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VA AR LAJV?
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ajv, dven kint som levande
rollspel, kan beskrivas som en
improviserad teater dir ingen

dr publik utan alla 4r med och spelar.
I en pahittad verklighet har alla spelare
en roll som skall gestaltas sa trovirdigt
som mojligt. Men hjilp av forbestimda
karaktirsdrag, rekvisita och klider
skapas en sa fullstindig illusion som
mojligt av den pdhittade virlden.
Milet ir inte att vinna utan att ha en
givande och underhallande upplevelse
tillsammans med sina medspelare.

Ett lajv kan utspela sig i en uppbyggd
fantasiby med tusentals deltagare, men
det kan ocksd dga rum i tridgirden
med vinnerna. Bara fantasin sitter
grianser. Det kan pdga i ndgra timmar,
over en helg eller till och med en hel
vecka. Det kan handla om ett brollop
i en medeltida by, ett dramatiske
inbordeskrig bland alver och orcher, en
allvarsam slikemiddag pa en herrgard
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eller intrigerande vampyrer i dagens
Stockholm. Under lajvet talar och
uppfor sig spelarna i enlighet med de
pahittade rollerna och deras virld. Om
du var smedens dotter pa vig att himta
vatten vid bicken, vad skulle du gora
om du ség ett troll i skogen? Om du var
ett snillt och fridfullt troll, vad skulle du
gbra om du sig en av de dir aggressiva
minniskorna som si ofta forsokt skada

dig?

Forutom en 6vergripande ramberittelse
finns det ingen handling som ir
forutbestimd i detalj. I stillet skapar
man historien tillsammans beroende
pa hur spelarna viljer att agera. For att
underldtta spelet finns det diremot vissa
regler som spelarna maste ta hinsyn till.
Det giller frimst sidant som inte kan
gestaltas fullt ut, utan kriver ett stort
mitt fantasi och urskiljning, exempelvis
strid och magi.
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ROLLER OCH
ROLLSPELANGE
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D ollspelet 4r den viktigaste
grundstenen i varje lajv.
Varje spelare  skriver sin

egen roll, ibland med hjilp frin
arrangdren, och det dr rollen som ir
spelarens utgdngspunke i spelet. Vissa
spelare tycker att nagra ord ricker bra
for att beskriva deras uppgift, andra
vill lagga ner otroligt mycket tid pa
att skapa bakgrund, familjetrid och
barndomsminnen. Hir hittar du nigra
grundlidggande saker som kan vara bra
att fundera 6ver i rollskapandet.

Aamn

Vad heter din karaktir? Hir fir man
tinka till for att hitta pa ett namn som
passar bra in i virlden, som ir enkelt
att komma ihdg och som passar rollen.
Dernhelm Drakdriparen kanske ir ett
bra namn pa en person i en magisk
fantasyskog, men mindre passande pé
en middagsbjudning i Astrid Lindgrens
Katthult. Det kan vara lockande att ta
kinda namn som Harry Potter, Frodo
eller Zelda men tink pa att detta litt
blir lite stimningsforstérande f6r andra
spelare.

Yrke

Rollens yrke brukar vara en ganska
central del i personligheten och i
rekvisitaskapandet. Din roll kan vara en
krigare, en magiker, en bagskytt eller en
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tjuv. Men den kan lika girna vara piga,
skadespelare, smed eller sommerska.

Personlighet

Hurdan ir din roll som person? Det
kan vara bra att fundera pi vissa
overgripande  karaktdrsdrag. Rollen
kanske ar liteskraimd, vildigt nyfiken,
religios eller en vildigt glad och trevlig
person. Det kan ocksa vara roligt att
titta pa lite mer detaljer for att gora rollen
levande. Ar den kanske morgontrott,
ridd for spindlar eller halt pd ena foten?

Bakgrund
Vad har gjort din roll till den person

han eller hon ir idag? Vilka ir rollens
familj? Var personen son till en rik
adelsman och har fatt g i skolan men
aldrig behovt laga mat sjily, eller 4r hon
en fattig skomakardotter som lirde sig
att forsvara sig mot de tuffa grabbarna
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F, pa gatan? En annan bra friga att stilla
C\ sig dr: hur har min roll hamnat i den

situation som lajvet 4r?

