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ey - tre kampanjlajv

[bland kan jag tycka att
lajvavslut kinns som mord, och
att tiden efter lajvet delvis dr en

sorgeperiod. Personen jag varit i
flera dygn finns inte ldngre, och
gdr aldrig att dterfd. Hon var
lika levande som jag sjilv dr nu,
och hon ir lika borta som om
hon vore déd. Den fantastiska
virld dir hon rorde sig har
bleknat och kommer inte dter,
och de hon dlskade dr lika
avligsna som hon sjilv. Desto
starkare upplevelsen pd lajvet
var desto pligsammare dr den

kiinslan.

Cilla de Mander

Féaredaktor, lajvarrangér och
mycket annat
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De allra flesta roller skapas till ett enda
lajv, spelas under de dygn, eller timmar,
lajvet pdgar och dr sedan borta. Men
inte i alla fall. Det finns en del som &g-
nar sig at att arrangera kampanjlajv. Ett
antal lajv under lang tid, som alla ut-
spelar sig inom samma vérld, och som
handlar om en enda mer eller mindre
sammanhédngande beréttelse.

Det finns saklart stora fordelar med
den metoden. Forutsatt att ndgon ar
galen nog att vélja att arrangera lajv mer
dn en gang, och det verkar ju finnas
ndgra sddana individer, sa framstar
konceptet med kampanjlajv som ly-
sande, ndirmast oundvikligt.

¢ Man kan behalla allt det man kom
pa till det forsta lajvet och behover
inte uppfinna hjulet pa nytt varje
gang

¢ Kédnslan av kontinuitet bidrar till
spelupplevelsen

* Man kan fa trogna deltagare som
engagerar sig och vars arbete inte
heller gar forlorat vid lajvavslut

* Man &r inte begrédnsad till att berétta
sin saga under bara en enda upp-
sdttning; man kan, om man vill, ta
ett artionde pa sig.

Allt det ddr &r sant. Men i arbetet med
kampanjlajv —och i férlangningen kam-
panjvérldar —stoter man ocksa pa svar-
losta problem. Ett stort antal ménnis-
kors kreativa arbete ska samordnas un-
derlang tid, och det ar inte latt. Den har
artikeln handlar om tre sddana forsok,
trei grunden ganska likartade kampan-
jer dér de ansvariga for var och en av
vérldarna har 16st sina snarlika problem
pa olika satt, och fatt skilda resultat. De
olika kampanjerna jamfors, inte for att
se vilken metod som verkar fungera
bést, utan for att visa pa vilka svarighe-
ter man kan stdta pa, och hur samma
fraga kan ge en méangd olika svar.

Informationen om virldarna och
grupperna har fraimst hamtats fran de-

ras respektive hemsidor, frdn min egen
erfarenhet fran lajv inom kampanjerna,
och frén samtal med arrangorer inom
kampanjerna.

Jag anvander hdr ordet “kampanj”
som en samlingsbeteckning for en lajv-
védrld, lajv som arrangeras inom den
virlden, och inte minst det sociala sam-
manhanget runt lajvvérlden.

Kampanjerna

Det finns avsevérda likheter mellan
kampanjerna, lajvvarldarna och fore-
ningarna som driver dessa:

® hor hemma i Mellansverige
¢ arrangerar bara fantasylajv

e gor forhédllandevis sma arrange-
mang

¢ har funnits i ganska méanga ar
® arrangerar flera lajv varje &r

Men pé nagra punkter fungerar de
olika, och det finns ett antal faktorer
som skiljer dem at.

Thule

Kampanjen “Margholerskogens dde” i
fantasyvarlden Terra Cognita, “den
kanda viarlden”, drivs av Theo Axner
och Henrik “Hoffa” Hoffstrom (arran-
gorsgruppen Helan & Halvan, H&H).

