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ch Bokhandeln talade alla dessa ord
O och sade: Jag ar SF, din Bokhandel,

som har fort dig ut ur vardagslunkens
land, ur traldomshuset.

Du skall inga andra bokhandlar ha vid sidan
av mig.

Du skall icke géra dig ndgon skrift eller na-
gon beskrivning, vare sig av det som ar uppe
i himmelen eller av det som &r nere pa jorden
eller av det som ar i vattnet under jorden.

Du skall icke l&dsa sadana, ej heller éppna
dem. Ty jag, SF, din Bokhandel, ar en nitals-
kande Bokhandel, som hemsoker fadernas
missgarning pa barn och efterkommande
i tredje och fjarde led, ndr man hatar mig,
men som gor nad med tusenden, ndr man
alskar mig och haller mina bud.

Du skall icke missbruka SF, din Bokhandels,
namn, ty SF-Bokhandeln skall icke Iata den
bli ostraffad, som missbrukar dess namn.

Tank pa bokrean, s& att du helgar den. Elva
manader skall du arbeta och utféra alla dina
sysslor. Men den andra manaden ar SF:s,
din Bokhandels, manad. D& skall du icke ut-
fora nadgon syssla, ej heller din son eller din
dotter, ej heller din tjanare eller din tjana-
rinna eller din dragare, €] heller framlingen
som dr hos dig inom dina portar, annat dn
att [dsa bocker. Ty SF-Bokhandeln skaffade

order@sfbok.se pa det att du ma bestilla
och gjorde hemsidan http://www.sfbok.se
och butiken pd Vasterlanggatan 48 i Stock-
holm och inom kort dven i Goteborg, och
allt vad som ar i dem, men hade rea i andra
manaden. Darfér har Bokhandeln vélsignat
bokrean och helgat den.

Hedra din Tolkien och din Jordan, pa det att
du ma vila lange i det land som SF, din Bok-
handel, vill ge dig.

Du skall icke se p& TV.
Du skall icke g& pa bio.

Du skall icke ga pa krogen och dricka él, nar
du kan sitta hemma med en bok.

Du skall icke gdmma undan din nastas bock-
er nar han vill lasa.

Du all icke ha begar till din nastas lanstol.

Du skall icke ha begar till din nastas laslam-
pa, ej heller till hans tekopp eller hans
myskuddar, ej heller till hans oxe eller hans
asna.

Och allt folket méarkte dundret och eldslagor-
na och basunljudet och réken fran butiken.
Och nar folket markte detta, bdvade de och
gick och kopte bocker och rollspel och filmer
och konst och Gud vet vad.
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NY REDAKTION

Det ar ganska vanligt att varje gang en
tidskrift byter redaktion maste den nya

redaktionen presentera en ny inriktning eller
ocksa hogtidligt forsakra att de minsann tan-
ker halla "traditionen levande”. Vi tanker nog
varken gora det ena eller det andra. Har en ny
redaktion, det hér ar det nya numret och hur
fortsattningen ser ut far framtiden utvisa.®
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SYSTEM DANMARC

FRAMTIDEN AR NU

Text: Andie Nordgren
Foto: Michel Winckler-Krog och Jacob Brasch

ag har precis avslutat ett traningspass 1 box-
ning tillsammans med Valby Eightballers,
C-sektorns atletgdng. Utanfor traningsomradet
star folk 1 ko och tittar pa oss som tranar. De
koar till arbetsbussen, enda séttet att cka pa
den magra penning som Systemet bidrar med.
Jag bestimmer mig for att dven min planbok
behover 6ka 1 omfang och stéller mig sist 1 kon.
Kravallkladda poliser 6ppnar staketet kring C-
sektorn och en samling trashankar, punkare och
man 1 skrynkliga kostymer kliver pa bussen.
Efter 40 min bussfard ar vi framme 1 ett skogs-
bryn dar vi kliver av och moéts av 5 uppsynings-
mén med varsin skottkdrra, grep och spade. Nar
vi delats in 1 arbetslag gar vi till ett litet falt fullt
av sten. Tva timmar senare ar faltet tdmt pa
stora stenar och en skara trétta arbetare blir
uppropade 1 tur och ordning, far sitt 1énekuvert
och gér upp 1 bussen som just lastat av ett nytt
arbetslag.

Vi vuxna madnniskor som just arbetat blir uppro-
pade och framkallade av den tolvariga sonen till
en av uppsyningsmannen som dr pa “praktk”.
Med méssan 1 hand blir vi runtvallade av en
snorvalp, men en snorvalp vars fordldrar ar B-
medborgare. En helt vanlig dag pa en plats full
av manniskor som inte klarade samhallets krav
pa arbetsvillighet, anpassning och marknadsfo-
ring av den egna personligheten.

SYSTEMET TAR HAND OM
DIG...

System Danmarc var ett levande rollspel ar-
rangerat av Kopenhamnska arrangorsférening-
en Opus. Aret dr 2043 och vid nigon tidpunkt
har EU slutit sina granser och dvergatt till att
vara kort och gott: Systemet. Alla inom dessa
granser ar Systemmedborgare, och dr indelade 1
tre klasser, A- B- och G-medborgare, baserat pa

FEA € 4 LAJVRAPPORT



hur mycket pengar man har. A-medborgarna ar
overklassen, B-medborgarna en relativt vilbar-
gad medelklass och C-medborgarna ar de som
inte pallade trycket — de som enligt systemet
saknar motivation att ta sig 1 kragen. Utelig-
gare, punkare, losers utsparkade fran hogskolan
ndr pengarna tog slut efter en missad tenta for
mycket. Eftersom systemet inte ar barbariskt vill
det hjalpa dessa manniskor —men det hjélper pa
ett klumpigt, kraviyllt och passiviserande satt.

Systemet anser att alla har mojlighet att ta sig
fram 1 System-sambhallet, och suckar resignerat
over C-medborgarna och forsoker med diverse
metoder fa dem att ta reson och forsta att det
ar deras eget fel och att de har makt att sjalva ta
sig ur sin situation. Lajvet utspelar sig 1 Sektor 8
Valby, en av de platser dér systemets misslyckade
varelser tilldelas plats. Det ar heller ingen som
arinlast i C-sektorn, det ar bara det att det finns
inga andra platser dir det ar meningsfullt att
vara. I A- och B-sektorerna blir du uttittad,
utfryst och 1 virsta fall avhyst. I C-sektorn er-
bjuds du bostad, mat, utvecklingssamtal samt
en kombination av droger och underhallning
for att du ska halla dig lugn. Polisen ingriper
bara nidr de maste, deras syfte ar riot control,
inte brottshekampning.

««.PRECIS SOM | VERKLIGHETEN

Kritiken som System Danmarc lyfter fram riktas
mot ett samhalle som accepterar att sa lange de
flesta har det bra ar det okej att vissa ligger pa
botten. Har man val gett folk chans pa chans

genom diverse hjalpatgarder sa ar det ju faktiskt
inte samhallets fel langre —utan individens som
ju “saknar vilja” att ta tag i sina problem. Att
det ar en traffande kritik visar sig inte minst
nar jag laser nyheten om att Pited tanker stélla
ut sma stugor som hemlosa kan bo 1, men ef-
ter klagomal fran “de narboende” (Ids: A- och
B-medborgarna) sa ska de nu stéllas pa en av-
lagsen plats for att inte stora nagra ordentliga
samhéllsmedborgare. Pitea bygger en egen liten
C-sektor helt enkelt.

RIKTIGT BRA ARRANGEMANG

Som arrangemang betraktat ar det av allt jag
kan se en fulltraff. Deltagarna har kunnat vélja
spelgrupp baserat pa spelstil, det har hallits
obligatoriska workshops for att formedla vision,
regler och spelstil, arrang6rerna har byggt en
stad av 20 fraktcontainers pa ett torg i centrala
kopenhamn och allt fran mat, incheckning, an-
malning och information verkar ha fungerat
exemplariskt. Jag ar rejalt imponerad.

Det regelsystem som anviandes var mycket
begransat. Sex och vald skulle spelas fram till
motspelarnas granser — och var man inte saker
sa skulle man lata bli. Bade vald och sex kunde
simuleras pa det satt som de inblandade fann
lampligt. Dessa regler skapade en miljo dar vald
var relativt vanligt — bade 1 form av improvise-
rade och organiserade boxningsmatcher och 1
viss man 1 form av giangslagsmal. Sexualitet blev
med dessa regleri stort sett utraderad fran lajvet
eftersom att ragga in-game 1 stort sett inte gick
att skilja fran att ragga off-game. Hur forkla-

AMIN
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rar du for din flickvin hemma att du valde att
“simulera” ett in-gameragg genom grovhangel?
Valdtakt och sexuella 6vergrepp var, som pa de
flesta lajv idag, nagot man valjer att inte spela
pa. Detta skapade en ganska underlig kontext,
namligen en mansdominerad ruffig miljo som
var 1 stort sett helt befriad fran den aggressiva
sexualitet som annars brukar vara en val inte-
grerad del 1 machokulturen. Det var befriande
att som kvinna rora sig 1 en sadan miljo men
ocksd en underlig upplevelse av overklighet

LAJVETS PEDAGOGISKA
POTENTIAL

System Danmarc visade ater igen pa den enor-
ma potential levande rollspel har att skapa hela
samhéllssystem och lata manniskor uppleva hur
det ar att befinna sig 1 dem. Den pedagogiska
effekten ar enorm. Nar man deltar 1 ett samhalle
dar aspekter av vart nuvarande samhille 6ver-
drivs skapar det langt storre forstaelse &n nagon
politisk pamflett. &
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| SVERIGE MOTTE
JAG BELGIAN BLUE

Text: feremy Naus
Oversdttning: Elge Larsson
Foto: Eric Hanuise

Négon gang 1 mars 2005 sag jag ett inldgg
pa ett belgiskt lajvforum om nagot som
hette Dragonbane. Det handlade om ett lajv
som skulle pdga en vecka och diar man skulle
ha en riktig drake.

Det gjorde mig verkligt nyfiken och jag kol-
lade genast in deras webbsida. Ju mer jag ldste
desto mer intresserad blev jag. Det har var det
lajv jag alltid dromt om. Lat mig forklara.

I Belgien pagar ett lajv fran fredag eftermid-
dag till sondag lunch. Vara lajv ar for det mesta
kampanjer med cirka tva arrangemang per ar i
varje kampanj. Vi har spelare och icke-spelande
roller* Vara lajv har gott om strid sa det ar van-
ligt att rollerna dor, det 4r nagot som ingar 1
sjalva lajvidén.

Innan jag kom till Sverige hade jag aldrig
uppfattat lajv pa nagot annat satt. Men mina
samtal med svenska, finska och danska lajvare
fordandrade min syn pa lajv for alltid. (Férutom
att det var forsta gangen jag fick hora talas om
Belgian Blue.)

Efter det hiar besoket deltog jag i det belgiska
lajvet Saga och tyckte nu att det sag underligt ut.
Jag hade blivit ”fordarvad”. Jag sag att de flesta
problem som uppstod 1 lajvet bara kunde 16sas
genom strid. Faktum &r att jag hade blandade
kénslor efter lajvet. Jag ar saker pa att om jag
inte rest till Sverige skulle jag tyckt att det var ett
utmarkt lajv, nu sag jag méangder av sma detaljer
som brot fantasivarldens illusion.

I detlajv som jag sedan arrangerade — Man-
ticore — forsokte jag infora nagra av de ele-
ment jag fatt hora talas om i skandinaviska lajwv.
Lyckligtvis fick jag hjélp av Niki Bergman; till-

sammans genomforde vi en liten “revolution”
1 lajvet. Det gjorde vi genom att inféra en del
enkla regler:

* Inget off-prat. Det var svart att fa deltagarna
att folja den, men de anstrangde sig verkligen.

* Virdshuset serverade maten vid borden i stél-
let for att lata deltagarna koa for att hamta sin
egen mat, sa vi slapp stimningen fran skolmat-
salen.

* Erbjuda andra I6sningar pa problem @n hack-
n-slash.

* Kréva att deltagarna har lajvmassiga matpry-
lar (forut hade haft gula plasttallrikar etc).

Nista punkt pa min att-gora-lista blir att {or-
bjuda alla moderna féremal sa langt det gar,
exempelvis mjolkpaket...

MEN, det verkar som om vara deltagare tyck-
er om vart satt att lajva. De trivs med att slass for
att 16sa problem. Det betyder att vi fortfarande
har langt kvar innnan vi kommer 1 narheten av
skandinaviska lajv. En kommentar jag fick nar
jag pratade om det hdr var: "Hmm. Det later
ratt trist, jag menar om man inte ska slass, vad
kan man da gora?” Formodligen maste de fa
se det eller prata riktigt lange om det innan de
kan bli ”troende”.

Nu ser jag ivrigt fram mot skandinaviska lajv.
Ju mer jag far veta, desto mer vill jag vara med.
Jag arinte sa arrogant att jag tror att det skandi-
naviska sittet ar det enda ritta sittet, men den
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noggrannhet och realism som hor till de lajven
ar nagot vi sdllan anvander.

A andra sidan finns det kanske en del saker
som Skandinavien kan lara sig av oss. Forst och
framst sattet att arrangera lajv. I Belgien har vi
nagra organisationer som arrangerar ctt flertal
lajv. Vi har till exempel Oneiros som ar en ideell
férening med Manticore och Saga under sina
vingar. Oneiros tillhandahaller alla kostymer,
vapen, speciell rekvisita, koksutrustning etc,
och de ser ocksa till att det finns pengar for
de riakningar som maste betalas fore lajvet. I
gengild maste varje arrangemang dra in en
viss mangd pengar for att Oneiros ska kunna
overleva ekonomiskt.

De intjanade pengarna anvands for hyra av
lagerlokal, underhall av kostymer och vapen och
det som sedan blir 6ver anvinds for att képa ny
utrustning. Ingen enskild person tjdnar nagra
pengar, allt gar till Oneiros. Efter de 10 ar som
Oneiros har funnits har vi nu 6ver 200 kosty-
mer, mer dn 100 latexvapen, datorer, skrivare
etc, 1 princip allt som behovs for att arrangera
ett nytt lajv. Oneiros tar gdrna emot forslag pa
nya lajv om det finns en bra organisations- och
finansplan. Det ar tack vare den principen som
Oneiros kan ga vidare. ¢

* SNABB ORDLISTA FOR
BELGISKA LAJV.

Spelare: deltagare som spelar en roll som hon
skapat sjélv, inklusive bakgrund. Nar rollen dor
far spelaren antingen en icke-spelande roll eller
en skapar en ny karaktar. De betalar ocksa mer
an icke-spelande, eftersom de sjalva bestimmer
vad rollen ska gora.

Icke-spelande roll: deltagare som spelar olika
roller under helgen, roller skapade av arrango-
ren Hon far ocksa kostym och utrustning av
arrangoren,

Time in: spelet borjar eller fortsatter efter time
stop, time freeze eller time hold.

Time stop: lajvet avbryts for att rakna skade-
poéng pa rollformuléret.

Time freeze: lajvet avbryts, spelarna blundar,
haller f6r 6ronen och smasjunger. Det anvands
till exempel for att teleportera folk.

Time hold: spelet avbryts inte, men ingen kan
rora sig, utom de som har ”skyddsmagi”.




“KNALLROSA ELLER
KOMMUNISTROD”

GAMLA REDAKTIONEN BLICKAR BAK;&T

Intervju gjord av Holger Jacobsson och Elge Larsson
Serier: Johanna Hedberg

cenen ar satt, bordet ar dukat med

bandspelare, glégg i olika styrkor
och diverse tilltugg. Den nya redaktionen
intervjuar den gamla: nu ska sanningen
fram — eller ska vi bara supa och prata
strunt? Vi har bjudit hit Martin Brodén,
Anna Westerling och Johanna Hedberg.
Tillsammans med Ada Fredelius (i Kina
vid tiden for intervjun) har de delat pa
redaktorsskapet de senaste aren.

Holger & Elge: Vi kanske ska borja dér v ar.
Varfor slutar ni?

Johanna: Jag tror att vi varit utbrianda 1 flera
nummer. Det dr mer skitgéra dn man tror med
en tidning och det har varit svart att fa in nytt
folk.

Anna: Forsta gangen jag sag Féa gick jagi gym-
nasiet och hade borjat lajva. Grym tidning, den
har ska jag vara med i, tankte jag. Sen har I'éa
funnits med som nagot viktigt 1 mitt liv oavsett
vad jag gjort. Var det ett Féaméte gick allt annat
bort. Nu kdnns det inte sa langre. Jag slutar for
att jag inser att Féa kommit ldngre ner pa min
prioriteringslista.

Martin: Jag har sagt att jag ska sluta sedan
nummer 31 (okt 2000).

A: Min vision har forandras. Gora en stor tid-
ning helt enkelt. Inte bara na fler lajvare utan
folk som tycker om liknande saker. En kultur-
tidskrift f6r unga som gillar teater och interak-

tivitet. Men det dr det nog ingen annan i redak-
tionen som vill. Vi skulle nog gora tre helt olika
Féor om vi inte behévde kompromissa.

J: Martin skulle gora ett bradspelsfanzine!

H & E: Det sdgs ibland att ideella projekt littare
drabbas av interna konflikles, att risken for motsdtt-
ningar mellan passionerade visiondrer ar storre dn @
vanliga foretag. Lajovdrlden har ju ocksd uppvisat en
del spektakulira sammanstotningar och tvister. Det

verkar dnda som om ni lyckats halla sams ganska
bra?

J: I varje nummer, 1 alla fall de dldre har varje
temaredaktor fatt grala med nagon annan pa
redaktionen. Jag minns till exempel att Anna
och jag hade jordens gral om intervjun med
Askims SpelForening (arbetar mycket med fri-
form) som Anna gjort alldeles for lang. Sen har
vi ju schismen nér Olle slutade. Vi kom till en
niva dar antingen Olle eller Anna skulle ga. Det
lutade mer at Olle.