Mal

Karaktirernas olika mal 4r ofta det som
driver spelet framét. Alla karaketirer har
nagon onskan med sitt liv, och négot |
de strivar efter. Det kan vara stora
livsavgdrande mal sdsom att vilja bli rik
och kind, att vilja ldra sig allt om svart
magi eller att bilda en lycklig familj.
Det kan ocksi vara mer konkreta mal
som man direkt kan 16sa under ett lajv,
till exempel att fi tillbaka en stulen #
familjejuvel, att hitta en gomd skatt eller
att hitta en man att gifta sig med.

fg R\ et ir ganska enkelt att ordna
| ) klider till ett lajv, kraven ir

i minga fall inte sa harda till
en borjan och det finns gott om lajvare
som girna hjilper en nybérjare. For en
medeltida drike dr en tunika en bra bas.
Den kan man litt sy av bomull eller
linne och ir relativt enkel dven for den
som aldrig sytt ett plagg innan. Det
man ska tinka pa ir att gora den av
ett tyg som inte har klara firger utan
anvinda sig av naturfirger som brunt,
gratt, rostrod, morkblate eller svart.
Till det kan man anvinda ett par enkla
morka mysbyxor eller andra byxor som
inte ser alldeles f6r moderna ut.

Vill man ha en klinning si kan man
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gora den av samma monster som
tunikan, men lingre nedtll. Enkla
monster hittar du pa var hemsida. Lank
finns lingst bak i foldern. Med ett bilte
av brunt eller svart lider till detta har
du de enklaste kldderna klara. Ett bilte
kan man hitta billigt pa en secondhand-
butik eller pa en loppis. Det som ocksid
ar bra och snyggt att ha ar en struthitta.
Det dr ett mycket bra och praktiske
plagg, det virmer och skyddar dven till
viss del mot mygg.

En mantel ir ocksd mycket bra att ha
men inte nagot som ir nddvindigt.
Det dr dock praktiskt att kunna sitta pa
eller svepa omkring sig om man fryser
och den ir ett bra regnskydd. Tyg till
en mantel bor vara av ylle, det virmer
bist och dr dven varmt om det skulle bli
blott. Undvik syntetmaterial.

Nir man uppticker hur spinnande
och roligt det 4r att lajva finns det
ménga saker man kan fortsitta sy och
pyssla med. Det dr vanligt att lajvare
syr helt otroliga drikter, si tidsenliga
som mojligt om miljon 4r medeltida.
Ylle- och linnetyg, ibland med
handgjorda broderier och fina detaljer.

Htrustning

De kldder du nu har firdiga har inga
fickor sa vart ska du da ha dina pengar,
skatter och personliga saker? Jo, i en liten
viska eller pase som du hinger i biltet.
Dessa kan man mycket enkelt gora av
skinn eller lider. En gammal skinnjacka
frin en secondhand-butik eller om man
har nigon gammal hemma funkar
utmairke att klippa sonder och gora smé
praktiska pasar av. Aven grovt tyg gir
bra att sy en enkel baltespase av.
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En enkel sick att ldgga sina tillhorigheter
i kan ocksa vara bra att ha. En som ir
utmirke att anvinda dr militdrens gra
persedelpésar (modell sjomanssick) som
brukar finnas pi O&B eller militira
overskott. De dr gjorda av starke
bomullstyg och har en enkel snérning.
Moénster finns bland linkarna for den
som vill sy en egen.

Andra bra saker att skaffa till sin
lajvroll 4r en trisked att dta med, en
kniv for att kunna tilja saker med och
sjalvklart en bagare att dricka ur. Den
far girna vara av tenn, tri eller keramik.
Se exempel pé vér hemsida.
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F’? Papen

) Svird och andra vapen ir nagonting
som intresserar manga lajvare, dven
om mdnga andra foredrar att lajva
utan vapen. Lajvvapen dr mjuka och
ofta gjorda av latex och skumgummi,
vilket gor att man kan slass med dem
utan att skadas.

For att forstd hur man far lovattanvinda
ett latexvapen 4r det bra om man vet lite
om dess uppbyggnad. Grunden till ett
latexvapen ir den glasfiberstomme som
finns i vapnet och som ger stadga. I
dndarna har man sikerhetstoppar som
hindrar stommen frin att griva sig ut
genom den omliggande skumgummin
och latexen som ligger ytterst.