Det forsta lajvet i vad som skulle bli
Terra Cognita genomférdes 1992. Sedan
dess har ett tiotal arrangerats. Det har
blivit i genomsnitt ett stort lajv vartan-
nat &r, och efter 1997 har dessa genom-
forts av Helan & Halvan.

Theo och Hoffa har, mer eller mindre
pa allvar, delat in sin kampanj som en
trilogi, i tre bocker som i sin tur dr upp-
deladeikapitel. Nu &r kampanjeniden
andra boken, och det andra kapitlet ut-
spelade sig i hostas i form av lajvet ”Ut-
posten”.

Storsta arrangemang hittills var
"Thule i Brand” med 230 deltagare. "LIt-
posten” hosten 2001 med 80 deltagare



atgarder

var ocksa stort. Kapitlen, de stora arran-
gemangen, har 50-80 deltagare, medan
mellanspelen —mindre lajv som inte dri-
ver sagan framat i lika hog grad — har
runt 30.

Forsta boken i Thulekampanjen hade
fem kapitel, fem arrangemang. Det for-
sta hette “Arielas dag” och genomfordes
1994, da av foreningen Sir Vds, och med
Theo Axner, Staffan Ericsson och Stefan
Hildingstam som arrangdrer. Det femte
kapitlet i forsta boken var "Thule i
Brand”. Andra boken har hittills haft tva
kapitel och tre mellanspel.

Arrangemangen genomfors i Vis-
teras-foreningen Sir Vds’ regi.

Wyrd

Wyrd dr en arrangodrsgrupp pa fyra per-
soner, som tillsammans anordnar lajv i
Karils rike, ett land i en kampanjvarld
som ursprungligen horde till foreningen
Draco Argenteus. De som utgér Wyrd
ar Ingeli Lindqvist, Anders Svensson,
Nina Svensson och Peter Norén. Med-
lemmarna i Wyrd brét ur sin del av
kampanjen ur Draco Argenteus 1999,
och har sedan dess arrangerat egna lajv.

Wyrd arrangerar dven de forhallande-
vis smad lajv, séllan mer dn 80 deltagare.
Det férekommer bade utomhusarrange-
mang dver nagra dagar, garna en helg,
eller enkvillsarrangemang inomhus.
Draco ar en Gavleférening, men Wyrd
ar baserad i Uppsala.

Gyllene Hjorten

Gyllene Hjorten &r namnet pa en hem-
lig orden, ett vardshus och, inte minst,
en forening. Foreningens ursprung &r
Gévle, men har nu sitt fyrtiotal medlem-
mar ganska jamnt utspridda 6ver fram-
forallt Gavle, Uppsala och Stockholm.

Gyllene Hjortens kampanjvarld Erbo-
rigien dgs och drivs numera av féren-
ingen kollektivt. Det forsta lajvet, eller
“aventyret” som det heter inom Hjor-
ten, genomfordes 1985, och sedan dess
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har det arrangerats ett antal &ventyr om
aret. Traditionsenligt ska det ordnas ett
vardventyr, ett midsommarfirande, ett
hostaventyr och ett midvinterblot. Det
dr fortfarande sd att arrangemang gérna
laggs sd att de lampligt gar in under des-
sa beteckningar.

Mellan de storre dventyren, som dock
sédllan har fler 4n 50 deltagare, ordnas
ibland “minidventyr”, med allt fran tvé
till femton deltagare.

Stamning och stil

Aven om alla tre lajvvirldarna ar fan-
tasy-véarldar sa skiljer de sig distinkt at,
och foreteelser som passar i en av dem
kan vara offi en annan. Det finns ocksa
subtila men mérkbara skillnader i ut-
rustnings- och klédstil mellan de olika
grupperna, liksom i spelstil och tonfall,
men ingen markant skillnad i standard.