A: Ja, Shit! Fram till 35 var Olle valdigt domine-
rande. Jag var dntligen temaredaktér och hade
en massa idéer.

J: Men man ska inte hacka pa Olle, han raddade
Féa flera ganger fran att laggas ner.

M: Vi behover inte ga in pa detaljer men det
var den schism man far nar man gjort en massa
nummer och vet hur man vill ha det, och sa ar
det nagon liten sak man inte kan forlika sig med.
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nummer 30

juni-augusti 2000
35 kronor

JUBILEUMSTEMA: H‘“
REALISM & é’
SURREALISM

MARTIN:
DET FINNS EN
HEL BRUNN AV
NOSTALGI OCH
MINNEN, VARJE
NUMMER HAR
SINA STORIES.

~ lema:
ledarskap-&
ligerhillning

Har var det manga sadana saker. Det kunde
handla om ifall man ska ha annu ett omslag
med en sot lajvilicka eller inte. Nagra av oss
ville fordndra formgivningen som var Olles
ansvar. Vi var ruskigt ndra att gora Féa 1 pock-
etformat tillsammans med Interacting Arts. Det
det hade varit sa javla coolt. Men Olle och Cilla
sa nej: “Dom ar skitstovlar”.

A: Jag var milt skeptisk, men anda...

E: Det hade nog blivit extremt mycket kulturteor:
och kulturfascism dver det samarbetet.

M: Jag minns niar Gabbe 1 Interacting Arts
hade suttit med Eirik och Erlend 1 den dar
Osloldgenheten och kom hem med en folder
som bara var full med ilska och nagot slags vag
anknytning till lajv. Man forstod inte vad det
handlade om men tankte att nista steg maste
vara brandbomber...

H: Ni har tydligen haft en del hiftiga diskussioner
om design, dr det inte kinsligare med innehall dn
Jform?

M: Folk ar kinkiga med hur deras texter presen-
teras. Tova gjorde till exempel mycket av num-
mer 36 helt sjaly, sen fick hon en ful layout som
tack, jag kan tanka mig att det kiandes bittert.

A: Kommer ni ihag Coffe? “Ni dndrar inte en
bokstav.”

M: Ja, men han skriver ju bra. Tyvérr verkar
det vara sa att de som inte gor det har det som
en 0m ta och inte klarar av att man papekar
det.

J: Man far en jattelang artikel av nagon som ska
kunna ett omrade och sedan inser man att den
inte handlar om nagot och inte gar att trycka.

J: Nagot som var totalt ocoolt var nar Nattvio-
len kom till oss 1 Visby och ville prata.

H: Nattviolen?

A: Det var en bordell som akte runt pa lajv. Det
var oskyldigt, de masserar killryggar.
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J: Sidan efter reportaget om Nattviolen hade vi
en kritisk artikel som handlade om att kansliga
amnen, till exempel prostituion, ofta behand-
las ogenomtankt och idylliserande pa lajv. De
blev krankta och sa att om inte Féa varit ideell
skulle de stamt oss. De gick pa Tova som skrivit
artikeln valdigt hart.

M: Egentligen hade hon en ritt vettig frage-
stallning och vi hade till och med vinklat om
intervjun sa att Nattviolen framstar som nagra
som verkligen tar ansvar. Anda blev de forban-
nade.

H & E: Vi tinkte prata lite om kvalitet. Rvali-
tetsfragon; sarskult inom kultursektorn, dr svara att
hantera. Det som en person gillar kan en annan
uppleva som skriip. Kan ni std_for allt ni gjort?

M: I nummer 30, mitt forsta som temaredaktor,
brinner jag sa mycket att jag maste ha brandfilt
med mig. I min artikel om surrealism pratar jag
om ingenting samtidigt som jag forsoker siga
hur viktigt det ar.

J: Varalajvbubblare (skratt)! Nar I'éa gjordes om
kring nummer 30-31 slangde vi in bubblare i ka-
lendariet baserade pa rena vralgarv nir vi ldste
inbjudningarna. I nagot brev hittade vi formu-
leringen “nér som helst kan en minotaur springa
in genom byn”. Da fick det arret bli bubblare.
Sen hade vi en arrangérsgrupp som hette “Man
och kvinnor av Than, kimparna fran bergen”.
De blev bubblare for sitt komiska namn!

H: Tycker n att ni hallit jcimn koalitet, sticker ndgot
nummer eller nagon enskild artikel ut som béttre dn
allt annat?

A: Jag kinner mest for 36 till 40 nér jag var mest
aktiv som redaktor. Sedan ryckte jag in 1 lumpen
och Ada tog dver.

H: Har det varit viktigt vem som varit chefredak-
tor?

J: Nej, det har nog inte funits en tydlig chefre-
daktor sedan Susanne Graslund som var den
sista som hade full koll. Féa har mer varit kon-
sensus-Féa dar alla haft veto.

INTERVJU
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E: Nar jag funderade pa det tidigare idag kom jag
Jram tll att jag nog tycker att nummer 37 om Ham-
let dr ert bista.

J: Ja, det ar vart magnum opus.

H: Beror det pa att ni rakade ha ett intressant laj
att skriva om eller pa att ni helt enkelt gjorde ett
béitre jobb dn vanligt?

M: Vi fick in mycket externt Hamletmaterial
som var bra. Sen ir det layouten, vit text pa
svarta sidor, fina bilder, arty!

nummer 37
°

hugusti-oktober
40 kronor

ANNA:

MAN LASER GAMLA
NUMMER AV FEA OCH
TANKER FAN VARFOR

VAR JAG INTE MED
PA DEN TIDEN? DET

VERKAR HA VARIT
BATTRE LAJV FORR.

A: Rent allméint kan man saga att alla som-
marnummer ar ovanligt bra, da har vi haft mer
tid.

H & E: Om man skulle ge en generell bild av den
inrikining tidningen hafi de senaste dren sa dr det val
de radikala inslagen som dr mest kéinnetecknande?
N har haft temanummer om queer, politik, genus
och alternativ till mainstreamlago. Martin, du skri-
ver 1 ledaren till Fea 42 att ni sjunger Internationalen
snarare dn Kungens man nu_for tiden.

A: Jag ar fran hogerbakgrund sa jag hade aldrig
sjungit den men sen plotsligt pa varenda lajv sa
sjong vi den. Ringblomman, Ob7, U347, Vre-

den, you name it...
H: Ska det tolkas som ett ideologiskt statement?

M: Det ar val ingen slump, tanken ér att rorel-
sens vanstervridenhet ska ut 1 formen.

E: Ta om det déir; hur ser véiinstervridenheten ut?
M: Jag vet inte, jag dr gron numera.

J: Vi brakade lite om vilken firg vi skulle ha pa
omslaget till nummer 38, genustemat. Det skulle
vara knallrosa eller kommunistrott. Sen blev det
fel 1 alla fall 1 tryckeriet.

H & E: En intressant sak med Fea dr ju att den
aldrig haft nagot annat uppdrag dn det den sjilo
tagit pa sig I den man Fea har varit sprakror for
ndgot dr det val egentligen bara for redaktionerna.
Den har naturligtois speglat lajororelsen, 1 alla fall
delar av den. Ddéremot kan man sdga alt dnda sedan
sedan Fea startades 1993 har den vanit forknip-
pad med en viss sorts attityd tll lajo. Hur ser ni pad
det? Har ni kant att mi drot tidigare redaktioners
positionering?

J:Jag kommer ihag en enkét vi gjorde. Pa fragan
“Hur ser du pa Féa?” svarade en stor procent
med alternativet, “elitistisk fascisttidning™.

A: Det sitter 1 varumérket Féa. Vi har arvt en
image av de som startade I'éa: testosteroniga
20-ariga grabbar som ville forandra vérlden. Vi
som ar sa snalla och 6dmjuka egentligen.
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M: Jag vet att jag var véldigt hungrig nar jag
hoppade in for sex ar sedan. Jag tankte vi skulle
forvalta och liagga till vart. Jag hade kommit
fran friformhallet till Knappnélshuvudet och
sag en mojlig fusion som jag gick igang pa.

E: Jag vet inte om jag har sett ndgon sadan_fu-
ston.

M: Va, den ar ju het! Jag tycker jag fatt utdel-
ning. Jag har inte frélst varlden men det var
inte mitt mal.

E: Ran du ge nagra exempel pa nar friformrollspel
och lajp har matts pa sistone?

M: Du provocerar mig bara. De hir lajven
kommer inte till allmanhetens beskadan. Vi fick
tyvarr inte in dom 1 Moira, men Sista maltiden
ar exempel pa nér alla friformsmetoderna och
den mest elitistiska formen av narrativlajv mots
1 en fiktion som ar sa cool. Generellt tycker jag
att saker som hor hemma pa en absurdistisk
teaterscen gor sig bra 1 lajvskrud.

E: Ar det lajo da?

M: Det ar essensen av lajv! Det dr en form
av lajv och jag vill slass for dess ratt att kallas
lajv. Nu kom inte mitt fingerpekande med pa
bandet...

A: Det ar en bra fraga, vad ar lajv egentligen?
Fredrik Friberg kallade allt jag gor for experi-
mentlajv ndr vi pratade pa en utstallning pa
Vistmanlands linsmuseum. Hon som arrang-
erade utstallningen forstod att det var skumt,
allt som inte ar fantasy ar tydligen experiment
sa hon ironiskt till mig efterat.

M: Fredrik dr en idealist som brinner for det
han gor aven om vi inte alltid drar jimnt. Om
han tror pa fullaste allvar att “elitlajv” ar ett
hot mot en rorelse som han kdmpar for sd ar
det han gor hedervirt och han jobbar inte mot
nagon egentligen. En sadan person kan inte
gora nagot fel.

E: Jag tror att han jobbar for en egen maktbas, att
han har planer pa att bli den svenska lajokungen.

M: Vem har inte det?

A: (med mycket varme 1 rosten) Lilla Fred-
rik...

M: Kan han inte fa 6nska det? Det finns ingen
svensk lajvkung, svenska lajvkungar gor ett lajv,
sen sitter dom och malar tennfigurer i tva ar.

H & E: En tidning som bevakar ett sa pass snivt
kulturfalt som lajy, bir ju dnda ha haft en battre
oversikt dn enskilda lajoare och arrangorer. Har lajo
fordndrats mycket medan ni hallit pa?

MARTIN:
FOR MIG AR DE FEM

SENASTE NUMREN
DE B,&SIA. Vi
SLUTAR PA TOPP.
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M: Jag tycker att nér jag klev pa Féa sa var laj-
ven inne pa skog och realism, bara Knappnals-
huvudet brot mot det. Till och med Rod Méne,
den enda Star Wars-lajven nagonsin, var ute 1
skogen och nu, kanske inte tack vare mig men
jag kan haft en del 1 det, sa talar man om hur
man bryter formen och vad det ar for skillnad
pa realism och berittelse. Det finns en diskus-
sion om hur en berittelse utvecklas och vilka
improtekniker man kan anvanda.

A: Det ar svart att saiga om lajv generellt forand-
rats eller om det bara galler den lilla del dar jag
rakat lajva. Jag tror det finns en stor och aktiv
fantasykrets som man inte har koll pa lingre. Jag
var 1 Visteras pa en debatt om lajv och genus 1
samband med en utstillning med bilder pa folk
1 drakter 1 skogen. Haller jag pa med det hér,
kan jag ens uttala mig om det, tinkte jag. Jag
tycker det ar en hég genusmedvetenhet pa de
lajv jag gar pa. Men jag vet inte hur bra det ar

tema: KOMMUNIKATION

MARTIN: ° 1 skogen. Det kanske bara ar var lilla klick som
MEN VI HAR OCKSA gatt vidare.
SKRIBENTER UTANFOR
REDAKTIONEN SOM M: Efter Cilla och Olle blev Féa valdigt queer
FA;TT SINA TEXTER och hbt-spannande och det var vil en del av vad
HART REDIGERADE vi sjalva sokte pa den tiden.
OCH SOM BLIVIT SURA
OVER DET. E: Iolk ar valdigt genusmedvetna numera. Len Ho-

ward hade ett av sina rollspelsliger for en manad
sedan och jag var dar for att prata om Dragonbane
och dd var det ndgon som_fragade om draken var en
han eller en hon. “Nej” sa jag Da jublade alla och
blev jttelyckliga!

A: Jag satt pd Oland och riknade tjej och kill-
namn 1 utskicken till lajvet Kungens krona och
hittade sexton killnamn och fem kvinnonamn.
Kungarna fick stor plats men bonderna liten.
For tjejerna var det tvartom. Kokerskan och
pigan fick stor plats men det stod néstan inget
om drottningen eller prinsessan. “Nattens drott-
ning” daremot, som jag tror symboliserade den
onda kvinnliga sexualiteten, fick en massa plats.
Det ér ett trubbigt verktyg att rakna namn men
man far dnda svart pa vitt.

] J: Genusmedvetenheten brukar finnas med
1 teorin 1 de flesta projekt men sen faller den
bort nagonstans.
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A: Jag hade velat skriva om I Skuggan av ringen.
De hade konsneutrala utskicka och gick ut med
att det skulle vara jamstallt och sa att orcherna
var konlosa, men hade inte jobbat med det or-
dentligt. Orcherna blev vildigt mycket macho-
man, vilket ocksa bekriftas om man tittar pa
bilderna efter lajvet. Harda killar med mycket
rustning. De var ett sant lajv dar det var ok
for tjejer att spela sociala mén, men tjejer ar ju
generellt siatt samre pa att vara mian an man sa
da hamnar de ju lingst ner pa skalan dnda. Det
fanns ocksa manga killging som kinde varan-
dra innan och hade sin bild av vad de innebar
att vara harda orcher. Arrangdrerna hade an-
strangt sig och lyckas tillsitta en stab med half-
ten kvinnor, men staben blev snittad i fortid. Det
hér ar strukturer man inte kommer at genom att
rakna namn 1 utskick, och de gar knappt att ta
pa, men de finns anda déar under ytan. Speciellt Tema: Sommarlajvens Skeenden 1L
pa sana har harda skogsmilitirlajv.

H & E: Vi i ocksa nyfikna pd vad de forra redak-
lirerna ska gora i fortsattningen, och vad de tycker

om olika lajo, till exempel Moira. JOHANNA:®
) ) . FOLK TROR INTE
A: Moira... Sa dar faktiskt. Att bygea en lajv- ATT VI FINNS.

milj6 1 en skolkorridor... Det dr daligt! Men en
grej var intressant, jag tror jag var off mycket
mer an jag brukar och det hade nog en god
effekt pa lajvet. Man gick ner och diskuterade
scenerna och sedan spelade man dom. Nagra
blev ratt skona!

M: Jag slet ut mig innan och hade inte ork att
engagera mig tyvarr. Men jag tror att det var bra
for dom flesta. Det dar att folk gick ut och pra-
tade ser jag som ett tecken pa utveckling, det ar
positivt dven om arrangdrerna inte ville det.

H: Ar det helt slut med stora lajoengagemang for er
del eller ser ni det som att ni nu har tid att forverk-
liga andra idéer?

J:Jag haller pa med ett 1800-tals skracklajv. Det
ar pa idéstadiet sa jag kan inte sdga sa mycket.
Det kommer att ga fran extremt moérker och inte
ha nagot monster. Bara receptionsideologi.

E: Receptionsideologi later véldigt bra! Vad betyder
det?
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J: Deltagarna har en viss receptionsférmaga.
Som arrangor vill jag visa upp min vision som
ar ett slags ideologi kring vad jag tanker och
sedan ar det upp till deltagarna hur starkt dom
projicerar den.

M: Jag gor sakert nagonting inom tva ar. Inom
en ensemble utan stor produktion. Inte sa pu-
blikt. Ett lajv ska inte ha fler roller 4n huvudar-
rangéren kan ha i huvudet.

A: Jag ska gora Knutpunkt i var. Det kommer
att ta en del tid. Det blir en bra évning. Jag
har en annan gammal idé, nagon gang vill jag
blanda teater och lajv. Ni da?

H: Det kan hinda att det blir en ny historisk
kampany inom en inte allt for avligsen framtid.
Jag liser in mug pa extatisk véickelse inom pingst-
rarelsen under 20-talet.

A: Det later valdigt intressant!

M: En sak som forandrats ar att sommarens
stora ar borta.

E: Eejsartemplet 1 somras kallades vdl for det?

M: Sommarens stora ar kvar, vi ar borta.

A: Men snart kommer sommarens jéttestora. ..
(Hon spanner 6gonen 1 Elge och syftar pa Dra-
gonbane)

E: Vi gor det faktiskt hellre bra dn stort.

A: Jag skickade fragor for en artikel men fick
inget svar. Ni sager att alla ska fa latexvapen.

E: Det dr bara en grupp som ska fa det, ungefir
en tredjedel av deltagarna, och vi har redan fitt
de forsta leveranserna.

H: Ska ni dit?

M: Negj, jag har inga planer pa att aka ut i
skogen.

A: Jag kanske dker ut och bygger fore lajvet,
det ar nastan roligast.

H: Vad dker ni pa for lgjo nu ndr skogen uppen-
barligen forlorat det mesta av sin dragningskrafi?

A: I gymnasiet lajvade jag fem ganger om aret,
1 ar har jag bara varit pa Moira.

J: Jag blev lajvtrott efter att hallit pd med Féa
nagra ar. Jag kan diskutera lajvteori men inte
relatera till vad som hander.

A: Man aker bara pa de riktigt bra tll sist.

M: Man aker framforallt inte pa lajv for lajvs
skull utan for att man uppfattar en viss doft 1
ett projekt. Gar det tre ar innan den doften
kommer sa far det val gora det.