Latex dr ett flytande material som man
blandar med firg och penslar pa -
vapnet, och nir det torkat far §
vapnet en mjuk gummihinna.
Infor ett lajv genomfors
alltid en vapenkontroll for
att se till s att inga vapen
ar trasiga, for hérda eller
av annan anledning
olimpliga.

For att ytterligare
minska risken ¢
for skador under G‘

lajvstrider finns det (i
regler for hur man
far slass. Du far

inte hugga mot din

motstandares  skrev,
huvud eller brostparti
pa kvinnor. Man fir
heller inte stota med
vapnets spets mot sin
motstiandare,  eftersom

SIS ¢

det kan fi stommen att tringa igenom
sikerhets-topparna och skumgummit.

Ett latexvapen kan man ganska enkelt
tillverka sjilv hemma eller kopa firdigt
fran en butik som saljer lajvsaker.

Liger(iv

Nir man dr ute pa lajv s bor man
oftast i tdlt eller i en stuga som
kanske gjorts om till viardshus.
Man sover péd till exempel ett
renskinn och har endast ett par filtar
och manteln att virma sig med, men
det brukar gi bra P4 manga lajv ir
det helt okej att gdmma en sovsick
under filtarna, lite fusk gar bra si
linge det inte syns.

Mat bir man oftast med sig sjilv och
lagar 6ver 6ppen eld. Sen sitter man
runt den varma elden och iter
tillsammans. P4 en del lajv finns
det ett virdshus dir man kan
kopa mat, eller kanske fa dta
lite i utbyte mot att diska
eller hugga ved.
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etta kapitel vinder sig
framst till nyfikna blivande
lajvare i &ldern 4-8 ar.

AN
A
2
Ett enkelt lajv i tridgirden eller i
skogsbacken bakom huset kan vara en
bra introduktion till lajv for barn som
dlskar Barda, som 4r sugna pa att dka
pa lajv men kanske ir lite for unga eller
osikra pid om det dr ndgonting som

passar dem, eller ett superbra sitt att
skapa grannskapets roligaste barnkalas.

Det finns minga knep for att skapa ett
bra lajv med enkla och billiga medel
som inte kriver s& mycket arbete.

Hir kommer lite enkla tips pd hur man
skulle kunna ordna det hela med saker
man har hemma. Sjilvklart gar det ju
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att experimentera vidare och hitta egna
l6sningar. Det dr bara fantasin som
sdtter granserna.

Bjdlm
Du behéver: Huvudbonad,
Aluminiumfolie, Tejp.

Forma aluminiumfolien runt en
cykelhjilm, méssa eller annan étsittande
huvudbonad si att det blir en fin hjilm.
Tejpa dir det behévs. Den kan vara
vildigt enkel, men man kan ocksi
dekorera den med till exempel formad
folie, fjadrar, guldpenna eller pirlor.

Mantel

Du behéver: Tyg, spanne.

En mantel 4r ett stimningsfullt plagg
som man enkelt kan gora av en filt,
handduk eller lakan. Svep tyget om
axlarna och spinn fast _,

med en brosch eller
en sikerhetsnal.

4
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Du behover: Liggunderlag, en grov
blompinne, silvertejp, klister.

Skir ut tva likadana svirdsformer frin
ett liggunderlag. Anvind en lagom
lang blompinne som stomme i mitten
av svirdshalvorna. Se till si att pinnen
inte sticker ut hela vigen, utan att det
finns minst en decimeter liggunderlag i
toppen och nagra centimeter i botten.

Gor en skara i mitten pa liggunderlags-
bitarna si att pinnen ligger stadigt.
Klistra ihop dem. Linda silvertejp runt
om det hela for att skapa ett fint svird.
Obs! Sld aldrig mot huvud eller andra
kinsliga kroppsdelar och kontrollera
noga si att pinnen inte dr pa vig att
sticka ur gummit.

Alvtunika

Du behover: For stor t-shirt, bilte.

Anvind en tshirt, girna enfirgad utan
tryck, som dr for stor s att den nistan
racker ner till knina. Knyt ett bilte runt
midjan for att skapa kinsla av att det dr
en fin tunika. I baltet kan man hinga
saker istillet for att anvinda fickor.

