Reportage

Timo Multamaki med sin nya
26 meter langa vakthund.

Det internationella mastodontlajvet Dra-
gonbane spelades i Alvdalens kommun
27 juli till 4 augusti. Deltagarantalet var
under 350 — men projektet var komplext
och budgeten enorm. Ungefir hundra
aktiva arrangorer och lika ménga 6vriga
bidragande frdn tiotals linder har sedan
projektstarten i februari 2003 samarbetat
om forberedelserna. En fungerande by
byggdes upp pa omradet och dir kan den
komma att sta kvar i framtiden. Markéaga-
ren har for ndrvarande givit ett femarigt
tillstand.

I skrivande stund ar bokforingen dnnu
inte avslutad, men huvudarrangér Timo
Multaméki meddelar att den slutliga kost-
naden sannolikt ldg pd ungefir 500.000
euro (med dagens véxelkurs 4,6 miljoner
kronor). Spelaravgifterna tickte mindre
an tio procent av kostnaderna; sponsorer
och understod 6ver dubbelt sa mycket och
produktsponsring narmare hilften. Sum-
man innehaller ocksd transportkostna-
derna, men inte produktionskostnaderna,

Besvikelser hotar 6verskugga Dragonbanes
nydanande idéer. Men lajvbyn i Alvdalen kan bli
en tillgang for hela Sverige.

for den omtalade drake som byggdes av
Dragonbanes hart arbetande nordbrigad.
Bygget av draken finansierades i sin helhet
av Multamiki och ett antal privata inves-
terare och sponsorer.

Att kostnaden blev si enorm har att
gora med organisationens unikt hoga
ambitionsniva. Organisationen ville lata
spelaren komma till ett dukat bord, till
en helt komplett fantasivirld dir inget
simulerades av nagot annat. Samtidigt
skulle spelaren sjilv inte behéva ha med
sig ndgot utom sina rollklader, sov- och
dtsaker. Som ménga domedagsprofeter
inom Lajvsverige observerade var malen
ouppnaeliga. Den hogsta prioriteten var
naturligtvis att slutféra byn, som vid spe-
larnas ankomst dnnu var halvfirdig. Det
gjorde att manga andra problem f6ll mel-
lan stolarna under veckorna fore lajvet.
Till exempel hade ingen testat huruvida
de télt som 6ver hundra av spelarna skulle
bo i egentligen var regnsikra. Det var de

inte, och fick infor spelet fodras med svart
plast — en frustration for spelare som inte
fatt tillatelse att ha med sig sina egna med-
eltidstilt, eller fér den delen regnsikra
sina lajvklader.

Besvikelserna riskerar att overskugga
den massiva prestation som arrangors-
organisationen faktiskt levererade: En by
med badtunnor i det fria; ett fungerande
bageri; en smedja och ett tempel. Dessut-
om stod den for: Alla latexvapen som an-
vandesi spelet; Rikligt med mat 4t alla spe-
lare, dven om dem som tillredde den inte
alltid hade koll pa allergikers specialbe-
hov. Aven kok- och forvaringskarl, kirror,
lyktor, magiska redskap och scenografiskt
genomtinkta ritualplatser stod arrang-
orsteamet for. Liksom ingame-redskap for
byns hantverkare — och for draktdmjarna
att bygga sina krigsmaskiner med.

Ett exempel pa det spelmissigt fruktba-
ra med Dragonbane-approachen till fysisk
verklighet utgjordes av en stor skattkista
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Mycket arbetstid har gatt at till forberedelserna infér Dragonbane,
bdde bland arrangdrer och deltagare.

som av rollerna antogs vara full med guld.
Det skulle under spelets gang avslojas
att de svekfulla hidxorna i sjilva verket
fyllt den med stenar. Kistan var i trd med
smidda beslag och fruktansvirt tung. Att
flytta den involverade sex till dtta man
och helst en kirra, vilket stimulerade till
ménga konkreta spelsituationer. Kistan
var utrustad med fyra stora las som kréav-
de fyra unika nycklar for att 6ppnas. Vid
det planerade 6ppningstillfillet befann sig
en av nycklarna fyra kilometer fran laset
- en spidnnande paminnelse om spelvarl-
dens realistiska dimensioner.

Spelplatsen och den hoga utrustningsni-
van genererade alltsd hogkvalitativt spel. I
viss utstriackning géllde detta ocksa de
fantastiska specialeffekterna som arrang-
drerna bjod pd. Starka dofter, olikfirgad
rok och lagor, vitskor som sken i olika fér-
ger eller bytte farg var ndgra exempel som
integrerades elegant i hdxspelarnas magi.
Hade spelarna forvarnats om vilken typ av
effekter som fanns att tillga hade tricken
sdkert kunna anvindas dn mer effektivt.

I ett spel med en drake och elddyrkare
hade fyrverkerier och explosioner ocksa
sin givna plats, men pa den fronten leve-
rerade organisationen ldngt mer &n situa-
tionen kréivde. Pyrotekniken var tidvis sa
illa integrerad i handlingen att spelarna
inte visste hur de skulle reagera pa den.
Det férorsakade den lajvtypiska devalve-
ringen av spelarreaktioner: fran “vid den
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Rode, vad idr det ddr?” — till ”jaha” pa tva
dagar) Dessutom ocksa en del frustration
i ett spel ddr mycket moda lagts ner pa
att ge en in-game-forklaring till allt fran
spelarnas olika modersmal till lajvbybors
typiska problem att komma ihag namnen
pd sina grannar.