H: Blir inte en tidning vildigt intern 1 negativ
bemdrkelse om redaktionen bara dker pa ett litet
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antal exklusiva arrangemang och helt ignorerar den
breda_faran inom “rorelsen”?

M: Intern kan man bara bli i1 {érhallande till
hur manga man vill géra tidningen for.

J: Vihar valt att skriva om utvecklingslajv som
andrar formen eller normer. Sanningen om sig
sjalv finner man utanfér normerna sa varfor
skulle vi inte skriva mest om sadana lajv?

E: Sa sant! Mer littglogg nagon?
M: Hur ar det med den andra gloggen?

H: Du har redan druckit en hel flaska men det
finns mer! (Jag korkar upp Blossas cognacspetsade
starkvinsglogg och_fyller Martins, min egen och
Annas mugg till bredden)

Samtalet glider in 1 flera parallella diskussio-
ner. Mer eller mindre interna minnen om “den
stora orchlajvaren” och “bajsartikeln” fladdrar
forbi, om det finns en trad 1 samtalet har den
nya redaktionen tappat den nu. Martin far sta
till svars for att han, som Johanna siager, “har
haft Daniel Krauklis som idol i alla ar.”

M: Nir jag var yngre, vi har spelat rollspel si
nu ar vi pa samma niva. Men vill ni verkligen
ha med det har, vi sitter ju bara och blajjar!

A: Pratar vi idoler vill jag garna ha med att
Sussanne Griaslund har under alla ar varit

min forebild, dels for att hon gjorde ett jatte-
bra jobb med Féa da hon var chefredaktor och
for att hon skriver bra och insiktsfulla artiklar
till Féa.

H: Du har ordet, det hir dr kanske sista gangen
du far framtrida o full frihet ¢ tidningen. Ség ndgot
viktigt!

M: Jo, jag vill ha en sak med pa bandet. Vi
kan prata om Sverok! Titta pa upphandling-
arna, det ar nagot mystiskt som pagar! Senaste
gangen vi forsokte lagga oss 1 vad som hander
1 den hir behemoten var nar vi gav oss in 1
en diskussion om forbundstidningen, jag har
varit personligt engagerad 1 fragan och drivit
en granskning. Senaste upphandlingen var
med 1 Féa, vi har fatt skit for att vi inte var
tillrackligt objektiva. Jag ger er 1 uppdrag att
vara lika granskande men battre pa att grava
fram sanningen!

H: Men det var vil dina friformkompisar ¢ Askims
SpelFirening som_fick gora tidningen?

M: Jag tanker inte uttala mig om det dar. Det
viktiga for mig var att upphandlingen skottes
rattvist. Det gjorde den inte. Det som jag fick
hora av folk jag litade pa var att urvalsproces-
sen inte gick ratt till. Jag hade fortroende for
bada redaktionerna som det stod mellan pa
slutet. Mycket glogg har det blivit har... Det
ror sig alltsa om upphandlingen av Sverox for
tva ar sedan. Detjag forsoker saga dr att jag
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vet inte vad som egentligen hiande vid den
forra upphandlingen, inte att jag vet att det
begicks fel. Skulle jag gjort ett granskande
reportage idag skulle den ha involverat den
dubbla mangden arbetsinsatser fran min sida.
Som det ar nu vet jag inte om det var mina
kallor som misstog sig. Man lar sig av sina
misstag.

H: Jag har erfarenhet av en annan upphandling
Historiska museets och Rida korsets projekt om
Jhyktingar som hamnade pa produktionsbolaget
Fabels bord. Mdanga hade sokt det jobbet, till slut
stod det mellan mutt eget foretag och Fabel. Det
gdllde en massa pengar. Kan jag, rent hypotetiskt,
granska ndgot jag dr sd insyltad i?

M: Du behover inte gora det sjalv. Det ar
inte konstigt om den som nekats pengar som
hamnat hos nagon annan tittar pa vad som
hant.

A: Men det ar svart, for personliga kontakter
och informella vagar dr viktiga. Det har jag
markt nu nar jag sokt pengar till Knutpunkt.
Det kan jag kdnna galler kultursvangen over-
huvutaget, allt bygger pa kontakter. Shit, vil-
ken varld vi lever 1...

H: Kan man ta Sverok pd allvay, det dr vil bara
20-aringar som slutar efter ett ar?

M: Det kan man! Jag har suttit 1 Sverok Stock-
holm i tre ar. Sen ar det inte bara Sverok som
ska granskas. Som kulturtidskrift har Féa ett
uppdrag som andra tidningar inte har. Manga
annonsheroende speltidningar som Fenix, Co-
dex och Sverox ar alltid 6verdrivet positiva, ne-
gativ kritik uttalas bara mellan raderna. Féa kan
inte bara vara peppande.

H &E: Men har ni varit s kritiska egentligen? Jag
antar att du bara akt pd lajo som du pa forhand trott
pa. Som hafl den déir “smaken”, du pratar om.

A: Det ér en svar balansgang. Samtidigt som
man vill kunna kritisera vill man ju peppa folk
som faktiskt gér saker. Utan dem stannar ju lajv-
svangen. Det enda lajv jag skrivit ner ar U349.
Min poang var “halla, vad tankte ni, jag har

ingen mat, det kallt, jag har inga speléppning-
ar...”. Inte sa kul.

Martin Eriksson (som malat en hel del tennfi-
gurer de senaste aren) knackar pa dorren och
stovlar in.

H: Vi forsoker supa ner gamla Fearedaktionen. Stll
garna en elak fraga.

Martin E: Féa har 100 prenumeranter. 2000
dker pa Enhorningslajv. Ar inte Enhérningen
20 ganger bittre an Féa?

M: Vad méter man i antalet prenumeranter?
J: Marknadsforing,

M: 100 pers ar den trognaste karnan, Féakul-
ten!

A: (tll nya red) Ni far val ta reda pa varfor.

J: Gor en wallraff fran vardhuset en lordag
kvall.

E: Jag vill ha med dem pa Knutpunki. De borde
berdtta om sin sociala verksamhet. Enhirningen dr
Visteras ungdomsgard.

A: De ar jattevilkomna om de anmaler sig, vi
har stora skogsomraden pa Barnens O. Féa har
kommit ut med storre mellanrum. Sen tror jag
att vi skulle ha fler prenumeranter om vi satsat
pa hemsidan och marknadsfort oss battre. Vi
har bara gjort en tidning. Resten hann vi inte
med. Nasta nummer har alltid haft hogst priri-
tet. Vi har ocksa haft stora distributionsproblem
och nistan inga etablerade forsdljningsstallen.

Anna fortsatter att prata om Enhorningen. Hon
beréttar om sin resa till Visteras och intervjun i
nummer 39 med Hasse, féreningens legendaris-
ke ordf6rande, som sagt en del saker efter att ha
bett henne sla av bandspelaren som hon insag
var for kontroversiella for att kunna aterges 1 tid-
ningen. Vi gér samma beémning och stanger av
intervjubandspelaren. Lisarna far gdrna inbilla
sig att det hela urartade pa ett siatt som ingen
anstiandig tidskrift vill publicera.®
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PROSOPOPEIA

VID VERKLIGHETENS GRANSER

Text: Markus Montola
Oversdtining: Mikko Pervilii
Foto: Prosopopeia

rbana expeditioner, spokroster pa

kyrkogarden, eldbomber med ro-
relsesensorer, overgivna fabriker och
mentalsjukhus. I ett lajv forra sommaren
—Prosopopeia Bardo 1: Dir vi f611 —mot-
te tolv spelare ett annorlunda Stockholm.
Martin Ericsson, Adriana Skarped och
Staffan Jonsson tog fram sin frustration
mot smanatt lajvande och slappte loss
gor-det-pa-riktigt-filosofin.

DE DODAS RASTER

Berittelsen borjar pa sommaren 1959 nar Frie-
drich Jirgenson, vars hobby var ornitologi, for-
sokte banda en sjungande bofink. Pa bandet
avbrots fagelsangen av en norsk mansrost, som
boérjade prata om faglarnas nattliga sanglaten.
Jirgenson kom till slutsatsen, att det var fragan
om ett spoke som anvinde hans bandspelare for
att skicka ut meddelanden till den har varlden
fran den andra. Detta blev startskottet for efter-
forskningar, vars mal var att komma 1 kontakt
med de doda. Jiirgenson och hans viktigaste ef-
tertradare Konstantin Raudive dgnade resten
av sina liv at att fordjupa studierna, de samlade
tiotusentals ljudinspelningar av fenomenet.
Prosopopeia var ett fotorealistiskt spel 1 verk-
ligheten som beréttade om personer som ater-
vander fran de déda. Bland de levande levde de
ut dventyr i Jirgensons och Raudives stil. Lajvet
utspelades 1 olika delar av Stockholm mitt 1 det
omgivande samhallet. Detta var ett medvetet
val fran arrangorerna som helt enkelt ville un-
dersoka hur det fungerar med lajv 1 gatumiljo.

Till det centrala 1 spelet hérde en massiv
rullbandspelare, modell Jirgenson, som spe-
larna stéllde fragor i genom att spela in dem
pa bandet. En mobiltelefon som var gomd 1
bandspelaren var i kontakt med spelledningens
bil, varifran arrangdrerna, som horde inspel-
ningarna, kommunicerade tillbaka genom en
spokrost som kunde ge svar pa till exempel tyska
och finska.

BESATTA SPELARE

Det bista med att lajva 1 verkligheten ar den
enorma kénslan av dkthet. Asfalten under fot-
terna utger sig inte for att vara nagot den inte
ar, och det finns oandligt manga detaljer. Pro-
blematiskt blir det 1 situationer dér spelarna
mottes av vardagligheter utanfor spelet: man
moter sin mor pa gatan eller ar tvungen att lasa
till en examen.

Prosopopeia loste problemet med den sa
kallade besatthetsmodellen: varje spelare spe-
lade sig sjalv, men blev besatt av en dod per-
sons ande. Varden (spelaren) kunde vid behov
trycka tillbaka sin ande och vara sig sjilv som
till exempel métte sin flickvin under pagaende
uppsdattning. De andras spel forsamras ej heller
av detta, da bade spelarens egen personlighet
och hans flickvan ar verkliga delar av spelvirl-
den. Aven inbjudningen till spelet gjordes som
sa, att spelarrangdrerna var personerna bakom
besattheten inom spelvarlden.

I Prosopeia hade spelaren majlighet att spela
sig sjalv eller sin ande, men en regel var 1 kraft
overallt: spela som om allt ar sant. Man kunde
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Spelledningsbilen

En gammal utjant husbil packades full
med spelledare, spokspelare och spel-
forskare. Till utrustningen horde en hog
av laptops, ett mixerbord, en synthesizer
som spelade spokroster, monitorer, hogta-
lare och tillrackligt med kaffe och tobak.
Deltagarna observerades fran bilen med
hjalp av kameror och mikrofoner, och dari-
fran spelades epost- och ICQ-karaktérer.
De mest febriga stunderna utspelades un-
der en resa till spelets slutscen, nar bilens
motor fick fel i bade laddaren och kylaren.
Arrangorerna fick stanna flera ganger for
att kyla ner motorn, skuffa igang bilen och
binda fast utrustningen som hoppade om-
kring pa den gropiga farden.

alltsa beratta om spelets handelser for flickvin-
nen och om sina kanslor gillande besattheten,
men det var inte tillatet att medge att spelet
inte var verkligt. Besatthetstanken ar grundad
1 méanga kulturer och det gick att grava fram
en massa texter om den pa nétet. Eftersom det
oftast var omgjligt att skilja spelmaterial fran
sadana autentiska texter, var det viktigt att spe-
larna beholl ett 6ppet sinne dven for sadant som
inte verkade ha med spelet att gora.

Spelarna reagerade olika pd modellen. En av
dem lat bli att delta forsta speldagen, orsaken
var - alldeles korrekt - att om spelaren maste
vilja mellan att bli besatt av ett spoke och en
viktig familjefest, da vinner festen.

SOKANDET EFTER
EN DAD VAN

I bakgrunden av Prosopoeia fanns ett lojalitets-
tema. Ett gdng sextiotalshippies, artister och
mystiker hade efter sin dod borjat undra 6ver
en vans 0de. Nagonting verkade vara fel, efter-
som hon hade inte dykt upp bland de andra
fast det gatt lang tid. De tolv vannerna képer
sig ett par dygn bland de levande och ger sig
ut for att ta reda ut vad som har hant. Innan
deras frist gatt ut kommer de att ha upptiackt
henne som spoke 1 ett 6vergivet mentalsjukhus
och befriat henne fran ett gransland mellan de
levande och déda.

GAR DET PA RIKTIGT

“Vad menar jag med att gora det pa riktigt?”
fragar Martin Ericsson. “Att krypa, bryta sig
in, utforska, prata med utomstaende, laga mat,
kora bil, bli berusad, képa reservdelar till en
maskin, festa, knulla — allt annat dn att leva in
sig 1 en dlva sittande pa en hog av kuddar. Att
fa slippa fantasiskrdp fran en fiktiv historia.”
Spelmakarna menade att dven till spelet oknu-
ten fysisk aktivitet stoder inlevelsen och drama-
tiken battre dn till exempel de diskussioner som
brukar hamna i centrum pa lajv.

Allt sa realistiskt som mojligt. En autentisk
bandspelare inklusive batterier kankades runt,
man smog forbi viktare till spelplatserna mitt
1 natten, emellanat fick man klattra och krypa.
Ett par saker blev lite for svara: spelarna forvan-
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tades oppna ett dubbelkrypterat meddelande
inom en begransad tidsperiod, och baten som
var designad som bas for spelarna missades nis-
tan eftersom den sag “for akta” ut.

Gor-det-pa-riktigt-filosofin 16ste manga sa-
kerhetsproblem som hor thop med gatuspel:
med en realistisk spelstil blir man inte lockad
till biljakt mitt 1 staden eller till att vifta om-
kring med en vapenreplika framfoér en bank.
Men & andra sidan stéller en lugn spelstil krav
pa karaktirerna.

GRANSERNA UPPLOSES

Det viktigaste nya som Prosopopeia gav oss var
den totala blandingen av verklighet och spel, in-
klusive karaktarerna: varje ande var en historisk
hansoven som hade funnits till pa riktigt, som
spelarna forvantades studera dven utanfor spel-
materialet. En spelare som sokte fram informa-
tion fran natet kunde hitta en mangd material,
som bland annat anknét spelet till flera histo-
riska hdndelser. Nagon av karaktarerna verkade
ha en forbindelse till mordet pa Olof Palme,
precis som en av de spelledda karaktarerna.
Manga sadana forbindelser var irrelevanta for
sjdlva intrigen - men en ivrigt googlande spe-
lare kunde hitta en mangd gémda fragment av
helheten.

Aven manga av sidorollerna utvecklades pa
ett nytt satt. Manga av dem spelade sin var-
dagliga personlighet, mgjligen utrustad med
en liten additionell detalj av speldata. Barten-
dern kunde vara sig sjalv, en spelare eller en

utomstaende som var forsedd med instruktio- Pervasive games
ner. Besatthetsdiskussionen som pagick med en Pervasive games, verklighetsspel, ar sa-
wicca-helare kunde besta av vanligt snack, eller dana som uppléser gransen mellan spe-
sd kunde man hitta en viktig ledtrad i den. let och verkligheten. Oftast spelas de 1
Nagra av de obehoriga visste inte ens att de stadsmiljo, och kan under ganska lang
spelade sidoroller. En viss spelare hade till upp- tid vara sammanvavda 1 spelarnas var-
gift att ge sin bikt 1 en katolsk kyrka och prata dagsliv. Prosopopeia var ett prototypspel
med prasten om hddanfarden 1 spelets belys- dar forskningsprojektet IPerG testade
ning. Annorstides sa hade ett mystisk paket som verklighetsspel och teknik fran lajvarnas
hade ldmnats at butiksbitradet onekligen med synvinkel.

spelet att gora, men hade bitradet ocksa det
— och ville hon alls berétta hur snubben som
lamnade paketet hade sett ut? Som forskare
var det ytterst intressant att observera de ut-
omstaendes reaktioner pa spelet: att forhandla
med bitradet gallande paketet med bristande
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Den andra sidan av kulisserna

Nar spelarna bevakar allt med full para-
noia, ar det svart att vilseleda dem. Det
var ganska acceptabelt att nagra fatal
spelare sdg spelledarna 1 full fart, men en
varre situation orsakades dr spelarna be-
slot att ta en titt pa en suspekt husbil vid
spelets slutavsnitt. Dar hittades till exem-
pel spelledarnas kopior av karaktiarernas
briefar.

sprakformaga pa svenska var mycket knepigt,
men roligt.

EN URBAN FORSKNINGSFARD

Prosopoeia var ocksa det forsta gatulajvet
som jag har sett som hade meningsfull fysisk
aktivitet. I programmet fanns méanga typer av
stadsdventyr: man letade bland kvarlevorna av
en overgiven fabrik och tunnlarna under Slus-
sen. Atminstone for en novis sa limnade urban
exploring ett starkt intryck, &ven om tanken pa
sakerhet dok fram da och da. Han som spelat
luffare och som gémt sig under Slussen berat-
tade efterat att tunnlarna verkligen var fulla av
rattor — men en vanlig aventyrare markte dem
inte nar hon stompade omkring. Situationen
var helt annorlunda nar man vantade 1 morkret
pa de flera immar sena deltagarna...

Mer fart tll aventyret levererades av an-
darnas fiender, bevakningsforetaget Kerebros
tre uniformerade vaktare, som korde omring 1
Stockholm, alltid pa jakt efter spelarna. I slut-
scenen brot sig spelarna in 1 ett 6vergivet men-
talsjukhus samtidigt som de forsokte halla sig
undan kerberositerna.