Utrustningsnivan dr ganska lika mel-
lan kampanjerna. Man tillater glaségon

Langtar ni efter en

foreningslokal?
De flesta foreningar som flyttat ut ur
medlemmarnas hem far ett rejalt lyft.
Det ar kul att ha nagonstans att ga
och det ar lattare att dra med ny-
fikna till foreningslokalen. Det han-
der betydligt mer och det blir fler
medlemmar. Daremot ar det ofta
bade dyrt och svart att fa tag pa en
lokal. Ett satt att ha rad ar att dela
med en eller flera andra féreningar
pa samma ort. Ni vet val att ni kan
kontakta ert Sverokdistrikt for att fa
hjalp? Lycka till!




Webbdesign sokes
Vill du och din férening vara med och
skapa Sveroks webbplats nya utse-
ende?

Som ett av Sveriges ledande for-
bund fér ungdomar behdver Sverok
en professionell webbplats med en
tilltalande layout och grafik. Vi soker
nu en Sverokférening som kan hjal-
pa oss i detta arbete.

| arbetet ingar endast att ta fram en
ny grafisk design for nuvarande
webbplats. Vid slutfort arbete utgar
2500 kr till féreningen samt person-
ligt meritbrev till kreatérerna.

Tid for arbetet 1/6 - 30/6.

Ansokan (innehallandes referenser
till tidigare producerade sidor) skic-
kas senast 25/5 till nysida@sverok.se

— David Gustavsson

Mikael Enmalm

Ansvarsomraden
Informationsansvarig och
ansvarig for arbetsledning av
kansliet i Link6éping.

Vad spelar du helst?

De ganger jag kan och hinner
blir det nagot gripande aventyr i
nagot rollspel med mina nara
vanner eller ett levande rollspel
med ett innehall som engagerar
mig. Helst arrangerar jag sjalv
eller agerar spelledare.

Vad spelar du mest?

Nu for tiden blir det mest dator-
spel och lite Uno eller Settlers
ibland. Jag tror mig for 6vrigt
vara en av fa som givit bort
Settlers till mina foraldrar i
julklapp!

Varfor engagerar du dig i
Sverok?
Jag har en vision om ett annu

Sveroks forbundsstyrelse

battre forbund! Sverok ser till oss
som spelar spel och jag engage-
rar mig i Sverok for att jag tror att

jag kan underlatta for mina

vanner och bekanta att utdva sin

hobby. Alla som spelar spel har
nagot att hamta av Sverok och
tvart om. Framforallt Iagger sig
Sverok inte i hur medlemmarna
utdvar sin hobby, utan bistar
med majligheter och resurser.

och gummisulor pé skorna och i 6vrigt
dr standarden hog och hyfsatjamn. I alla
tre finns ett visst matt av socialt tryck
kring spelarna, deltagarna inom samma
kampanj har ungefar samma standard
utrustningsméssigt.

Thule

Thulekampanjen handlar om fragan om
ont och gott. Den onde fursten av Mar-
gholerskogen har ateruppstatt och med
sina hdrar och sin magi anfallit de fria
landerna i Terra Cognita, den kédnda
virlden. Aven om det i méngt och
mycket gatt bra for den onda sidan i
sagan sd dr det de goda som spelet kret-
sar kring.

”Det kan vara knepigt att hitta en bra
balans i tonen f6r kampanjen”, konsta-
terar Theo. "Vissa tycker det &dr véldigt
svart nu, men efter 'En studie i svart’ ska
vi gora nagonting ljusare. Det ska vara
lagom spdnnande, och vi ser saker fran
olika sidor. Nu har vi skildrat inifrdn
furstendomet, och da blir det morkt.”

Pa hemsidan kan man lasa:
Thulekampanjen ir en episk saga som
vi, deltagarna och arrangérerna, beriit-
tar tillsammans. ... Vad giller sagan
vill vi forsoka dterskapa trollkraften hos
bra litteriir fantasy, liksom hos sagor och
myter. ... Kinslan och stamningen i
kampanjen priglas av de allierade fol-
kens linga, svira och fortvivlade kamp
mot den overmiktige Furstens hirska-
ror. Skricken och undergdingstim-
ningen dr sillan langt bort, men dven
strimmor av hopp och glatt humor ski-
ner ibland igenom mdrkret.