Magiskt doRkument
Du behover: Papper, tepase.

For att fa ett papper att se gammalt och
magiskt ut kan man bléta en tepise
och stryka in pappret med te. Pappret
far en gulbrun gammeldags firg. Skriv
nagonting mystiskt, rulla ihop och knyt
it med ett band s har du en riktigt
magisk formel.

Aventyrarens fardfost

Du behover: Frukt, brod/kakor,
kokshandduk.
Nigra dpplen och det magiska

alvbrodet lembas (iven kint som ICAs
mandelkubb, pumpabréd, havreflarn
eller nagot annat med mystiska fron
eller nétter) kan man svepa in i en

kokshandduk och skicka med som

fardkost till ivriga dventyrare.
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SCENARION

OCH 1dEER

tt lajv kan handla om nistan
~ vad som helst, men det ir bra
att ha nagon form av bakgrund

som grund dll lajvet. Hir dr nagra
uppslag pa vad ett litet lajv for barn i
dldern 4-8 ér skulle kunna handla om.

Amufettens femlighet

Rollpersonerna  spelar  dventyrare som
blir kontaktade av en mystisk frimling.
Kanske i verkligheten, kanske genom ett
brev pa posten? Den mystiske frimligen
ber om hjilp: bara spelarna kan hjilpa
honom att hitta den magiska amuletten
som gomdes av hans farfars far for
linge sedan. Till sin hjilp far spelarna
en ledtrid i form av en karta. Det kan
vara delar av en karta i bitar, en karta
som visar omradet —
som det sag ut for |

100 ar sedan eller I!I

4
T
kanske en karta dir H’—"m : %E

texten ir skriven
med citronsaft |
och bara syns nir ¥
pappret virms i
ugnen.  Spelarna
maste forst [6sa mysteriet med kartan.

-~ e
-
5 o

Nir spelarna sedan beger sig ut pa jakt
efter amuletten stoter de pd problem av
olika slag. Det kan vara allt frin rovare
som ocksd vill at amuletten dll en
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drake eller en trollkarl som vaktar den.
Ledtradarna kanske bara leder fram till
nya ledtradar, eller sa har ndgon annan
hunnit fore men limnat ett spar efter
sig - en fartfylld jake efter tjuven tar sin
borjan.

En variant av detta scenario kan
vara att spelarna delas upp i tvé olika
grupper som har samma mal (att finna
amuletten), men olika skal till att gora
det. Det kan exempelvis vara att den ena
gruppen vill hitta den at den mystiska
fraimlingen, men att den andra gruppen
vill ha den for sig sjilva. Pa sd sitt maste
grupperna samarbeta for att hitta den,
men vad som hinder nir de gor det kan
bli borjan pé ett nytt dventyr.

KRonungens aterkomst

En av rollpersonerna spelar prins eller
prinsessa, och de andra spelar trogna
vanner, riddare eller vapendragare.
Kungen har dott under mystiska
omstindigheter och istillet har hans
elaka bror tagit Gver tronen. Spelet
borjar med att den elaka farbrodern
brikar med spelarna om ndgonting for
att sedan kasta ut dem ur sitt slott.

Spelarna fir ett tips om att den elaka
farbrodern har mordat kungen.
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Spelarna behover hitta bevis for detta
eller fi farbrodern att erkinna sitt brott,
s att prinsen/prinsessan kan ta sin
rittmatiga arv som kung eller drottning.

Mer inspiration kan himtas frin tll
exempel Lejonkungen eller Hamlet.

Grodprinsen

En elak hixa har férvandlat en prins
till en groda och den stackars prinsens
mor, drottningen har bett en god
hixa om hjilp att forvandla tillbaka
grodan till en prins. Den goda hixan
har s6kt upp hjiltarna for atc hon i
sin tur behvoer hjilp och lovar att
belona dem om de hjilper henne. Hon
behover hjilp att leta efter ingredienser

till den magisk dryck hon behover
for att forvandla tillbaka prinsen.
Dessa saker ska finnas ute i skogen.
Hjiltarna far en lista pd de saker som
hixan vill ha och maste ge sig ut for
att leta. Lings vigen moter de folk som
kan hjilpa dem mot viss ersittning
saklart. Det kan vara en jdgare, en
bonde, eller till och med ett troll.