VERKLIGHETEN SPELAR MED

Nar spelarna, fruktandes det vérsta, moter den
vanliga verkligheten, f6ds festliga spelsituatio-
ner bokstavligen ur intet. Referenser och led-
tradar till spelets hidndelser hade sa till den grad
gomts 1 den ordindra omgivningen, att spelarna
borjade se dem 6verallt. Nar allt tycktes ha med
allt att géra och Google visste mer an halften
av detaljerna, sa fick en allomfattande konspi-
rationsteori full fart. En egendomlig gatuskylt
eller en markvirdig tidningsannons kunde vara
en ledtrad, och vem som helst var en mojlig
spelledare eller deras anhdangare — illusionerna
som spelarna sjdlva utvecklade var sa auten-
tiska, att det var nastan omojligt att bevisa om
de var felaktiga.

Manga av spelarna tyckte att den mest min-
nesvirda scenen hande pa Skogskyrkogarden
mitt pa natten, nar spelarna forsokte ta kon-
takt med rosterna bakom gransen med hjalp
av spokbandspelaren. Pa platsen dok det upp
en okdnd man som berittade att han letade
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efter sin systers grav, och gick in 1 en mystisk
diskussion med spelarna. Spelarna antog att
mannen tillhérde spelledningen och borjade
forklara sina Prosopopeia-teorier f6r honom.
Den lidngre diskussionen visade sig anda vara
ofruktbar, troligtvis darfor att spelledarna inte
hade med mannen att gora.

Prosopopeias intrig har inte tagit slut énnu.
Pa hosten 2006 spelas Prosopopeias andra del,
som utforskar ett langt och omfattande lajv - de
inledande planerna giller ett spel som pagar
nagra veckor och innefattar flera spelare. Er-
icsson planerar ocksa att ta ut berattelsen fran
lajvet och féra in det i nya medier.

VITTNESMAL

Prosopopeias finska forstarkning var Mikko
Pervild, som akte till spelet med minimala
forhandskunskaper, men med fortroende for
spelets erfarna arrangorer. Pervila beréttade
for Montola hur det var att fa en roll 1 Proso-
popeia.

“Martin namnde spelet 1 Knutpunkt nagra
manader fore, och det verkade bra. Bade jag
och Martin uppskattar extrem detaljrikedom
1 spel - jag i1 karaktarerna och Martin 1 sjalva
spelet”, sager Pervila om bakgrunden. Efter ett
enda meddelande som var utanfor beréttelsen
var all information kring Prosopopeia mer eller
mindre del av spelets fiktion.

Nagra manader senare ringde Pervilis telefon
- mitt 1 natten. “Det lat som nagot forvirrande
prat pa svenska spelat genom effektutrustning.
Man fick ju ingen riktig klarhet av det, men
jag tog reda pa hur man bandar in grejor med
min mobiltelefon.” Nasta samtal kom ett par
timmar senare och kunde tolkas eftersom jag
spelade in det. Det inneholl fem siffror, som
efter timtals googlande visade sig vara spelets
datum. “Nasta dag reserverade jag flygbiljetter
for nasta veckoslut”, berattar Pervila.

“Spelinbjudan antydde att man inte borde
prata sa mycket om spelet for andra, sa jag be-
rattade inte vart jag var pa vag ens for mina
kamrater 1 kollektivet dar jag bor. Inom lajvar-
kretsar sa kunde informationen ha lackt ut pa
nagot satt.”

Vil framme 1 Sverige klarnade det, nagot
slags new age-healingevent pagick samma veck-

Prototypteknik

Prosopopeia vilade 1 hog grad pa tekniska
props. Den storsta delen fungerade utan
problem, men ett fatal storre problem upp-
stod. Spokbandspelaren gav upp vid slutsce-
nen, 1 det mest dramatiska 6gonblicket. Ef-
ter spelet upptacktes att bandspelaren dnda
var i funktion. En sadan manick innehéll en
mangd spakar och knappar som ingen visste
vad de gjorde - ndr nagon av kontrollerna
hade flyttats under transporten klarade inte
spelarna av att fixa problemet utan manual.
Spelarna fick alltsa inte kontakt med sin for-
svunna van som det var menat. I det héar
skedet sa halkade spelets filosofi: det var pa
riktigt for svart att hantera bandspelaren.
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oslut. Sammantriffandet verkade essentiellt,
och ett par extra ledtradar ledde till platsen.
Hela evenemanget var fullstandig smorja, men
helheten borjade framtrida nar folk som ver-
kade vara rollspelare dok upp pa platsen.

“Evenemanget hade antagligen nagonting att
gora med att rena spelarviardarna for spokbe-
sattheten.” I det hér skedet hade spelarna verk-
ligen ingen aning om nagra slags karaktarer.
“De mera avancerade [ om Prosopopeia ove-
tande] arrangdrerna kom och satte hinderna
pa huvudet for att kanalisera positiv energi.”
Alla traditionella tecken for ett lajv fran siker-
hetsinstruktioner, handtecken och karaktarer till
spelavgifter fattades annu.

Efter timtals hangande pa platsen borjade en
snubbe att spela musik pa sin stereo, vi kdnde
igen den fran bakgrunden till det mystiska tele-
fonsnacket. Fran snubben fick vi en nyckel som
ledde till ett forvaringsfack, dar vi hittade det
egentliga spelmaterialet.

“Dér fanns den sjdlvbiografi pa 200 sidor
som min karaktar hade skrivit, och kanske 50
sidor andra texter som berattade om olika satt
att bli besatt. Internet hade mer information,

och 1 sjalva spelet hittade vi flera bocker som
min karaktar hade skrivit.” Enligt Pervila var
den 80-ariga doda forfattarinnan 6verlagset en
av de svaraste karaktarerna nagonsin, aven om
besatthetsmodellen gav olika nivaer av inlevelse
som kunde anvindas vid behov

Efter att vi fatt spelmaterialet f6ljde dénnu en
mystisk sindning — denna gang fran en tv som
visade “myrornas krig” i ett skyltfonster. “Jag
atervande till Finland for att vanta”, berattar
Pervila. Analysen som gjordes veckan darpa
visade spelarna att den egentliga besattheten
skulle ske under nasta veckoslut. Det behovdes
alltsa fler flygbiljetter.

“Sakert det basta lajvet jag har nagonsin del-
tagit 1. Gréansen till verkligheten suddades ut
perfekt, och det fanns s manga detaljer man
bara orkade soka fram”, betonar Pervila. Han
menar att erfarenheten var vard det, trots att
hans budget for spelet hamnade pa 600-800

euro, inklusive resor. ¢

Artikeln ursprungligen publicerad pa finska i roll-
spelstidningen Roolipelaaja.

LEND US YOUR
BODY
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PROSOPOPEIA
BARDO 11

UPPLOS scenen UPPLOS tidsramarna VAGA
synas och hiras. VAGA tinja pé grinserna.
VAGA vara politisk. SPELET pdgar 24:7
dverallt SPELET dr magiskt granslost verkligt
SPELET dr ett medie ett konstverk ett vad-du-vill
SPELET vill oppna dina dgon SPELET vill
fordndra bridet SPELET accepterar ingen ge-
mensam “verklighet” SPELET accepterar ingen
monolitisk kanon SPELET accepterar inget bi-
ndrt system av “liv” och “dod”

VERKLIGHETEN AR SIG
INTE LANGRE LIK

En punkare och en vilkladd dam sitter pa
ett kafé pa Stortorget. De for en exalterad
konversation kring Earth First-rorelsen, John
Dees dnglasprak och upplevelsen av att ater-
vianda fran déden. Nér de reser sig upp for att
ga faster de en lapp pa kaféets reklamtavla, ett
anslag tackt med nagonting som mest liknar
en blandning av ASCI-kod och hieroglyfer.
Samtidigt nere vid Klara Sj6 samlas tjugo
personer for att genomfora en magisk ritual
for att rena vattnet fran utslapp och pa torget
1 Skarholmen héller en kvinna som kallar sig
Huey Newton ett brandtal mot arbetsmarkna-
dens diskriminering av invandrare.
Prosopopeia ar en ny form av levande roll-
spel. Projektets andra bardo pagér 6ver hela

Stockholm under oktober manad 2006 da
trettio deltagare spelar besatta av déda revol-
torer forda tillbaka till livet genom teknock-
ulta metoder for att fortsdtta kimpa for en
battre varld. De anvander politiska saval som
magiska metoder for att paverka en stelnande
verklighet och de osynliga landen bortom do-
den.

Prosopopeia drivs av deltagarna sjilva och
paverkas av en osynlig spelledning genom sér-
skilt framtagna tekniska losningar. Spelarna
kommunicerar med varandra och staden ge-
nom rollspel, barbar teknik, Enokianskt dng-
lasprak och hermetiska ritualer. Projektet ut-
forskar gransen mellan fiktion och verklighet,
mellan hidngiven besattenhet och spelarnas
vardagliga liv. Den priméra 6verenskommel-
sen ar att spelaren latsas att allt som sker under
spelet ar pa riktigt och det finns inga granser
for deltagandet — for den som vill pagar besat-
tenheten dygnet runt.

Hur fungerar ett spel som anviander hela
varlden som en del av spelupplevelsen, utan
geografiska ramar eller strikta tidsramar? Vad
hinder nar vad som helst omkring dig kan
vara ett hemligt meddelande eller magisk
kraftkalla? Hur ser verkligheten ut genom en
annans 6gon, nar intrycken filtreras genom en
frimmande vérldsbild? Hur langt kan inlevel-
sen ta dig och hur paverkar det perspektivet
pa ditt eget liv?®

www. prosopopeia. se
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PERSPEKTIV

Fér att lajv ska kunna utvecklas behovs kri-
tik. Det behovs kritik som gar langre én till
en beskrivning av vad arrangérerna velat, vad
deltagarna fick, och hur spelarna skotte sig. For
att kritiken ska bli effektiv och verkligen driva ut-
vecklingen framat maste den ha istrument som
passar till uppgiften. De instrumenten finns idag
inte 1 nagon storre utstrackning. Det vanligaste
ar att man arbetar med begrepp som hamtats
fran teater, till exempel gestaltning, scenografi,
dramaturgi osv.

Men eftersom ett lajv dr sa mycket mer dan
teater, snarast ett allkonstverk, fungerar de be-
greppen ganska daligt. Vi avser att 1 den har
avdelningen presentera olika teoribildningar
som battre passar till lajvverksamheten och gor
det mojligt att resonera kring lajv pa ett satt
som gor rattvisa at denna mangskiftande och
svarfangade uttrycksform.

Forst ut ar gruppen Interacting Arts som me-
nar att lajv kan inordnas 1 ett storre begrepp
som de kallar deltagarkultur. De presenterar en
analysmodell som gor det mojligt att diskutera
graden av deltagande i olika processer. Var for-
hoppning ar att det med modellens hjélp ska bli
lattare att utveckla lajvkritiken. ¢

Red.
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(o]
ASKADARE ELLER
DELTAGARE

KAN DU VALJA?

Text: Knistoffer Haggren, Elge Larsson, Gabriel Widing och Leo Nordwall

Det ar nu manga arhundraden sedan
ritens deltagare férvandlades till
askadare och sedan drgjde det inte linge
innan alla skulle sitta stilla och titta pa
religionen, teatern, dansen, musiken och
poesin och till slut hade alla blivit tevetit-
tande askadare som villigt 14t sig hian-
foras av salslakt, hungersnéd, folkmord
och Thrilling Stories, Chocking Pictures,
skott i huvudet, kniv i halsen, kuk i fittan,
storslagna bombmattor (ja, hir i Beirut
har vi alla bombmattor numera), nu har
vi kommit tillbaka till Colosseum dar
Gladiatorerna studsar bland lejon och
martyrer och blodet rinner varje kvall
over rutan och familjerna samlas med
hingande tungor till vampyrfest.

Det sags att vi lever i mediernas varld
—fablernas virld — men det ritta ordet ar
i mediernas vald.

VAD AR ETT MEDIUM?

Alla medier manifesterar sig 1 form av olika sug-
gestioner. I filmen anvands projicerade rorliga
bilder och ljud, bestaende av tal, ljudeffekter
och musik. En bok forser ldsaren med sugges-
tioner 1 form av text, men ocksa av typografi,
illustrationer och sjalva kanslan av att halla 1
en bok. Alla dessa element ar suggestioner. I
princip kan en suggestion se ut pa vilket satt
som helst: en suggestion ar ett avsiktligt sin-
nesstimulus.

Vara sjalvupplevda verkligheter utgors av
suggestioner. Varje konstverk utgors av sug-

gestioner, 1 allmanhet ordnade 1 syfte att ge
mottagaren en bestamd upplevelse. Det re-
sonemanget bygger pa att olika personer har
gemensamma sitt att uppfatta verkligheten pa.
Annars vore alla verk meningslosa.

Ett visst satt att overfora suggestioner kall-
lar vi for ett medium — en 6verenskommelse
om hur vissa suggestioner ska férmedlas och
tas emot samt vilka typer av suggestioner som
antas tillhora mediet. Vid ett biobesok kan inte
smaken av popcorn sdgas inga i mediet “film”,
men daremot 1 den mediala 6verenskommelsen
”biogratbesok™ dar bade suggestionerna fran
filmen som visas och smaken av popcorn ingar.
Mediet jus ingar som en noédvandighet 1 mediet
film, pa samma sétt som mediet film ingar som
en nodvindighet 1 mediet biografbesok.

Overféringen av suggestioner i ett medium
sker1allmanhet fran producent till konsument.
Producentens roll ar att skapa suggestioner.
Konsumentens roll ar att uppfatta dem. Kom-
munikationen gar bara at ett hall: nér vi tittar
pa konst, teater eller film dr det meningen att vi
ska forbli askadare. Om vi malar om tavlorna
1 galleriet, spelar munspel under konserten el-
ler kldttrar upp pa scenen, skrikandes "Nej,
Hamlet!” bryter vi de gangse mediala Gver-
enskommelserna Sadana brott mot protokollet
bestraffas med sankt socialt anseende, med att
forovaren stamplas som galen eller att polisen
tillkallas. Egenmaktigt forfarande tolereras lika
lite av askadarkulturen som av ordningsmak-
ten.

Kontrollen 6ver suggestionernas utformning
innebar kontroll 6ver mottagarens upplevelser;
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medierelationen ar alltid en maktrelation. Me-
dier som bygger pa envagskommunikation har
en auktoritar struktur. Mottagaren kan i basta
fall vilja bort o6nskade suggestioner genom att
bryta kontakten med mediet eller tolka sugges-
tionerna pa sitt eget satt.

Ocksa verkligheten ar ett medium, underkas-
tat samma maktforhallanden: vem ar det som
producerar suggestionerna 1 din tillvaro? Vem
utformade de 6verenskommelser som styr ditt
satt att ta emot omvarldens stimuli?

VAD AR DELTAGARKULTUR?

I askadarkultur ar det fatalet som kontrollerar
vilka suggestioner som produceras at flertalet.
For att ett verk ska kunna betraktas som del-
tagarstyrt maste deltagaren kunna producera
suggestioner. Steget fran askadande till del-
tagande betyder att kulturen demokratiseras
da makten 6ver suggestionsmedlen fordelas
bland fler. Deltagarkultur innebar att deltagar-
nas produktion av suggestioner paverkar vilka
suggestioner de far tillbaka, vilka suggestioner
de andra deltagarna uppfattar och hur deras
mojligheter till fortsatt agerande paverkas.

Ramarna for vad som begransar vart delta-
gande bestams sallan av mediets fysiska struk-
tur, utan av éverenskommelsen. Vi skulle kunna
kliva upp fran askadarlaktaren till scenen och
ropa “Att vara eller icke vara™ eller spraymala
tavlorna pa gallerierna. Men det gor vi inte,
for vi vet var plats. Vi dr inte skapare. Vi ar
askadare.

For att tydligt visa att olika medier har olika
grader av deltagande har vi en analysmodell
med tre olika nivaer.

1A NIVAN:
MENTAL AKROBATIK I
TANKERYMDEN

Tankerymden innefattar alla de mojliga tan-
kar, konnotationer och associationer som man
kan forknippa med verkets suggestioner. Denna
form av deltagande fargar den upplevelse som
suggestionerna skapar.

En vanlig fras nar det géller relationen mel-
lan konstverk och askadare ar att betraktaren
skapar verket”. Potentialen for det mentala del-

tagandet ar en dramaturgisk fraga. Det maste
lamnas utrymme for askadarens majlighet att
reflektera 6ver verket medan det pagar, men
tanken ar en sekundirprocess, en reflektion
6ver verket. Det priméra ar upplevelsen.

Konsten och konstndrerna gor sig ofta po-
anger av att motverka entydighet och absolu-
tism, vara Oppna for manga tolkningar, framja
perspektivrikedom, nyansera och distansera.
Och visst kraver svarutgrundliga, intertextu-
ella verk en form av mentalt deltagande fran
askadarens sida, men tolkningsméjligheter far
aldrig misstas for interaktion. Interaktion kra-
ver att suggestionerna ingar i en dialog.

Tankerymdens formenta ”deltagande” eller
”"medskapande” ar en viktig del av askadarkul-
turen. Ett sadant kriterium dr dock ett vardeldst
instrument. Det kan inte forklara skillnaden
mellan vad som ér en askadare och vad som
ar en deltagare, eftersom alla suggestioner ger
upphov till associationer, tankar och konnota-
tioner. Med en sadan deltagardefinition maste
alla subjekt alltid definieras som deltagare 1 alla
verk. Bade begreppen “deltagare” och “aska-
dare” tappar da helt sin mening. Den forsta
nivan av deltagande stracker sig inte lingre an
till den privata upplevelsen och paverkar aldrig
verket.