Vi fick en fin komplimang en gang
efter ett lajv. Det var en som forklarade
att det var 'som att vara med i en bok””,
beréttar Theo. "Nér vi gjorde "Thule i
brand” kunde vi ibland kénna att vi inte
berdttade historien, vi upptéckte den.”

Wyrd

Kampanjen i Wyrd handlar inte om
konflikten mellan gott och ont, och de
gor inga ansprak pa att berétta en episk
saga. Istéllet bygger spelet i Wyrd myc-
ket pa intriger, pa relationerna mellan
rollerna, och har ocksé en ovanligt hog
grad av humor. Det skdmtas mycket,
kanske framforallt mellan lajven, men
man har roligt &ven under spel. Sexuali-
tet spelar en mycket storre roll i Wyrds
kampanj &n i Thules eller Hjortens, nés-

tan lika mycket som i verkliga livet
(dven om manniskorna i Karils rike kan-
ske inte dr fullt sa fixerade som vidr...).

P& hemsidan star det:

Det iir en kampanj déir all spianning lig-
ger mellan olika roller. Dd misstroen-
det mellan olika "fraktioner” ir stort
blir det vildigt mycket intrigerande,
bade pd hég och lig nivd. Intrigerande
och inte vild dr vad kampanjen gdr ut
pd! Vivill alltsd se en kampanj fylld av
intriger, av list, svek och uppvigling,
men ocksd av fast trohet och vinskap,
av bdde svikna och uppfyllda eder, av
hjalteddd och skurkstreck, ja, kort sagt
allt som skapar en brokig historia.

Gyllene Hjorten

Att det inte heter lajv, utan dventyr, kan
ses som ganska talande for var tyngd-
punkten for spel inom Hjorten ligger. I
ursprunget fanns en 6nskan om att upp-
leva just &ventyr, om balda hjdltar som
bekdmpade ondskan. Det har naturligt-
vis nyanserats med tiden, men arvet
finns kvar. Ilajvvarlden Erborigien finns
en uppdelning i ont och gott, och dven
om det finns spel kring de pa den “on-
da” sidan, sa finns en 6nskan om att det
goda ska segra till slut.

Det finns medlemmar i féreningen
som inte bara varit det i tio ars tid, utan
ocksa haft samma roll under hela den
tiden. Det finns en tyngdpunkt pa ater-
kommande karaktdrer, pa att skapa
kontinuitet inte bara i varlden, utan i
rollspelet. Att spela gamla vdnner som
tréffas pa vérdshuset och dricker 6l &r
oftajust det— gamla vanner som tréffas
pa vardshuset och dricker 61. Och skro-
norna de beréttar ar sanna skronor, och
nér de forsoker paminna sig artal dr det
inte for att de last utskicken daligt, utan
for att det var ett bra tag sen det hande.

Erborigien dr brokig, oandligt detalj-
rik, stundtals motsagelsefull, alltid svar-
6verblickbar, och just darigenom sann
och levande. Det handlar om mer &r
femton ars ackumulerat material, ska-
pat av en mingd olika méanniskor. For
tio &r sedan, 1992, trycktes en “vérlds-
handbok”, som nu naturligtvis ar for-
aldrad. Istéllet finns det mesta att hamta
pa en viélfylld hemsida (www.larp.com/
hjorten). Och samtidigt finns mycket skri-
vet fortfarande i medlemmars byrala-
dor, eller kanske bara i deras huvuden.



Men man behéver inte l4sa in allt in-
for sitt forsta dventyr, tvartom. Man lar
sig det rollen behover veta, och det &r
fa i foreningen som vet ens det mesta
som finns att veta om Erborigien. Det
dr ndgonting man lér sig med tiden, och
samtidigt som man lar sig hur vdrlden
ser ut 4r man med och formar den.
Erborigien dr en stindigt pagdende
kreativ process.

