgi. Fansen
ville till stor del ha ett nytt Ereb Altor och Drakar och
Demoner, fast likadan som den var tidigare. Under de
forutsattningarna ar det inte latt att gora ett bra jobb,
s& jag kan mycket vl tinka mig att Aventyrsspel
frangick sin ursprungliga varld av ren frustration.

Oavsett vad forandringen orsakades av sa var det
just den dér nostalgin som gjorde att fansen kénde att
de sveks av Aventyrsspel. Sa ja, det lag nagot i kri-
tiken, men det &r inte hela sanningen och den ar inte
sarskilt rattvis.
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