2A NIVAN:
FYSISKA RORELSER |
VALRYMDEN

Denna rymd visar hur vi som betraktare kan
vélja att presentera/ta till oss de suggestioner
som verket bestar av. I en hypertext valjer vi
mellan olika alternativ som leder fram till nya
textbitar och nya valméjligheter. Betraktar vi
en skulptur kan vi ga runt den och uppticka
den ur olika vinklar. Spelar vi ett dataspel
kontrollerar vi det genom att trycka pa olika
knappar.

Om din enda funktion som askadare ar att
valja vilka av verkets suggestioner du vill utsét-
tas for ar du inte delaktig 1 verket, utan véljer
och viljer bort delar ur ett férdefinierat verk.
Om du inte kan utldsa nagon information om
valmojligheternas potentiella konsekvenser,
blir valsituationen meningslos. Du gor da inte
ett val utan tar ett alternativ, vilket som helst.
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Det finns en olycklig missuppfattning om att
interaktivitet ar detsamma som maojligheten att
vilja och valja bort. Men det ar mycket mer.
Ett samtal ar exempelvis bade interaktivt och
erbjuder mer dn bara valalternativ. Tror man
att interaktion later sig reduceras till val mel-
lan olika alternativ har man svart att forsta
interaktionens strukturella mojligheter. Det
finns gott om medieproducenter som utlovar
interaktivitet, men bara skdanker valmojligheter.
Tryck pa en knapp och vi utsdtter dig for vara
suggestioner, tryck pa en annan knapp och vi
utsatter dig for vara suggestioner — visst ar det
fantastiskt?

3E NIVAN:
PRODUKTION AV
SUGGESTIONER |
HANDLINGSRYMDEN

Den tredje nivan av deltagande dr den process
dar vi producerar suggestioner for andra och
mottar suggestioner fran dem. Handlingsrym-
den dr den mingd tinkbara aktiviteter som vi
kan gora for att skapa och ta emot suggestio-
ner.

Eftersom deltagande alltid dr en process sker
den har och nu. Den maste stracka sig dver
en viss tid for att ge utrymme for deltagarnas
samspel med varandra. Det leder till att manga
deltagarstyrda verk far mer eller mindre berat-
tande strukturer.

Askidarkulturens suggestioner ar ofta ekon
ur det forflutna. De skapas séllan infor betrak-
tarens 6gon, utan gestaltar det som redan har
hant. Alla fotografier som nagonsin tagits skild-
rar det forgangna. Filmen ér redan inspelad nar
biostolarna fylls av publiken. Skulpturens form
ar utmejslad nér vi betraktar den. Teater och
performance skapas i och for sig samtidigt som
den beskadas, men foljer ett pa forhand fast-
stallt manus som reglerar vad som ska handa.

I och med att deltagarkulturen framst lever 1
nuet kan den inte aspirera pa att skapa konser-
verade, odédliga verk som kan ses av alla. Den
ar 6gonblicklig och f6rganglig. Vad som aterstar
ar deltagarnas upplevelser och 1 basta fall forut-
sattningarna for den bakomliggande processen.
Visserligen kan man forsdka upprepa proces-
sen med samma eller nya deltagare. Vid varje

forsok blir bade suggestioner och upplevelser
annorlunda an forgangarens, om vi inte talar
om en valdigt enkel form av deltagarkultur som
schack, dar upprepning teoretiskt ar mojlig. I
nastan alla andra fall blir varje utférande av
processen unikt och kan aldrig reproduceras.

De falska profeterna forsoker tillgodose be-
hovet av deltagande genom att erbjuda val eller
pasta att reflektion ar ”deltagande”. Konsumis-
mens barn slukar ivrigt de nya valmojligheterna
1 brist pa mojligheter att sjilva ta steget upp
pa kulturens forbjudna scener, som bara ar
till for vissa. Att pastd att inte alla kan vara
konstnérer ar som att saga att alla manniskor
inte kan kommunicera med varandra. Delta-
garkulturen 6ppnar dorren till alla manniskors
skapande.®

Interacting Arts dr ndagot eller allt av detta:
en grupp todrdisciplindira konstndrer; me-
diaknitiker, ett ndtverk for aktivister, en
konspiration, ett varumdrke, en tankes-
medja och/eller en tidskrifi som sprids
bade via webben och v tryckt form.
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KEJSARTEMPLET

REFLEKTIONER

Text: Theo Axner
Foto: Marja Dellger Hagstrom, Hampus Bankler och Stefan Moberg

Det har dr inte en lajvaterblick 1 konventio-
nell mening; den handlar inte sa mycket
om mina upplevelser pa Kejsartemplet utan mer
om synpunkter och reflektioner jag har kring
arrangemanget sa har efterat. Att jag valt det
upplagget beror dels pa att det forhoppningsvis
har storre allménintresse, dels att min subjek-
tiva upplevelse av Kejsartemplet nog var sa pass
otypisk att det skulle ge en skev bild av lajvet att
beskriva det ur den synvinkeln. I stéllet har jag
forsokt att iaktta ett fagelperspektiv och undvika
att uppehalla mig vid vad jag sjilvi rollen gjorde
och upplevde under lajvet.

I korthet kan dock namnas att jag spelade
Johannes Kirve, drottning Fjérils kammarherre.
Jag tillhorde alltsa drottningens folje men age-
rade 1 mycket kontakt mellan foljet och staden
—jag fick se en hel del av staden men framst 1
egenskap av en utomstaende bestkare.

Bakgrundsfakta

Kejsartemplet: vem som helst kan bli prast gick
av stapeln 1 slutet av juli utanfoér Ramshyttan
(i narheten av Orebro — omradet var for 6v-
rigt samma som en gang 1 tiden anvindes for
bland annat Lyktsken). Huvudarrangorerna
var Jimmy Janlén, Petter Kraftling och Mikael
Dellgar Hagstrom. Enligt hemsidan fick man
1slutandan 401 deltagare och reste 110 bygg-
nader. Lajvet hade en budget pa 585 000 kr;
grovt raknat 1/3 av intakterna tiacktes av olika
bidrag, resten av deltagaravgifter.
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Kejsartemplet var en fristaende fortsattning
pa Dimbros Faste som samma arrangors-
grupp halliti fyra ar tidigare. Det utspelades pa
samma plats, 1 och omkring den nyblivna staden
Dimbros Faste (ortens forsok att fa stadsprivile-
gier var tydligen en huvudintrig pa det tidigare
lajvet), och savitt jag forstod aterkom atskilliga
karaktarer fran foregangaren.

Att forséka sammanfatta “handlingen™ 1
nagra fa ord ar vanskligt da det var vansinnigt
mycket som hdnde, men en central story var
den nya statsreligion som Vilemarks déende
kung beslutat att infora efter att en ny gudom
upptdackts. Problemet var bara att eftersom
knappt nagot var kant om denna gudom var
man tvungen att konstruera en religion mer el-
ler mindre fran grunden — vilket 19stes genom
att utlysa en tévling. Vilemarksborna dr synner-
ligen begivna pa tavlingar och misterskap. Om
det later vrickat sa ar det inget mot vad det var
(och detta sagt som nagot positivt).

Virlden som lajvet utspelades 1 var 1 mangt
och mycket en traditionell, relativt hogmagisk
fantasyvarld. Det som gjorde den speciell var
inte sa mycket ingredienserna — vilka, som sagt,
for det mesta var timligen konventionella —utan
snarare stamningen och tonen.

LAJV | STADSMILJO

Kejsartemplet var inte det forsta stora fantasy-
lajv som forlagts till en stadsliknande milj6. Jag
har inte deltagit pa nagot av de tidigare lajv
1 sadana miljéer jag kdnner till — till exempel
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Trenne byar, Skymningstjarnen eller forstas
Dimbros faste — sa jag kan inte gora nagon
jamforelse med tidigare forsok.

Om det ar ett drygt dagsverke att fixa en

by till ett lajv sa ar det forstas inget mot vad
det ar att fixa en stad. Dels det rent logistiska
— det ska byggas en 16jlig mangd hus — dels det
spelmaéssiga. Prestationen med sjilva det fysiska
resandet av en lajvstad dr sa i6gonenfallande
och — lat mig inte forneka det — imponerande
att det latt kan distrahera betraktaren fran vad
som dr det riktigt svara, namligen att gora de
hundra kulisshusen till ett levande och kanske t
o m fungerande samhille. En stad ar inte bara
en storre by; det finns en artskillnad saval som
en gradskillnad.
Sjalva det fysiska bygget var en anmarknings-
vard prestation bara det; det restes som sagt 6ver
hundra byggnader. I allmdnhet byggde folk de
hus de sjélva skulle bo 1 medan arrangdrerna
tillhandaholl virket. De flesta av husen var sma
ladhus 1 vitrappad masonit, vilket jag forstatt
ocksa var standardmodellen pa Dimbros faste.
Det var forstas en kompromiss med autenticite-
ten, men det hade med storsta sannolikhet inte
varit genomforbart att bygga eller lata bygga
en lika stor mingd hus 1 gedignare material.
Dessutom tyckte jag atminstone inte att det var
nagot man tankte pa nér spelet val borjat; man
vande sig snabbt. (Det enda allvarliga problemet
med masoniten var nar husen skulle resas — det
regnade ganska bra ett tag...)

Niér allt val var pa plats och lajvet sa sma-
ningom drog igang — lite forsenat, men inte si




valdsamt om jag minns rétt — blev det klart att
det var en alldeles speciell sorts miljo. Stads-
bebyggelsen var vl planerad offlajv; dvs inlajv
var den alldeles hopplés. Dimbros Faste var ett
gytter av tranga slingrande grander, forvirrande
vagskyltar och intill forviaxling lika hus. Det tog
mig tva dagar att ldra mig hitta hjélpligt. Bara
det var en héftig kinsla. Hur ofta far man all-
félle att ga vilse 1 en lajvby?

Aven spelmissigt maste jag, atminstone som
utomstaende, konstatera att Dimbros Faste var
atminstone en nastan helt fungerande kuliss av
en liten stad. Det fanns gott om utdvare av olika
hantverk och néringar, och vad som atminstone
liknade ett fungerande arbetsliv och ekonomi;
folk dgnade 1 allmanhet tid at att arbeta 1 sina
yrken. Sa har fritt ur minnet kan jag ndmna ett
hattmakeri, ett bageri, ett kombinerat badhus
och tvitteri, ett barnhem, en dédgravare, minst
en sommerska, en barberare (som 1 och for sig
alltid hade stangt vad jag kunde se), atminstone
tva vardshus och tva skummare krogar, men
det dr bara toppen pa isberget. Jag minns inte
manga levande djur, men det kan mycket val
ha funnits; det var latt att missa detaljer. Staden
hade ocksa sin egen kultur och identitet pa ett
satt som dr svart att satta fingret pa konkret men
som starkt bidrog till kdnslan.

Att jag anvinder ordet “kuliss” ovan ar for
att jag inte riktigt vet hur bra staden fungerade
pa djupet. Jag har fatt hora ganska dramatiskt
olika upplevelser fran olika stadsbor, vilket for-
stas inte dr forvanande da det mesta av till ex-
empel vardags- och slaktrelationer och liknande

fick skapas av deltagarna sjélva via kontakter 1
forvig (se "Hemsidan” nedan).

Det enda jag som besokare kunde se som
storde illusionen nagot var ett klassiskt och an-
tagligen svarundvikligt lajvproblem. Det fanns
relativt sett for mycket fint folk och for lite arbe-
tare och loskefolk. Det ledde 1 sin tur att press-
sen — som alltfor ofta — blev extra hard pa dem
som arbetade, och ndr man vid ett par tillfallen
behovde engagera extra arbetskraft eller hand-
rackning, dven mot riktig betalning, var sadan
nastan omdajlig att uppbringa.

Pa det hela taget far jag dock sdga att Kej-
sartemplet gjorde mig mer optimistisk an jag
tidigare varit till mojligheterna att gestalta nagot
som liknar en stad pa lajv. Dimbros Faste var
inte en realistisk stad (vilket heller inte var av-
sikten), men den var levande.

HEMSIDAN

Internet har de senaste aren blivit ett allt vikti-
gare verktyg nar man arrangerar lajv. Det har
framst visat sig 1 vad som nog far beskrivas som
en revolution i kommunikationsmojligheter
mellan arrangérer och deltagare, och kanske
framfor allt mellan deltagarna. Kejsartemplet
var pa flera sitt ett bra exempel pa detta; ar-
rangorerna lade en hel del krut pa att utnyttja
de resurserna och det verkar ha slagit mycket
val ut.

Lajvets hemsida (www.kejsartemplet.com)
inneholl inte bara sedvanlig forhandsinforma-
tion utan ocksa en interaktiv natcommunity déir
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anmailda deltagare kunde kontakta varandra,
ordnat efter roll och grupptillhorighet. Detta 1
sig ar val knappast unikt langre, men det var
ovanligt val genomfort och vilutvecklat. Ett
stort fokus lades pa utbyte och samarbete mel-
lan deltagarna 1 forvig, hemsidan var upplagd
for att ge maximalt utrymme at detta och det
verkar pa det hela taget ha utnyttjats val. Ett
mojligt problem — som naturligtvis ocksa var
ett lyxproblem — ur min synvinkel var att det
fanns sa mycket att rota i att det var lite svart
att veta var man skulle borja, vilket f6r min del
indirekt ledde till att jag aldrig kom att utnyttja
de tillgangliga resurserna till fullo, men det kan
vara fraga om min egen relativa ovana vid for-
matet. Klart ar 1 alla fall att hemsidan mer an
val uppfyllde sin funktion att motivera, inspirera
och samordna deltagarnas insatser och forbe-
redelser.

HuUMOR OCH FANTASY

Det var inte bara stadsmiljon som gjorde Kej-
sartemplet till nagot annat dn ett konventionellt
fantasylajv. En minst lika tung del av lajvets sar-
pragel utgjordes av dess ovanliga betoning pa
humor och komedi. Bakgrunden till lajvet, och
1 forldngningen stimningen under lajvet, hade
en latt parodisk kdnsla utan att (for det mesta)
sla 6ver 1 crazy eller buskis. En jamforelse som
ofta gjorts ar med Terry Pratchett, vilket det
nog ligger en del 1.

Humorilajv och rollspel, kanske sarskilt inom
fantasygenren, dr ett ganska knepigt kapitel. Inte
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minst for att det helt enkelt ar mycket svarare
att vara rolig an vad man ofta forestaller sig.
Det hir ar dock ett omrade dar Kejsartemplet
enligt min asikt lyckades mycket val. Det dr inte
ofta man skrattar hogt under utskicksinlasning
infor ett lajv, och gér man det ar det inte alltid
ett gott tecken, men hir var det det. Aven de
bakgrundstexter som inte var omedelbart drap-
liga praglades av en smittsamt uppsluppen ton.
Och samtidigt, vilket nog ér riktigt viktigt, hade
bakgrunden en intern logik som var begriplig
och lattillganglig aven nér den var vrickad.

Detta foljde framgangsrikt med i sjalva lajvet
och fungerade bra — mycket av det som skedde
var absurt men tack vare den levande varlden
och den interna logiken var det ingen svarig-
het att ta det pa allvar i rollen. Rent filosofiskt
kan man forstas hivda att det finns ett inbyggt
offmoment i spelsituationer dar humorn ar up-
penbar for spelaren men inte f6r rollen. Det in-
bjuder en att betrakta det som ens roll ar med
om med tva par 6gon samtidigt, vilket forstas
forsvarar en fullstindig “immersion” om det nu
ar det man &r ute efter. Det var dock inget jag
sjalv sag som ett problem, och det var heller
inte alltid “dubbelseendet” var aktiverat under
lajvet. Flera episoder minns jag som helt all-
varliga nar de begav sig samtidigt som jag blir
full 1 skratt av att dra mig dem till minnes sa
har efterat.

Ska jag peka ut ett omrade dar Kejsartemplet
verkligen lyckades far det nog bli hur de anvan-
de sig av humor som ett avsiktligt inslag 1 lajvet.
De humoristiska elementen fungerade alldeles




utmirkt val och naturligt. A andra sidan, kanske
paradoxalt, innebar det att de mer allvarliga och
klassiska lajvintrigerna som dok upp — de sna-
riga politiska konflikterna, diplomatin med de
onda alverna, demonkulten som hotade staden
—1mina 6gon kidndes malplacerade och rentav
skar sig med helheten.

INTRIGER

Fragan om hur intriger pa lajv ska konstrueras
och fungera, samt for den delen exakt vad ”in-
triger” ska definieras som, ar antagligen lika
gammal som lajvformen sjalv.

Intrigverket pa Kejsartemplet var mycket
ambitiost och verkade ha byggts upp efter den
nagot gammaldags principen att “alla ska ha
intriger” sa langt som mojligt. Det tycks 1 alla
fall ha konstruerats en mycket stor mangd intri-
ger, och méngden intriger 1 omlopp blir &n mer
ofantlig om man raknar in alla de konflikter och
mysterier som alltid spontant uppstar nar ett
stort antal mer eller mindre vl utvecklade, och
ofta ganska extrema, karaktdrer koncentreras pa
en liten yta och frotteras med varandra.

[
=
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Faktum ar att min hogst personliga asikt dr att
Kejsartemplet var dverarrangerat med avseende
pa intriger — det fanns helt enkelt for mycket.
Nu kanske detta later absurt: hur kan det vara
ett problem att det finns ett 6verskott pa saker
att gora? Ar inte det virsta som kan hinda pa
ett lajv att folk har trakigt? Jo, visst. Men med
facit1 hand skulle jag nog sdga att folk skulle ha
varit fullt upptagna dven om arrangorerna bara
konstruerat en liten del av den méngd intriger
de gjorde; mycket skulle dnda ha fyllts upp av de
relationsintriger mer eller mindre automatiskt
uppstod.