Nir vil alla saker pa listan ir hittade
och limnade till hixan si blandar
hon ihop allt i till en magiska dryck.
Som tack sd fir hjiltarna en flaska av
drycken som de kan ta med sig och
anvinda nir de behover det. Den ger
bide styrka och mod och ir dven bra
om man blivit fértrollad.

HICCA €CC LV
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Nu nir du har lirt dig grunderna om
lajv finns det mycket mer att uppticka
och manga spiannande lajv att besoka.
Tack vare att det finns ett stort antal
foreningar och arrangemang runt om i
landet dr det enkelt att hitta ett lajv att
dka pa. De flesta lajv dr anpassade for
deltagare som dr gamla nog att kunna
ta hand om sig sjilva under en helg,
men de foreningar som finns listade pa
nista sida dr saidana som dven erbjuder
lajvmaéjligheter for mindre barn.

I  linklistan  hittar du  ocksa
adresser till kalendarium och stora
diskussionsforum dir du kan komma
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i kontakt med andra lajvare. Pa var
hemsida s kommer du framéver hitta
dnnu mer intressant material om lajv.
Dir finns utforligare beskrivningar
om hur du syr dina forsta klider, hur
du tillverkar olika saker sisom, svird,
skold, rustning och mycket annat som
dr bra att veta om man ska bérja lajva.

Hoppas ocksé att du nu 4r sugen pa att
sjalva ge dig ut i sagans virld for att
mota alver, vittar och kanske ett och
annat troll.

Vil matt i skogen!
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Sverok

www.sverok.se

hitta.sverok.se

Sveroks forum

forum.sverok.se (underkategori-lajv)

Lajv och Spelkalender

www.spelkalender.se

Ung Fakta

www.ungfakta.se
§oreningar

ALF - Allas LajvForening (Goteborg)

www.allaslajv.se

Enhérningen (Visteras)
www.enhorn.com

Dalslands Medeltidsférening

dmf.sverok.net

A.L.ILA.S. (Lund)

www.lajvare.se

Nebulosus (Falun)

www.nebulosus.se
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Butiker for (ajo

Korps handelsbod (S6derképing)

www.korps.se

Svarta Kattens handelsbod (Sthim)

www.svartakatten.com

Faraos Cigarer (K6penhamn)
www.faraos.dk

Knektens Klinga (Goteborg)
www.knektensklinga.se

Dponsorer
Sléjd @etal]eW
www.slojddetaljer.se

TARNSJO GARVER

Garvning & Ladersémnad sedan 1873

www.tarnsjogarveri.se

J{{ustrationer:

Karin Andersson, Henrik Tamm,
Richard Svensson

Hiftet ir sammanstillt 2010 av:
Peter Engstrom mifl.
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g VA AR SVERSR?
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verok samlar den svenska spelhobbyn och ir med 95 000 medlemmar
% i 850 anslutna foreningar ett av landets storsta ungdomsférbund. Med
spelen som samlingspunkt engageras medlemmar 6ver hela landet. Lajv,

rollspel, bradspel, figurspel, datorspel, kortspel, airsoft och paintball utgor de

huvudsakliga verksamheterna.

En grupp pa minst fem personer kan bilda en férening och gi med i Sverok.
Fran Sverok far féreningen hjilp och stod i form av féreningsbidrag, lokalbidrag,
kontakt med andra spelare, tidning och mycket annat. Det kostar ingenting
for foreningen att vara med i Sverok, och foreningen bestimmer sjilv vilken
verksamhet den vill ha.

Om du ir ensam, eller ni dr en grupp som vill komma i kontakt med fler spelare,
gar det jdttebra att kontakta Sverok for att fa hjilp att hitta en férening som
verkar intressant. Alla foreningar i Sverok dr 6ppna f6r nya medlemmar. Till
Sverok kan du ocksa vinda dig om du ir nyfiken pa nigon del av spelhobbyn
men inte riktigt vet hur du ska komma iging.

Vi1 oOu veta mer?

Besok da var hemsida!
Dir finns det mer att ldsa och sidan kommer att
uppdateras mycket allt eftersom vi far mer material.

www.sverok.se/lajvskola
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