Hur drivs kampanjen?

Bédde Hjorten och Thule arrangerar
inom en forening. Men ddr Hjortens
kampanj drivs av féreningen Gyllene
Hjortens medlemmar dr Sir Vds mer en
resurs at arrangdrsgruppen Helan &
Halvan inom Thulekampanjen. Wyrd
har 4 andra sidan ingen forening alls.

Thule

Det dr Theo och Hoffa som berattar sa-
gan om “Margholerskogens 6de”, det
ir de som driver kampanjen. Delta-
garna kan paverka kampanjen, men inte
mer dn genom sitt spel pé sjdlva arran-
gemangen, och i viss man genom sam-
tal med arrangtrerna mellan lajven. Det
hénder att andra dn H&H arrangerar,
men det d&r sméd mellanspel, eller lust-
spel, som inte egentligen driver kam-
panjen, den Svergripande saga som
finns i Thulekampanjen, framat.

”Det ér ju trevligt om andra vill ar-
rangera”, sdger Theo, “men det &r kan-
ske otacksamt for andra att gora det.
Men vivillju ha avlastning. Och de som
vill gbra saker gor detju genom oss, och
sa lange vi har koll kdnns det inte som
om vi riskerar att tappa kontrollen. Pro-
blemet &r val mer att vi inte hinner rea-
lisera allt vi vill gora.”

Pa fragan om de har en klar bild av
hur “boken” kommer sluta svarar Theo:
Vi har tankt i16sa drag fram till borjan
av tredje boken. Hur det géar och vad
som hdnder avgors bland annat av spe-
let mellan lajven, och av &vernaturliga
inslag som paverkas av deltagarna un-
der lajven. Vi lagger upp ett antal méj-
liga slut, men det ar klart att vi viktar
lajven sa att det ser bra ut. Och jo, vi
vill ju ha ett lyckligt slut.”

Wyrd

Wyrd lamnar 6ver mycket av ansvaret
for och makten 6ver den kreativa pro-
cessen till spelarna. P4 hemsidan kan
man ldsa om deras vision om kampan-
jen, ddr de bland annat skriver:

"Man kan ocksd kalla vdr instillning
deltagarcentrerad, dd det ir deltagarna
som ska gora kampanjen levande och
inte vi som arrangorer. Vi stir for bak-
grunden, samordnar alla rollers age-
rande, styr roller som inte dr spelade
och i viss mdn spelade roller som inte
vill skota allt sjialva. De som ska fora
kampanjen framdt dr diremot rollerna,
dvs invinarna i Karils rike. I mojligaste
mdn vill vi ldta deltagarna forma vad
som hinder bdde under och mellan
lajven, och griper sjilv in for att just
samordna och beritta for er vad som
hiint, vad ni lyckats med och vad andra
gjort mot er.”

Spelet i Wyrd handlar om relationer
mellan roller, om ménniskor som age-
rar mot varandra och vad som hinder
nédr de gor det. Spelarnas idéer om sina
rollers handlande samordnas av ar-
rangdrerna, som ocksa styr overgri-
pande saker som véadret, krig och gu-
dar, men det &r spelarna som driver
handlingen framat. Det &r inte en kamp
mellan det onda och det goda och om
man alls kan tala om en “&vergripande
saga” i Wyrds fall, s& dr det den som
formas av deltagarna allt eftersom.

Gyllene Hjorten

Hjorten har sedan vintern 1998 foérsokt
skota en kampanjvarld kollektivt, vil-
ket &r unikt. Féreningen har kdmpat
med att komma fram till hur detta ska
hanteras, och hur man ska balansera sa-
dant som en dvergripande saga kontra
den enskildes mojlighet att paverka,
Oppenhet i foreningen kontra vardet av
att hemlighalla intriger, kontinuitet i
varlden kontra flexibilitet i berattandet,
och Hjortens femtonariga tradition kon-
tra behovet av nytt blod och nya idéer.
Det ar ett arbetsamt sdtt, men dn sa
lange verkar det fungera. Hjorten har
ett antal d&ventyr och minidventyr varje
ar, arrangerade av olika méanniskor, och
delar av olika kampanjer.