Dessutom var det atminstone pa somliga hall
—jag kunde observera det tydligt i drottningens
folje — sa att 6verlastningen av intriger, sarskilt da
de tunga radda-varlden-intrigerna (storpolitiska
saval som Overnaturliga) som ju per definition
hade hogst prioritet inlajv, ledde till att det inte
blev mycket tid 6ver till det vardagliga, jordnara
och humoristiska spel som var lajvets verkliga
styrka. Atminstone ett par grupper — drottning-
ens folje och stadsvakten ar de jag kanner till
bast — stilldes under lajvet infor betydligt storre
belastningar och krav att hantera vasentligt mer
extrema situationer dn vad grupperna med facit
1 hand var byggda forr. Hur ansvaret {or detta
ska fordelas kan jag dock inte sdga nagot defini-
tivt om, och det ar inte alla inblandade som ens
haller med om att det var ett problem.

Ovanstaende dr dock dnda 1 stort att betrakta
som ett lyxproblem, och arrangérerna hade hel-
ler aldrig stuckit under stol med att lajvet skulle
vara intrigspackat och ha ett hektiskt tempo.

SLUTORD

Det finns mycket mer att siga om Kejsartemp-
let. Jag har inte tagit upp lajvets bruk av special-
effekter och teknologi, inte heller dess egenskap
av fortsattningslajv i en tidigare etablerad varld,
det dagligen utkommande nyhetsbladet, eller
for den delen att lajvet ovantat bjod pa en av
de mer stimningsfyllda religiésa ceremonier jag
upplevt pa lajv (minnesceremonin for den dode
kungen). Som tur ar lar det finnas andra som
kan fylla i allt jag missat. Sammanfattningsvis
far jag avrunda med att saga att Kejsartemplet
var ett mycket véilarrangerat och inspirerande
lajv som jag larde mig en hel del av.¢
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KNUDEPUNKT

four-day Conference for 300 Participants
Time: Early Spring of 2007
Scale: One Week of Networking
Place: the Greater Copenhagen area
Homepage: http://www.knudepunkt.org/

VisIaoN
Knudepunkt (“Nodal Point”) is an international
larp conference based in the Nordic countries
— Denmark, Sweden, Norway and Finland. The
purpose of Knudepunkt is to develop and foster
larp as a medium by letting people with special
interest in larp meet. We have four goals for
Knudepunkt:

* Being a source of inspiration

* Fostering new knowledge

¢ Sharing knowledge

* Forming friendships

Knudepunkt 2007 will be held in Denmark,
and the organizers wish to develop the event
along the following focus-lines:

» Continuity: We wish to ensure coherence
in Knudepunkt from year to year in order to
accumulate knowledge and create dynamic
exchanges of knowledge end experience in the
annual intermissions — locally as well as inter-
nationally.

* A professional and personal event: A well-
organized conference should set the optimal
framework for the educational content of the
conference but always in a pleasant and infor-
mal environment.

» Networking: Social and business activities
should be characterized by networking and
bonding, because it often 1s within informal
contexts that knowledge is created and inter-
changed.

* Documentation: Also, we feel the need to
ensure that existing knowledge is documented
so that we can build on the foundation of past
thought.®

MITTELPUNKT

Res inte bara till Knudepunkt i Danmark
— res ocksa till Mitte]Punkt 1 Tyskland!
Vara tyska vianner har blivit sa avundsjuka pa
Knutpunkt att de ordnar en egen. Har presen-
terar Fea en kortfattad oversittning av deras
hemsida.

VARLDEN AR EN SCEN —

VILKEN ROLL SPELAR DU?

Under detta motto arrangeras Mittelpunkt:
marknadsplats for idéer, forum for diskussioner
och verkstad for att prova nya lajvmojligheter.
Mer information har, dock endast pa tyska:
http://www.larp-mittelpunkt.de.

Du som vill leda en workshop, presentera ditt
nya lajv, halla féredrag eller arrangera en diskus-
sion kan skicka programforslag till frank@larp-
mittelpunkt.de. Vi planerar ocksa att ge ut en
artikelsamling med erfarenheter, analyser och
teorier.

Dessutom blir det forstas en veckas kultur-
chock for de utlandska géasterna — A week in
Germany.

PRAKTISK INFORMATION

MittelPunkt dger rum 12-14 januari 2007 pa
vandrarhemmet 1 Oberwesel/Rhein (http://
www.jugendherberge.de/de/jugendherber-
gen/visitenkarte/jh.jsp?IDJH=418), med plats
for 179 personer. Varje rum har eget bad och
toalett. Vandrarhemmet haller med sangklader.
Swimmingpool. Fullstindig konferensutrust-
ning, datorrum, T-com Hotspot och WLAN. I
vandrarhemmets bistro finns drycker till rimliga
priser.

KOSTNAD

Deltagaravgiften ar 60 euro (=550 kr). I priset
ingar overnattning, tre mal mat om dagen och
konferensmaterial. Drycker ingér ej 1 priset. For
vissa programpunkter tillkommer materialkost-
nad. Anmalan gors pa hemsidan.
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ELDSJAL

ATT BRINNA FOR LAJV

Text: fonas Nelson
Foto: Eric Fogelberg (© Fireningen Medeltisskeppet Helga Holm)
Lllustration: Jonas Nelson

enom sin tidning Strapats, som ut-

kom med 50 nummer under aren
1992 - 1997, bidrog Jonas Nelson till att
ge det levande rollspelet form i en viktig
utvecklingsfas. Vi bad honom associera
fritt utifran begreppen eldsjal och enga-
gemang.

“Eldsjal”. Ett positivt laddad ord. En eldsjal
ar val per definition nagon som med eld och
lagor gar in for sin uppgift. Men hur blir man
en eldsjal? Vad dr det som ar den tindande
gnistan? — For min egen del hade jag spelat
bordsrollspel sedan mitten av 1980-talet och
aven last en och annan artikel om folk som
spelade rollspel “live”. Att jag dessutom laste
en hel del fantasylitteratur och redan var fri-
luftsménniska gjorde att jag var en given kan-
didat att bli “lajvare”.

Men det sade inte klick direkt fran borjan,
det som verkligen fick mig att bli engagerad
var nér jag forsta gangen gav mig ut pa aven-
tyr med Gyllene Hjorten 1 Gavle. Jag hade
turen att fa komma med pa deras numera le-
gendariska Stormidsommar 625 (alltsa som-
maren 1992). Eftersom jag alltid varit man
om arrangdrernas ratt till sin vision sa var min
forsta fraga nar jag anmalde mig “vilka rol-
ler behover ni?”. Det slutade med att jag fick
en undanskymd roll som vakt. Foga storslaget
kan man tycka, men nar jag anlidnde fick jag
lana en tjusig tabard (sa att alla vakter skulle
se ut att hora samman) och inte minst ett rik-
tigt, tungt svard! Det var nog det svardet som
fick mig att verkligen inse skillnaden mellan

bordsrollspel och levande rollspel, och som pa
kopet fick mig att omvéardera mycket av den
fantasylitteratur jag last. Svardet var tungt,
otympligt och alltid ivdgen - men som vakt fick
man inte ldgga det ifran sig for en sekund. Det
gjorde mig nu ingenting alls, for svardet var
- som man sager i Gyllene Hjorten - “frant”.
Jag var sald.

Under den Stormidsommaren 625 sag jag
manga exempel pa folk som verkligen engage-
rade sig. Man tog dit hastar och grisar, det var
barder som komponerade stycken pa dagarna
och framférde dem till folks jubel langt in pa
smatimmarna, det var imponerande pavil-
jonger, egenpraglade mynt, historieberattande
och allt kiandes genuint. Alla anstrangde sig
verkligen, och det gjorde mig glad. Jag ville
ocksa bli san.

Men av geografiska skdl gjorde jag aldrig
mycket for Gyllene Hjorten, min gérning
inom lajvhobbyn kom att ta en annan bana.
De flesta lajvare kidnner sakert till lajvfansi-
net “StrapatS”. Egentligen startade jag inte
StrapatS for att jag brann for levande rollspel,
utan for att jag sag ett behov av en tidskrift
som strackte sig utéver medlemsblad; nagot
som fick lajvare att upptacka varandra, disku-
tera, utbyta erfarenheter och aka pa varandras
evenemang. — Idag skots sant féredomligt Gver
internet, men 1992 hade inte alla en inter-
netuppkopplad dator.

Na, nu ska inte det har bli en biografi, men
StrapatS drev jag 1 princip helt sjalv under ca
fem ar. Dar har man namligen baksidan med
att vara en engagerad eldsjdl - det kan vara
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svart att hitta medarbetare som matchar ens
hoga krav pa anstrangningar! Jag ville halla
en hog utgivningstakt och ett lagt pris och det
var fa av mina bekanta som kunde platsa i en
san redaktion.

Givetvis finns det nagra saker man minns
sarskilt klart fran tiden med StrapatS. Manga
kanske tror att jag gillade att gnabbas med
Didi&Bjérn, men det blev FOR tjatigt till
slut, som att debattera med en vagg. Nej,
sjalv dlskade jag april-april-numren, nir jag
fick chansen att driva med allt och alla; kasta
ur mig smaelaka men skimtsamma gliringar
till Féa-redaktionen eller andra som jag tyckte
forgjanat det, och pa det hela taget ge utlopp
f6r min humoristiska sida. En annan udda grej
var nog artikeln dar jag aterviande till Trenne
Byars lajvomrade ett ar senare och gjorde en
liten arkeologisk utgrdavning. Vilka minnen det
vackte!

Trenne ar ocksa en av de dar riktiga milstol-
parna for mig. Alla behover vi vdl evenemang
som far oss att lysa upp och ladda batterierna,
sa att man kan paminns om varfor det d&r man
gillar sin hobby. Trots det har jag gett Trenne
Byars arrangorer en del kritik, for det var inget
foredomligt skott lajv, langt darifran. Men mil-
jon och spelet var enastaende. For mig var det
nog batarna och de méanga olika viardshusen
som lyfte Trenne. Ja, och skriftspraket Dulin
forstas — det basta lajvskriftsprak jag nagon-
sin mott, det hade allt! Det var snyggt, lagom

latt att lara sig, men anda tillrackligt olikt vart
sprak for att en “analfabet” inte skulle kunna
lasa det, och de som var “knappt laskunniga”
kunde med méda gissa och stava sig igenom
en mening.

Om jag ska plocka ut en tredje milstolpe
som haft det dar “extra” som gjort att man
blivit en panyttfodd eldsjél sa maste det nog bli
rymdéventyret Carolus Rex. Underbar miljo,
men framforallt blev hela lajvet som en valre-
gisserad Hollywood-action foér min karaktar.

Finns det sana har milstolpar idag, som kan
forma nya eldsjalar av den unga generationen
och fylla pa bransleférradet hos oss gamla ra-
var? Jada. Rent osett skulle jag nog dnda vaga
mig pa att utnamna foérra sommarens stora
lajv Kejsartemplet till ett sadant. Kanske kan
ocksa den motoriserade draken 1 kommande
Dragonbane bli den tindande gnistan for
nagon ung nybdrjare, precis som ett tungt
otympligt sviard en gang blev for mig.

Vart hittar man mig idag dd, kanske nagon
undrar? Jo, nu har jag varit ratt osynlig i laj-
vandet nagra ar; det beror dels pd den gamla
vanliga orsaken (skaffat familj och barn), men
ocksd pa att jag funnit ett satt att kombinera
tva intressen jag brinner for; medeltidslajv
och gamla tridbétar. Jag har engagerat mig 1
medeltidsskeppet Helga Holm, och det ar jag
inte ensam om - flera gamla lajvravar aterfinns
numera dar. Eldsjalar hittar ALLTID nagot
att brinna for!e
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Jonas tecknade denna till ett tidigt nummer och fick viss negatw respons av lisare som
menade att Strapats var for “vapenfixerad”. Bland kinnare av Manga har den déaremot, pa
genresiten Elfwood, fatt entusiastiska omdimen och kallats “den perfekta dubbelyxan™.
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SKRIV VARLDEN

HUR MAN GOR EN BRA
VARLDSBESKRIVNING

Text: Olle Sahlin
Foto: Olle Sahlin

Lllustration: Dragonbane

Problemet: Oreflekterad och ostruk-
turerad information om lajvvirlden,
ofta pa grund av ett 6vermatt av svaro-
verskadliga detaljer.

Losningen: Att lagga varldsbeskriv-
ningen i nivaer, dar deltagarna kan foku-
sera pa det som éar relevant for den egna
rollen.

Kanns situationerna igen?

a) Du narmar dig forsiktigt hemsidan med
varldsbeskrivningen och vill ldsa in dig pa det
som dr relevant for din roll som soldat/tiggare
/nunna/adling eller vad det kan vara, men det
du behover veta gar inte att hitta, eftersom det
ligger insprangt i tonvis med oorganiserad in-
formation om allt mojligt.

b) Det dr dagen fore det stora lajvet och du
vill frascha upp din koll pa bakgrunden, men
det finns ingen struktur, inget som hjélper dig
att sortera och vikta informationen.

En 16sning pa det har problemet experimen-
teras med just nu i samband med uppdateringen
av varldsbeskrivningen till Svarta galtens lajv-
varld Kastaria infor 2006 ars lajv, Tid av sorg

FEM NIVAER

Beskrivningen av den sagolika kontinenten och
dess omgivningar, dir byn Glimminge 1 Kastaria
ar den naturliga mittpunkten, presenteras i ett
system med tre 6ppna, en halvdold och en dold
niva. Den forsta nivan ar tankt att med nagra
fa ord ge en snabbskiss 6ver olika foreteelser 1
virlden. Den andra nivan ger litet mer kun-

skap tankt for den som vill ha mer dn ett hum
om nagot, men inte ar fullstindigt insatt. Den
tredje nivan beskriver foreteelsen for den som
spelar en roll grundad 1 denna och den fjarde
nivan innehaller information som direkt beror
deltagarna, var och en pa sitt sitt. En visentlig
del av informationen pa den fjarde nivan ér sa-
dant som de enskilda deltagarna eller grupperna
sjalva arbetar fram med utgangspunkt fran det
som beskrivits 1 de tre Gversta nivaerna, vilket ar
skélet till att fjarde nivan inte nodvandigtvis blir
offentliggjord, men kan goras tillganglig for an-
dra deltagare. Den femte och helt hemliga nivan
ar sadant som bara arrangdrerna och utvalda
deltagare kanner tll.

Nivatinkandet kan forstas dven anvandas for
att strukturera deltagarnas rollbeskrivningar, se
mer om detta ldngre fram.

o
NIvA 1:

VAD ALLA DELTAGARE BOR
VETA

Den forsta nivan tar upp det mest grundlaggan-
de, det man behéver veta for att kunna fungera
pa ett trovardigt satt i lajvvarlden. Den hir nivan
ger en ram att hanga upp saker pa, men ger fa
eller inga detaljuppgifter i nagot amne.

For att konkretisera det hela tinker jag an-
vanda mig av klostervasendet 1 Kastaria och
gruvbrytningen 1 Galtmark 1 den norra delen
av landet.

Texten pa niva 1 berattar med hogst ett par
hundra ord om att det finns kloster 1 varlden och
att dessa bebos av munkar och nunnor. Man far
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aven se en bild pa en typisk nunna och en lika
typisk munk. Man far veta att de lever i celibat
och att de har vigt sina liv at Gud. Dessutom
far man veta att munkar och nunnor ar hégt
respekterade, dven om det kan ga historier om
gudsfolk som kanske inte varit alltfor fromma.
Man far aven veta att den som styr 6ver ett klos-
ter kallas for abbot eller abedissa och att vanligt
folk 1 regel hyser stor respekt for bade munkar
och nunnor.

Opvanstaende stycke innehaller 113 ord. Mer
behdvs inte.

Till texterna pa den har nivan kan man nam-
na ett eller hogst ett par namn som ar viktiga for
foreteelsen, till exempel en kind abedissa fran
Glimminge, eller vad den framsta gruvigaren
1 Galtmark heter om han/hon har med lajvet
att gora.

Gar man sedan till texten om landet Kastaria
hittar man péd niva 1 bland annat korta beskriv-
ningar av de fem hertigdémena, varav Galtmark
ar ett. En titt pa niva 1 {or Galtmark namner de
olika grevskapen vid namn och att gruvdriften
ar viktig for ekonomin.

Om man ndjer sig med att lasa igenom niva
l-texterna ska man fa en bra grundbild av hur
lajvvarlden ser ut.

En sak till att tdnka pa — alla texter pa niva 1
ar inte nodvandigtvis till for alla deltagare. Ta
en hypotetisk galtmarksbo — vad ska hon kunna?
Niva 1-3 om Galtmark, sa klart, samt niva 1-2
om Révsmark, som ligger granne med Galtmark,
men kanske bara niva 1 om Bockmark 1 andra
anden av landet. Nar det géller grannldnderna
kan bonden 1 Glimminge ldsa in sig pa niva 1
om dessa och lata sig néja med det.

OBLIGATORISK NIVA 1

En del saker behéver tas upp pa forsta nivan i
sin helhet, utan nigra fordjupningar och utan att
deltagarna har nagot val att strunta i informa-
tionen. Ett exempel som ar specifikt for kastaria-
kampanjen édr nyckeltecknet, som anvinds bade
som hilsning och som vilsignelse eller dess mot-
sats. Det har ar att klassa som information som
alla deltagare ska kinna till, utan undantag;

Har ar skribentens och arrangorens uppgift
att hjilpa deltagarna att urskilja och lyfta fram
den mest nodvindiga informationen.

NIVA 2:
VAD DEN ALLMANBILDADE VET

Den andra nivan ger mer kunskap om olika f6-
reteelser for den som vill veta mer an bara det
nédvandigaste, men som inte har foreteelsen
som huvudsaklig komponent 1 sin rolls verk-
samhet. Andra nivan ska ge tillrackligt med
information for att man ska kunna kidnna att
man nagon gang har besokt ett kloster eller en
gruva och att man har forstatt vad som hén-
der dar. Man far veta att det finns olika klos-
terordnar, vilket som ar det framsta klostret 1
riket och var det ndrmaste ligger. Man far veta
nagot om malmhanteringen, kanske nagra ord
om vilka arbetsinsatser det ar fragan om, vilka
problem som f6ljer med gruvdriften och vilka
som har tjdnat sdrskilt mycket pengar pa verk-
samheten.