Dragonbane-organisationen har inte
publicerat ndgon internrevision av si-
kerheten, men manga spelares subjek-
tiva uppfattning var att explosionerna
inte alltid genomfordes pé ett tryggt sitt.
Arrangorerna verkar ha forlitat sig pd sin
férmaga att se och varna spelare i skogen,
en skyddsatgard som vissa spelares vild-
marksovana och nattmorkret snabbt gjor-
de otillracklig.

Sjélva draken brét en halskota tre dagar
innan lajvet och hann till platsen med ett
noédrop och med vildigt fa av de utlovade
funktionerna i drift. Varken ben eller an-
sikte rorde sig, vilket tyvirr gjorde varelsen
mer komisk dn skrammande. Det beryk-
tade motorstoppet i byn dr dock en skréna
- det var meningen fran borjan att draken
skulle do och std kvar. Att draktimjarna
forbjods anfalla draken berodde pa att ett
tillrackligt antal sdkerhetskameror inte
kunnat installeras for att gora interaktion
med en rorlig drake trygg.

Andra fantasylajv har alltsa bade posi-
tiva och negativa lairdomar att dra av Dra-
gonbanes specialeffekter. Den mest Gver-

raskande insikten ldr dnda vara att de mest
magiska effekterna skapas av dkta nérvaro.
Att det verkligen fanns manga barn i byn
var fantastisk. En brittisk blodhéxa vittna-
de om att han skriamt en liten flicka s4 till
den grad att han ként sig nddgad att bryta
spelet lite grann for att visa att han inte var
farlig. Pafoljden blev att barnet blingande
klargjorde att det minsann bara var hen-
nes roll som var radd.

En skojig upplevelse for dem som nir-
made sig byn utifran var att se bybor och
hundar i vild jakt pa en forrymd farskock.
Och spelomradets dramatiska hojdskill-
nader, kalhyggen och - fenomenalt i en
berittelse om en drake - svarta skogs-
brandslandskap skapade mycket mer sense
of wonder 4n alla sméllare tillsammans.

Att barn var med uppskattades av manga.
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De pakostade specialeffekterna
hade en stor plats pa lajvet.

De manga begransningarna angdende
utrustning, som alltsd ocksd blev en killa
till frustrationer, tjainade anda framst i
den interna realismens tjanst. Dragonbane
lyckades leverera ndgot sé séllsynt som en
fantasyvarld befriad fran Landet Lajviens
visuella klichéer. For var och en av de tre
kulturerna hade ett klddskick definierats,
inklusive monster (upp till storlek 62)
som gick att ladda ned pa hemsidan. Nar
de enskilda spelarna gjorde sina tolkning-
ar inom begransningarna - fiargspecifika-
tioner for varje grupp, bara naturmaterial,
ingen metall osv — uppstod trovirdiga va-
riationer inom varje kultur. Aven om allas
klider var individuella var det litt att se
vilken grupp man tillhorde, ett konkret
hjalpmedel for att uppleva kulturskillna-
der, gemenskap och framlingskap.

En hog grad av kontroll och detaljerade
instruktioner var nodvindiga for en en-
semble med spelare frdn 6ver tjugo linder.
Alla svenska lajvare har forstas inte heller
samma uppfattningar om vad som dr okej
utrustningsmdssigt, men pa Dragonbane
var det extra viktigt att utesluta de lakans-
mantlar och gympadojor som fortfarande
forekommer pa kontinenten. Néagra rik-
tigt daliga kldduppsittningar slank ty-
varr anda igenom arrangérernas kontroll
och saboterade for de andra spelarna. Att
spela pa engelska och sitt hemsprdk om
vartannat fungerade generellt vdl. Men
spelare ur kulturer dér det 4r ovanligt att
vara in-game dygnet runt offade ibland
ogenerat pa sitt eget sprak ovetande om
att manga skandinaver forstdr t ex span-
ska och tyska.

Alla fotografier; Janne Bjorklund; Saara
Kahonen, Sampo Sakari Korhonen

Fér majoriteten av spelarna, och allde-
les sérskilt for spelare som inte dr vana vid
den nordiska spelstil som betonar inlevel-
se och illusion, var Dragonbane en positiv
upplevelse. Den forstéelse av Scandina-
vian Style Larping spelarna tar med sig till
sina hemorter kan komma att hoja ribban
for lajvkulturen i hela Europa. Och till och
med de mest besvikna spelarna erkdnner
att de upplevt ménga storartade 6gonblick
pa lajvet, sdrskilt i interaktionen med den
fysiska byn och sambhéllet dari.

Cinderhill med sina langhus och tem-
pel star kvar och kommer att forvaltas
av en stiftelse som hyr ut den for lajv och
liknande evenemang. En grupp eldsjalar
har inlett diskussioner med kommunen
om att inrédtta ett Europeiskt lajvcentrum
i Alvdalen. Draken kommer att repare-
ras, men dess framtid &r for tillfillet oviss.
Timo Multamiki sdger att hans hus, om
inte annat, kommer att ha den mest impo-
nerande vakthunden i Finland.

JOHANNA KOLJONEN har nyligen borjat
intressera sig for ekologiska gronsaker.
johanna.koljonen@nojesguiden.se
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