Den praxis som allt eftersom arbetats
fram, och som skrevs ner och antogs av
arets arsmote inleds med foérklaringen:

Erborigien dr en gemensam skapelse
av Gyllene Hjortens medlemmar. En
genomsyrande tanke i det foljande &r
att alla skall ha mégjlighet att bidra till
skapandet. Och &dven att ingen enskild
skall kunna hdvda “dgande” eller tolk-
ningsfretrdde i nagot omrade av Erbo-
rigien.

I praktiken dr det ett litet antal med-
lemmar som driver olika kampanjer,
olika berattartradar inom vérlden Erbo-
rigien. Det star dock var och en fritt att
arrangera egna dventyr, och pa sa sétt
borja en ny kampan,j.

For kontinuiteten och konsekvensen
arbetar en av arsmoétet utsedd “virlds-
grupp” med tre medlemmar. Vérlds-
gruppens uppgift ar inte att hitta pa nya
saker om Erborigien eller att driva kam-
panjer (dven om de enskilda medlem-
marna i varldsgruppen naturligtvis kan
gora det pd egen hand), utan att sam-
ordna det lajvarrangérer och spelare har
kommit fram till och vill goéra:

Foto: Susanne Staff
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"Viirldsgruppens huvudsakliga for-
valtningsuppdrag dr att vdrda virlds-
bilden. ... [Den] kan ocksd, tillsammans
med arrangdrer (for gjorda och kom-
mande arrangemang) dra ut konsekven-
ser av hindelser mellan olika evene-
mang och fatta beslut om dessa for att
levandegora virlden.”

Det pagér ett standigt arbete med att
utveckla vérlden Erborigien, och ett
verktyg for det arbetet dr “varldsmo-
ten”. Medlemmar kan kalla till varlds-
méten om specifika fragor inom Erbori-
gien, och pa véarldsmoten kan man dis-
kutera kring och fatta beslut om forete-
elserivérlden, kanske politiska forlopp
eller egenheter i en sérskild landsénda.
Malet ar att beslut ska fattas med kon-
sensus, och om nagon inte dr néjd med
varldsmotets beslut dr det arsmotet som
ar hogsta beslutande instans.

Kampanjledare, spelare av hdgstatus-
roller, varldsméten och vérldsgrupp &r
metoder som har arbetats fram allt ef-
tersom, som ett led i det standigt paga-
ende arbetet med att fa Erborigien att
leva och sagan att fortsdtta. Det finns
helt klart enklare sétt att driva en kam-
panj pa, fér demokrati och medbestam-
mande ar svart. Men det &r i gengald
ganska hallbart och ger bra resultat.
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Codex ater pa egna ben
Portal Marketing ager inte langre
speltidningen Codex. Ola Nilsson
har kopt loss sin skapelse och dri-
ver aterigen Codex i egen regi, till-
sammans med samma gang som
arbetat med tidningen tidigare. Ty-
varr har utgivningsplanen forskjutits
en del till félid av férandringarna,
men snart skall ett nytt nummer fin-
nas ute igen. Alla som tidigare pre-
numererat kommer aven fortsatt-
ningsvis att fa Codex prenumera-
tionstiden ut. Samarbetet med Sve-
rok kommer att paverkas, men i skri-
vande stund ar det inte heltklart vad
som hander. Den tidigare samdis-
tributionen Codex/Sverox upphor
dock.

— Tove Gillbring
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Prenumerera pa Codex
Codex ar en tidning som tar upp allt
som ar vart att veta om rollspel, da-
torspel, kortspel, figurspel och brad-
spel. | Codex kan du aven lasa om
om filmer och litteratur i fantasy-,
skrack- samt fantasygenren.