For allmédngeografins del innehaller niva 2
mer information om respektive land/hertigdo-
me/grevskap som kan behévas for den som har
besokt platsen. Niva 2 ger tillrackligt mycket for
att rollen ska kunna ha en asikt om foreteelsen/
platsen och kédnna till ndgot om dess betydelse.

NivA 3:
ROLLENS EGEN VERKSAMHET

Pa den tredje nivan ldggs den information som
man behover for att kunna spela en roll som
direkt har med foreteelsen att géra. Om man
spelar en klosterroll eller annan kyrklig person
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sa maste man veta mycket mer om livet 1 klos-
tret, vad de olika husen och rummen anvands
till, vad drédktens olika detaljer har for innebérd
och man maste dven veta det mesta om de olika
ordnarna, vilka kloster som hor till vilken orden,
och sa vidare. Hur ett dygn ser ut i klostret fran
morgonbon till aftonbon, och vilka verksamhe-
ter klostret d4gnar sig at, forutom bén och andlig
utveckling.

Hur ser gruvan ut och hur fungerar den?
Vilka yrkeskategorier arbetar dar och vad har
dessa for status? Vilka verktyg anvands? Vilka
faror ar forenade med arbetet och vad tjanar
man pa det?

Aterigen — vilken information ar nédvindig
for lajvet och rollen? Behover eller vill man veta
allt om tll exempel medeltida gruvdrift, eller
racker det med uppgiften om att gruvdriften ar
viktig for ekonomin?

NIVA 4:
NYCKELN TILL ROLLSKAPANDET

Materialet pa den fjarde nivan ar man sjalv med
och skapar, for det ar den informationen som
handlar om den egna platsen i den stora varlden
— din by, ditt kloster eller din gruva, akademi
eller soldatstyrka, den plats diar du bor och ver-
kar. Hur ser det ut 1 just ditt kloster eller gruva?
Var ligger det? Vad heter abedissan/gruvfor-
mannen? Vilka fler av deltagarna kommer
fran samma kloster/gruva och vad har ni for
inbordes relationer? Svaren pa alla de har fra-
gorna kan alla deltagare med samma bakgrund

sjdlva komma fram till med utgangspunkt fran
materialet pa niva 1, 2 och 3. Man skapar den
narmaste miljén och gor den sa levande som
mojligt med sa manga detaljer som man kdanner
for. Delar av den information som skapas till
den fjarde nivan kan behova goras tillganglig for
ovriga deltagare, som antingen har besokt den
beskrivna platsen eller haft med den att gora el-
ler kommer att spela sddana roller vid ett senare
tllfalle. Det ar darfor viktigt att arrangérerna
far tillgang till allt sadant bakgrundsmaterial
som andra kan ha nytta awv.

=
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NIVA 5:
DET SOM BARA GUD OCH
ARRANGORERNA VET

Den sorts kunskap som doljer sig bakom niva
5 ar sadant som den verkliga historien bakom
ouppklarade brott, de verkliga sambanden mel-
lan till synes orelaterade handelser och det verk-
liga ursprunget till viarlden och dess folk och fa
och djuriska halvfolk. For naturligtvis finns det
aven en sadan niva. En del av informationen
har anvinds for att ge stadga och mystik at det
som ar oppet och kant, medan annat ar sadant
som sarskilt utvalda deltagarroller kanner till
eller har mojlighet att fd veta under pagaende
lajv. Vem mordade abboten i S:t Mikaus kloster
och brande ner klosterkyrkan? Vad doljer sig
1 Glimmingegruvans igenmurade vistra ort?
Vad har hertiginnan av Galtmark egentligen
for planer?
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ROLLBESKRIVNINGEN | NIVAER

Alla bor inte veta allt om din rollperson. En del
kanner bara till din uppgift, andra kdanner till
och med till ditt namn. Dina ndrmaste vanner
vet & andra sidan allt om problemen med din
systers forsupne man och om tillfallet nar du var
nira att kasta ut fyllot genom fonstret! Dina in-
nersta tankar om vem du ar, varfor du tycker illa
om somliga saker, tycker bra om andra, och sa
vidare, ar nagot som kanske bara du sjalv kian-
ner till och férhoppningsvis kan visa upp genom
ditt spel. For att strukturera rollbeskrivningen
kan man nivagruppera informationen beroende
pa vem som ska kidnna till den.

NIvA 1:
DET MEST UPPENBARA

Ange namn och yrke/uppgift, samt sadana
grundliaggande saker som nationalitet och sar-
skilda kidnnetecken eller egenheter som bor vara
kanda utanfor den narmaste kretsen. Niva 1 kan
vara allt frdn en enstaka rad om en enkel soldat
till en mindre bok om drottningen 1 riket.

NiIvA 2:
DET KAMRATERNA KANNER TILL

Har skriver man nagot om bakgrunden, fa-
miljen (atminstone det rollen har berattat om
den), kdnda egenheter, antipatier och sympa-

AR

tier, samt vad man vill uppna med sitt liv, men
aterigen bara det som omgivningen fatt ta del
av. Handelser man har berittat om ska dven in
pa niva 2.

NivA 3:
TANKAR OCH DREMMAR

Pa den tredje nivan ingar allt det man behéver
formulera for att kunna spela sin rollperson pa
ett sa bra satt som majligt. Det man beskriver
under niva 3 ar sadant som man kan och bor
spela pa och som man kan lata styra sitt ageran-
de under lajvet. Besvara sadana fragor som till
exempel varfor man tycker si eller s& om nagot.
Beskriv familjen, barndomen och tankarna om
de narmaste. Man kan hitta pa handelser som
format rollpersonen, men som man kanske inte
har beréttat for nagon om.

NIVA 4:
INTRIGIDEER

F6r ganska manga tenderar motsvarigheten till
niva 3 att ta ganska mycket plats och for att
forskona arrangorerna fran alltfor mycket las-
ning kan man hir ta upp sadana saker som man
specifikt vill formedla till arrangérerna.

EGENTLIGEN GANSKA SV;&RT

Det har sittet att organisera bakgrundsmateria-
let, vare sig det galler virldsbeskrivningen eller
rollbakgrunden, ar inte pa nagot vis en enkel
sak, eftersom det till att borja med kraver att
man tianker igenom vad som ar viktigt 1 olika
sammanhang i kombination med att man ér bra
pa att organisera och redigera. De tva vanliga
misstag jag ser ar att man dr sa inne 1 sin egen
text att man glommer bort att det bara ar man
sjalv som verkligen hittar i materialet och ser de
samband som framst bara finns 1 den egna skal-
len eller att man producerar enorma massor av
oreflekterat material utan en tanke pa behovet
av materialet.

Det jag vill betona ar att man tanker igenom
vilken information man behéver innan man sit-
ter igang med att producera den och att man
har klart for sig vem som ska anvanda den och
framforallt varfor? @
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FUTUREDROME

o nn o "
“FAGEL FOR FAFANGA?”
KOMMUNPOLITIKER?”?

Intervyu gjord av Holger Jacobsson
lustrationer: Henrik Summanen

Vi har for avsikt att, lite oftare an vad
som tidigare varit fallet i Fea, belysa
det levande rollspelet ur andra synvink-
lar an lajvarnas. Vi vill helt enkelt lata
vara samarbetspartners, vilgorare och
belackare komma till tals. I det har num-
ret stiller jag nagra fragor till Gétenes
kulturchef Ove Ringsby, projektet Futu-
redromes viktigaste kontakt i den lokala
forvaltningen.

Holger: Om det inte hade vanit for stidet vi fick
fran Giitene kommun dér du var vér anforvant redan
pa ett tidigt skede, sa hade det varit omojligt att ar-
rangera Futuredrome. For en liten kommun som er
madste de pengar och den tid ni investerade @ projektet
ha varit riitt sa substantiella. Var det svdrt for dig att
Jfa stid for en sadan kultursatsning hos dina kollegor
@ kommunledningen?

Ove: Nej egentligen inte, vilket var en aning for-
vanande med tanke pa att detta var ett valdigt
udda projekt. Jag investerade dock lite av mitt
fortroende 1 att detta var en konstnarligt intressant
och nyskapande idé. Efter att ha jobbat lange 1
kommunen och byggt upp ett gott ansende bland
politikerna hade jag ett hyfsat bra fortroende-
kapital att sétta in vilket gjorde att de var med
pa noterna utan storre dvertalningsinsatser. Jag
har hela tiden drivit linjen att vi som kulturan-
svariga inom kommuenrna maste ta ansvar for
och medverka i processer dar kulturskapandets
ratta vasen kan uttryckas. Dari ligger 1hog grad
att vara 6ppen for annorlunda nyskapande och
oforutsagbara projekt och processer.

H: Hoppades i fa valuta genom t ex okad handel
och marknadsforing for Gitene © samband med spelet
eller var Futuredrome som kulturhindelse skil nog
Jor er satsning?

O: Min egen bevekelsegrund hade mycket lite
med sekundadra effekter sasom 6kad handel etc
att géra. Men 1 sanningens namn anvande jag
delvis sadana skél 1 argumentationen gentemot
kommunledningen. Efter arrangamanget, vid
utvarderingen, var det nog ocksa sa att medie-
fokuseringen lyftes fram som det mest positiva
kring det hela. Den bild som tonade fram 1 med-
icbevakningen starkte Gotene kommun sasom en
framat och alert kommun som vigar satsa pa det
annorlunda. Det smakade naturligtvis fagel for
fafinga kommunpolitiker. Fér min egen del var
det dock det kulturmissiga som var det viktiga.

H: For mig har ibland samarbeten med t ex kom-
munes; studieforbund och vart riksforbund varit for-
knippade med vad jag uppfattat som en irriterande
hog grad av_formellt pedantert. Futuredrome var en
omfattande produktion som_forutsatte tillstand fran
dtmanstone elt halvt dussin verk och myndigheter: Nv
var inte omajliga och projektet tog sig riitt helskinnat
genom papperskvarnarna, men dr det inte sa att det
Jfinns en motsdtining har? Mellan innovatiren som
behdver frihet och byrakraten vars uppgifi ar att se till
sa att regelverken efterfoljs?

O: Ett levande kulturliv forutsitter en formaga
att balansera de byrakratiska processernas krav
pakontrollerbarhet och den konstnirliga skapan-
dets frihetsbehov. I manga fall har jag kanslan
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att kommuner ofta 6verbetonar det forstnamnda
pa bekostand av det andra, men det finns ocksa
ett och annat exepmel pa det omvianda. Dessa
personer brukar dock for det mesta inte bli sa
langlivade. Rent generellt tror jag att man bor
efterstrava storre distans till det byrakratiska men
nte sa stor att man fullstandigt forlorar kontrol-
len. Att hitta ratt balanspunkt ar givetvis inte latt
och den kan variera fran ett projekt till ett annat
och naturligtvis ocksa beroende pa andra om-
standigheter.

H: Min egen uppfatining dr att Furutredrome 1
slutdndan var lite for svartillgingligt. Mdanga bo-
ende 1 omrddet stod och ner tittade ner @ kikare pa det
Jargsprakande spektaklet v stenbrottet men fa vagade
sig pa att delta trots att vi jobbat med att ha sd laga
ingdngstrisklar som mojligt. Hade du_forestallt dig
att fler skulle vaga ta steget in ¢ Drome City?

O: Jag haller med dig. Vi hoppades och trodde
att fler skulle vaga vara delaktiga pa ett annat

satt. Om man far vara lite kritisk sa tror jag man
skulle behovt fundera mera kring hur detta skulle
kunna goras. Sjalvklart ar det inte sa latt att
engagera “vanligt folk” 1 nagot sd udda och an-
norlunda som ett sant har projekt, Ett rollspel
ar ju 1 sig inte publikt och kan kanske aldrig bli
det heller, men det borde gatt att hitta former
utanfor sjalva spelet dar mojligheterna till pu-
blika aktiviteter kunde vara battre. Inte minst
1 samband med filmvisningen aret efter var det
en kritik som framfordes bland annat av lokal-
tidningarnas journalister att det forefoll vara ett
arrangemang for de invigda. 4

Futuredrome var en konsthappening med laj, festival och

Sibmanspelning som komponenter. Futuredrome arrang-
erades 1 ett stenbrott néra Kinnekulle ar 2002. Filmen
premudroisades pa samma plats elt ar senare.
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MOIRA

BUDGETLAJVY MED SJAL OCH HJARTA

Text: Holger Jacobsson
Foto och tllustration: Mathias Gullbrandson,
Janetta Nyberg och Henrik Zetterman

Mpyths belong to everyone. Please take them
with you into the 21st century.
Anna Eriksson och Karin Tidbeck

Moira utspelades 1 Fur 1 Blekinge, den 19-21
augusti 2005 och var ett verk av 1 forsta hand
visiondrerna Anna Eriksson och Karin Tid-
beck samt producenten Elin Gustavsson. Flera
rollskribenter, illustratorer, matlagare och an-
dra underhuggare bidrog till genomforandet
tillsammans med, naturligtvis, de ca 70 delta-
garna.

Uppsattningen var ritt sa modest egentligen,
det kostade inte mycket att vara med, alla ar-
rangorer arbetade idéellt och vi gjorde bara tva
Overnattningar 1 karaktir. Samtidigt hade det
talats lange om Moira, det stilldes hoga krav pa
deltagarnas foérarbete och spelmiljon, en syntes
mellan uraldriga myter och urban angest, kian-
des ratti tiden. Ambitosa spelare, inte bara fran
Sverige uan dven Finland, Norge och Danmark
deltog.

BERATTELSENS
FORUTSATTNINGAR

En stor majoritet av deltagarna spelade élvor,
en term som 1 Moiras fiktion beskrev vasen ur 1
stort sett alla kulturer och mytologier. Jesus var
en slags alva, precis som Loke, Baba Yaga, troll,
vittar och jéttar. Jesus var inte med pa Moira,
tonvikten lag pa det fornnordiska med nagon
enstaka gast fran tusen och en natt och nagra
fran kinesisk och japansk folktro. Vissa av oss
levde till vardags nara manniskorna i staden, an-

dra horde till slutna hov dér civilisationen annu
inte fatt faste. Bakgrunden till spelet var, 1 stora
drag, att manniskan genom industrialisering och
fornuftskult etablerat ett rike utan plats for dlvor
som darfor holl pa att do ut.

Bakom mytologierna, méanniskors tolkningar
av det egentliga dlvasamhdllet, var Moiras hu-
vudpersoner Nikor och Nerthus (pa omslaget
till detta nummer) aven kianda som Nacken och
Skogsfrun inte bara nagra av de aldsta och mest
prominenta ur sitt slakte utan ocksa huvudrolls-
innehavarna 1 en mangtusenarig karlekssaga
som fatt ett abrupt slut nar Nikor valt att forsoka
anpassa sig till ett liv 1 staden. Skogsfrun svor att
drdpa honom och hans manga foljeslagare, ett
forodande krig foljde pa detta. Moira utspelade
sig hundra ar efter det att fred utlysts. Under
ett moéte mellan dlvor fran bada ldgren skulle
manniskornas framtid diskuteras, fortjanade
de 6verhuvudtaget att fa leva vidare efter att
ha orsakat sa mycket ont genom sin allt mer
naturvidriga livsféring? Kunde de forslavas el-
ler fanns det annu mojlighet att hitta former for
fredlig samexistens?

ATT VARA ALVA

1 den verklighet Movra utspelar sig ¢ ar ménniskan och
dlvan gmsesidigt beroende av varandra. Mdanniskan ar
dlvornas lydrta och kropp, och dlvan dr ménniskornas
spurituella, kreativa jag I samma takt som ménniskorna
tringer bort dlvorna ur sin verklighet kvdver de sin egen
spuritualitet. Utan ménniskan, och_for néra henne, de-
genererar dlvorna. ... Vad Moira handlar om dr alltsa
vad som hander med manniskan nér hon begransar verk-
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ligheten till det hon kan se och ta pa. Nar spelaren gar
@ rollen som dlva forestiller hon alltsd ménniskans
Jantastjag, som 1 brist pd balans med ménniskan haller
pa att ga under. — Ur arrangérernas bakgrunds-
materiel.

Karin och Anna beskrev en miljé som inte
bara var vacker och fantsieggande utan dess-
utom sa ndra att man kunde relatera till den.
Dels for att Moira alltsd handlade lika mycket
om hur det dr att vara ménnniska som om alvor
och dels for att fiktionen byggde pa mytologier
som, 1 alla fall jag, bekantade mig med 1 tidig
alder och sedan aldrig riktigt slappt kontakten
med. De symboler som dessa mytologier ar sam-
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mansatta av har sitt rotsystem 1 erfarenheten
av att vaxa upp 1 en speciell kultur och 1 all-
manmanskliga drommar, radslor och processer.
Nicken, Backahasten, Vittrorna, Uldrorna och
de andra kindes darfor inte finiga pa samma
satt som de gangse fantasyskogarnas invanare
riskerar att gora utan fargstarka, personliga och
mangbottnade.

De élvor som vint sig bort fran ménniskan
var hopskrumpna och inatvinda utan “hjarta
och kropp” och pa vig att vittra sonder likt gam-
malt papper. Iran den moderna civilisationen
kom de lika trasiga och urgrépta stadsalvorna
som uttryckte en slags skadeskjuten brunst i de

NL
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kottsliga drifter som hamnat i centrum for deras
existens. Kontrasten mellan de bada grupperna
gjorde den 6vergripande konflikten knivskarp.
De enda som funnnit en balans, de enda som
inte antingen lamnat méanniskorna eller forsokt
bli som dem var Uldrorna, ett slags djurandar
ur den samiska mytologin. Dar, 1 de djupa norr-
skogarna, minns man dem annu 1 jojk och sejd.
Uldrorna paminde oss andra om hur det hade
kunnat fortsatta vara om alvor och manniskor
gjort andra vdgval i historien.