Som medlem i Sverok har du chan-
sen att, for endast 149 kr istallet for
199kr, fa 8 nummer av speltidning-
en Codexdirekt hem i postladan. Det
enda du behdver gora ar att betala
149 kr pa postgirokonto 102 18 69-1,
glém inte att tydligt ange ditt namn,
adress, telefonummer samt Sverok.

—Johan Linder
chefredaktor for Codex

Fick du inget utskick?

Gillar du konvent, men tycker det ar
svart att fa reda pa alla var, nar och
hur om nasta konvent du vill aka pa?
Far du konventsutskicken manader
i efterhand, for att de gatt till nagon
gammal adress? Funderar du pa att
aka pa ditt forsta konvent och vill
veta vilka som finns? Da borde du
ga med i konventsdatabasen som
finns pa konvent.sverok.se — dar sam-
arbetar flera av Sveriges konvent for
att erbjuda dig sa bra service som
mojligt. Du hittar ocksa allt om vad
som galler pa olika konvent, oavsett
om du ar besokare eller jobbar.

konvent.sverok.se

Konflikter

En process som har varit gemensam for
de tre kampanjvérldarna verkar vara att
de vid nagot tillfalle stéllts infor en kon-
flikt mellan féreningen som kollektiv
och de enskilda arrangdrerna som gor
lajven.

Thule-kampanjen 6vergick helt och
hallet till Theo och Hoffa fran foren-
ingen Sir Vés 1997, efter en diskussion
inom foreningen. Diskussionen slutade
med att foreningen inte gjorde nagra
ansprak pa varlden eller sagan, &ven om
arrangerandet fortsatte i foreningens
regi.

Wyrd broét sig ur Draco Argenteus,
och arrangerar nu helt fristdende frdn
féreningen, d&ven om flera av medlem-
marna i Wyrd fortfarande dr medlem-
mar i Draco, och flera av deltagarna pa
Wyrds arrangemang dr medlemmar i
Draco.

Hjorten genomgick en liknande pro-
cess som Thule-kampanjen hésten och
vintern 1997-98, men med annat resul-
tat. Féreningens och vérldens ursprung-
liga grundare gick ur féreningen, och
foreningen dvertog vérlden och fort-
satte driva kampanjen. De ursprungliga
sagoberdttarna har dock fortsatt pa sitt
hall, och det finns nu tva Erborigien
med skilda hdndelseutvecklingar. Det
finns dock ingen, eller mycket liten, kon-
takt mellan de bdda grupperna.

Om man vill dra paralleller mellan de
hér diskussionerna kan man vélja att se
det som att Hjortens fall var det enda
dér foreningen beholl en makt 6ver sa-
gan, medan i Wyrd och Thule I6stes fra-
gan genom att de enskilda arrangtrerna
tog sig loss fran sina respektive féren-
ingar, och féreningarna ifraga inte fort-
satte med samma kampanjvarld.

Sammanfattning

I Wyrds regi ar det deltagarnas kollek-
tiva insats som skapar sagan; den his-
toria som blir dr den som formas nar
manniskor interagerar. Theo och Hoffa
har en historia de vill beritta; de har ett
upplédgg, och later deltagarna vara med
och forma en berattelse som foljer en rod
trad. Hjorten kimpar med att fa en kon-
sekvent, sammanhallen saga som styrs
av mangas sammanlagda kreativitet,
utan att en eller ett litet antal mannis-
kor har sista ordet.

Vilken metod som fungerar bést? Tja,
det &r nog lika bra att var och en avgor
det for sig sjdlv. Delta pa ett lajv, vetjag!
Foéreningarna, arrangdrerna och lajv-
vérldarna kan nés pa nitet: O

Thule:

http://www.thule.vas.nu

Wyrd:
http://mammut.altcom.se/wyrd/index.htm

Gyllene Hjorten:
http://www.larp.com/hjorten