Alla spelade inte alvor, en mindre grupp
manniskor hade fiangslats pa tingsplatsen. Ge-
nom deras livshistorier i domsrummet pa slutet
fick vi det underlag vi behévde for att doma
manskligheten.

UTANFORSKAP — MIN
SUBJEKTIVA UPPLEVELSE

Apropa mangbottnade roller sé stélldes jag sjalv
infor vad som innan spelet {orefoll vara en pa
griansen till 6vermaktig utmaning av Martin
Brodén, min lyhérde skribent. Jag skulle spela
frostjdtten Biegolmai som just vaknat efter 10

000 ar av dvala djupt nere 1 tjalen och som
pé komplicerade avvigar fingslats i en Alvas
medvetande. Den dlvan var Predikojack en av
sitt samhalles mest sorgliga existenser, forvisad
fran Nerthus tidlosa hov och de hogstimda men
tomma sedvinjor som definerade honom dar.
Nu levde han i staden, alienerad och utslagen,
med fa minnen fran sitt tidigare liv. Jag hade
alltsa tre distinkta personligheter och olika
blandformer mellan dem att halla reda pa. Jag
trodde det skulle bli svart men i sjalva verket
hittade jag savil trygghet som frihet 1 min rolls
patologiska ambivalens. Jag kunde vilja person-
lighet efter humor och situation.

Under lajvet bodde jag ensam pa en hog av
16v och gamla tidningar 1 ett rum sa litet att jag
inte kunde ligga med benen utstrackta. Estetiskt
var det helt rétt och det var ocksa rimligt uti-
fran de val min karaktar skulle ha gjort. Men
det paminde mig om hur beroende jag (man?)
ar av medspelare. Det gamla pratet om spelare
som suttit ensamma 1 timmar helt i karaktar tror
jag beskriver nagot ganska exklusivt. Senast jag
kdnde sa var ndr jag gatt vilse 1 skogen mellan
Vidhamn och Svalvid {6r tolv ar sedan och pro-
jicerade in min egen radsla i karaktarens.

Min erfarenhet ar att roller framforallt be-
kraftas 1 samspelet med varandra, 1 &nnu storre
utstrackning an vanligt under Moria dar jag
upplevde att alla spelade valdigt bra. Det var
inte samma skillnad 1 ambition och, dristar
jag mig till att skriva, férmaga, som man ofta
maste acceptera pa lajv. Jag upplevde det alltsa
som ganska jobbigt att ha just utanférskap som
grundton 1 min personliga berittelse och dnskar
att jag spelat mer pa de relationer som anda
fanns inom rackhall. Mitt spel blev mer socialt
mot slutet nar skogsfrun upphavde forvisningen
och Jack forvirrat kunde ndrma sig det hov han
en gang varit en del av.

KONVENTIONER

Jagbedémer att det, med flera undantag natur-
ligtvis, var en forhallandevis homogen grupp av
infor varandra vélbekanta lajvare som deltog pa
Moira. De flesta av oss har formodligen akt pa
ungefar samma lajv under nagra ar och manga
har férberett sig gemensamt 1 workshopformat

JE infor flera av dessa. Jag tror det bidragit till att
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forma en samspelt och trygg ensemble med
savil uttalade som outtalade konventioner. Jag
upplevde samma sak 1 den krets jag brukade
lajva nar jag var som mest aktiv for sex - sju ar
sedan. Da sag konventionerna annorlunda ut,
jag tror det handlade om ett mer egoorienterat
spel pa den tiden, fler gick férmodligen 1 forsta
hand in i sin egen upplevelse istéllet for att ta
ansvar for den gemensamma. Pa den punkten
har vi utvecklats men det hiander att jag saknar
den stravan mot realism som jag tycker var tyd-
ligare pa nittiotalet &n nu. Da satte vi en heder1
att sikta pa autencitet ocksa i morka och svart-
hanterliga delar av upplevelsespektrat. Det var
tufft att supa, slass, knulla och ha ont “pa riktigt”
under ett lajv.

Moira var snillare pa ytan. Ingen alkohol,
inget vald och ingen berdring av erogena zoner
var tillaten. Podngen med detta var inte att gora
ett spel utan sexualitet och dramatik, tvartom, ge-
nom att reglera sadana uttryck ville arrangérerna
bana vég {or nya braddjup 1 berittelsen. Méanga
av intrigerna pa Moira var mycket langt gangna
1 grovhet och grymhet och dirmed omojliga att
dra till sin fysiska spets 1 spel. For att simulera
sexuellt umgange anviandes Ars amandimetoden,
som utvecklades infor Emma Wislanders Mel-
lan Himmel och hav 2003, och som ersitter all
erotisk stimulans med smekningar av armar och
hander. Forutom att den avlidgsnar ett potentiellt
problem ur spelet bidrog Ars Amandimetoden,
under Moira, till att forstiarka kanslan av att alvor
inte ar som ménniskor. Den var alltsa val inte-
grerad i fiktionen.

En annan konvention som vunnit mark pa
senare ar som jag har svarare att ta till mig an
inskrankningar i mina méjligheter till ”akta” sin-
neskickar ar den transparenta dramaturgin. Infor
varje lajv jag akt pa de fem senaste aren har ar-
rangorerna avslojat berattelsens vandpunkter och
hojdpunkter for att kalibrera och strémlinjeforma
spelarnas reaktioner pa dessa mot den 6nskade
utvecklingen av historien. Jag menar att en kédnsla
av nyfiken osakerhet infor dramat tillfor intres-
santa aspekter till spelet. Frihet att improvisera
till exempel. Alldeles innan den sista inrollningen
fick vi veta att Moiras huvudpersoner, Nikor och
Nerthus skulle do pa slutet och att det var vart an-
svar att bygga upp stimningen mot detta klimax.
Hur gér man det? Som spelare drar jag mig ofta

for att ta spjarn mot den Gvergripande beréttel-
sen ndr arrangorerna genomlyst den helt redan
innan spelet och darmed signalerat att de har en
valdigt tydlig bild av vad som bor handa och inte.
Jag flyter da med och kviver en del reaktioner
som hade varit naturliga for min karaktiar. Under
Moira upplevde jag att den historia som arrango-
rerna velat skydda hamnade lite 1 bakgrunden,
det mesta och det mest intensiva spelet tog fart
runt relationer, vardagligheter och hemligheter
inom de mindre grupperna. Inte runt det faktum
att mansklighetens och alla dlvors 6de, 1 och med
motet, var pa vag att avgoras efter tva hundra ar
av blodig dramatik och oerhérda forandringar.
Jag hade onskat storre kdnslor och underligare
utspel an den trotta arsmoétesanda som jag tycker
lag for nara under lajvets avslutning nar vi ros-
tade om alla méanniskor behovde do eller inte.
Det ar inte omojligt att det hade blivit mer som
jag velat om t ex Nikors starka dodskamp fatt
komma som en 6veraskning;

Dramaturgin var for 6vrigt bara genomskin-
lig fram till sjalva avgorandet, omréstningens
resultat avslojades aldrig.
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BARNSJUKHUSET | FUR

Jag tror alla ar 6verens om att scenen inte holl
mattet. Konstigt egentligen, nér jag tinker
pa det, en avdelning for lungsjuka barn pa ett
nedlagt sjukhus 1 avbefolkad skogssjoidyll. De
nedgangna byggnadskomplexen skulle goras om
till Nordeuropas storsta laserdomearena. Visst
later det som en ratt passande fond for ett spel
om hopp och foértvivlan 1 granslandet mellan
magi och modernitet? Kanske var problemet
att associationerna inte gick till barnsjukhus just
utan mot klassrumskorridorer som pyntats av
begavade barn infoér roliga timmen.

Under genomgangen innan lajvet plante-
rades visserligen sjukhuset 1 fiktionen, det var
helt enkelt den plats det bestdmts att vi skulle
samlas pa langt innan den murats in 1 betong
men 1 praktiken blev dnda alla utrymmen, {6r-
utom korridoren vi spelade 1, ”off lajv”. Detta
motiverades med att arrangorerna 6nskade ett
fortatat spel och med att det inte funnits molig-
het att iordningstélla storre ytor. Ett alternativ
till att, med for sma medel egentligen, pynta
nagra rum i en korridor, hade varit att anvanda
en storre del av sjukhuset och naturen runtom-
kring och ha en mer minimalistisk estetik som
mal istédllet for att till exempel tapetsera hela
vaggar med bilder ur porrtidningar. Jag hade
garna sett att Vittrorna kommit 1 bt 6ver sjon
och sedan vandrat i fackelprocession 6ver par-
keringsplatsen in 1 sjukhuset och sedan, 1 sina
fantastiska drakter, reagerat med forfaran pa
den foérfallna och blodlésa sjukhusmiljon.

Moira forstarkte min kinsla av att det fort-
farande dr nagot obskyrt 6ver det vi haller pa
med. Arrangérerna blev av med en riktigt bra
lokal efter att nagon ansvarig reagerat éver
att det var just “lajvare” som ville hyra. Det
kanns som att vi ofta ar tvungna att anvanda
det minst daliga, inte det vi, 1 ratt ansprakslos
mening, behover. Barnsjukhuset var en sadan
n6dl6sning och jag tycker produktionsteamet
visade styrka nar de med kort varsel anda fann
ett alternativ till det vi gatt miste om. Det ver-
kar ocksa vara mer regel an undantag att det
maste improviseras fram losningar pa akuta
problem nar faciliteter man faktiskt betalat for
53 aie . ve - « havererar. Under Moira slutade {orst toalet-

< terna att fungera, sedan det blev det massiv
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oversvammning 1 rorsystemen som férmodli-
gen inte setts Over pa nagra decennier. Om
inte Anna lyckats trolla fram en vattendamm-
sugare och arrangérerna kavlat upp armarna
nagot sa in 1 helvete hade Moira blasts av. Det
slutade inte dar, var hyresvard, laserdomeen-
treprenoren, ville 1 eferhand fakturera en del
skrot han tidigare gett oss tillatelse att anvanda
mot hjalp med bortforsling och han saltade
rakningen med en dator han pastod att na-
gon av oss stulit ur ett vaturymme i en annan
byggnad an den vi spelade 1. Han ville inte
gora nagon polisanmailan, bara ha pengar 1

fickan. Nar vi nu ar priviligierade med skat-
tefinansierad kultur kdnns det lite bittert att
sa lite stod nar fram till projekt som engagerar
och ger avtryck pa samma skala som en bra
levande rollspelsuppsattning. Infér Moira hade
en, 1 sammanhanget, sa obetydlig summa som

15 000 gjort stor skillnad.

KVALITET

Som vision var Moira vilhdngd och vacker,
dess aterspegling 1 den fysiska verkligheten
tror jag lag ratt nara den bild Karin och Anna
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hade av vad de ville astdakomma (det vill saga:
dodligt allvar och hjartknipande skonhet mot
en grotesk och karnevalesk fondvagg), det ar
naturligtvis ett mycket hogt betyg at savil ar-
rangorernas som deltagarnas arbete. Jag tycker
att berittelsen fungerade pa flera nivaer, Moira
var en stark och suggestiv saga som pa ett in-
tressant satt aterkopplade till mer och mindre
bekanta mytologier. Jag tror ocksa att uppsatt-
ningen inspirerade en och annan deltagare till
reflektioner kring huruvida manniskans olika
“fantasijag” far tillracklig vaxtplats nar de
gamla myterna byts ut mot modernismens
religionsfientliga tilltro till férnuftet.

Jag tror inte att jag hade upplevt lokalen som
ett problem om det inte var for att sd mycket
annat av det som ar mojligt att vardera holl en
valdigt hog niva. Deltagarnas drikter impone-
rade, sarskilt med tanke pa att Moira var {orst
1 sin genre. Infor ett ordindrt skogslajv nu for
tiden har de flesta deltagarna haft manga ar pa
sig att forfina sin utrustning. Har hittade alla
ratt pa en gang. Maten atergav skillnaden mel-
lan de fran manniskan avskurna dlvkulturerna
och de storstadsmassiga alvor som f6ljt med
Nicken. Pa samma bord fanns foljaktligen fat
med a ena sidan torra fiskpinnar a andra sidan
en olycksbadande hummeraladab.

Under Moira var Nikor och Nerthus nastan
lika centrala som Hamlet och Ofelia ar 1 sitt
drama och darmed avgorande for deltagarnas
upplevelse av lajvet. Daniel Krauklis och Joc
Koljonoen verkade lyckas valdigt bra med att
spela upp andra, nagot som kraver en recepti-
vitet som maste vara svar att uppratthalla nar
man samtidigt férvantas forgjana sin position
som blickfang och intrignav.

Och mianniskorna da, blev dom inte rena bi-
roller? Vi var standigt i centrum... Att fa borja
en saga som inskrankt och tvarsaker pa Ralis
strand och sluta som fordlskad 1 porlande vatten
och sviken av hard sten 1 dlvornas domsrum var
langt over vad jag nagonsin kunnat dromma
om.” Anders Hultman pa Galadrims diskus-
sionsforum.

Jag stjél slutordet fran Mike Pohjola, en de
finska deltagarna som 1 det foljande inte bara
uttalar sig om Moiras kvalitet utan ocksa om hur
det var spela utanatt forsta vad som sades. "Det
var en jéttefin lajvupplevelse for mig, med en
lacker blandning av komedi och tragedi, kon-
stigt har, coola jackor och en anka. Jag har spelat
pa engelska 1 Hamlet, pa dalig svenska i Mellan
Himmel och Hav, och Jaakko har spelat en stum
karaktar i samma lajv. Men hela tiden kunde vi
ha spelat pa finska.”®
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SKOGEN MAN

INTE

VILL LAMNA

Text: Elge Larsson
Lllustration: Aubrey Beardsley

et ar klart att det bara ar slumpen,

men det blir forstas mycket roligare
om jag antar att Kosmos gillar mig och
forsoker hjalpa mig pa traven. Tillvaron
bara hander och de som kopte lotter fore
och efter mig fick inte samma nummer
som jag fick. Det var naturligtvis fler 4n
jag som liste den déar boken, men just
for mig kom den att bli den vind som fick
skutan att valja en annan vag.

Mangen gang har jag fatt fragan: "Hur kommer
det sig att du lajvar?” Den kommer kanske rent-
av oftare fran lajvare an fran mundaner, men
den tycks bottna 1 en uppfattning om att lajv ar
en utpraglad ungdomsverksamhet. Det kanske
var sant for tio ar sedan, men nu borjar manga
lajvare uppna den aktningsvirda trettioarsalder
da man létt betraktas som “vuxen”. Fast det var
Jjust for drygt tio ar sedan som jag forsta gangen
var pa lajv — hur kunde det komma sig?

Nog for att jag sjalv tycker att jag ar ritt in-
tressant, men att jag vill svara pa den fragan
beror mest pa att mina vanner évertygat mig om
att det ar av intresse dven ur ett vidare perspek-
tiv. I ett komplicerat samspel mellan personlig
historia, tidsanda och ren slump fordes jag in pa
ett spar dar jag forblivit sedan dess.

1994 var jag 50 ar och hade kort ett race
med villa, volvo & vovve, sd den saken var av-
klarad, att gora det en gang till kindes en smula
overdrivet. S& himla kul var det inte. Det var
med andra ord lage for Livet 1.2, att helt sonika
bérja om fran borjan. Det var ett beslut som var
relativt latt att komma fram till, men hur skulle

det ga till rent konkret? Att ga ut pa stan for att
supa och slass, ragga och réva precis som nar jag
var tonaring var kanske inte riktigt ratt metod.
(Meddelande tll dig som grubblar éver fram-
tiden: Det gor inget om man inte lyckas levla 1
forsta omgangen. Det gar att borja om.)

Jag borde forstas ha satsat pa att komma in
1 kultursvingen, som 6versdttare var jag egent-
ligen en del av den, men den anstrangningen
liknade arbete. Dessutom var det nog en sub-
kultur jag ville ha — pa min tid hade det varit
Kampanjen mot Atomvapen och FNL-rorelsen.
Att attiotalets cyniska individualism hade vackt
en underjordisk langtan efter andra verkligheter
visste jag annu inget om. Inte heller anade jag
att det fanns fler an jag som tyckte att Midgard
bordefinnas.

Det dr nu som slumpen, ddet eller Allah tycker
att det ar dags att ingripa. Makterna skickar mig
en bok, Stephen Larsen: The mythic imagination.
Den handlar om det limpliga 1 att mytologisera
sitt liv; att forsoka hitta den myt man bor och vill
och kan leva efter. Fast det verkligt intressanta
var forfattarens berittelser om hur de arbetade
med mytiskt material pa hans gard 1 USA. De
kladde ut sig till sina drommar, arketyper eller
gudagestalter och liat dem leva 1 en sagovarld
med eldsprutande drakar, eremiter och 6nske-
brunnar, Det verkade vara nagot slags avancerat
psykodrama, riktigt spannande.

Ack, tankte jag, allt roligt har de 1 Amurrika.
Fast... man kanske kunde géra nat liknande
aven 1 vart praktiga folkhem, om man bara
visste hur man bér sig at. Det stod det inte sa
mycket om 1 boken. Naha, jaha, men det var en
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rolig tanke 1 alla fall ... och sa tankte jag inte
mer pa det.

En dag gar jag som vanligt ner till SF-bok-
handeln for att hitta nat trevligt att ldsa, kol-
lar runt lite och tittar pa roliga lappar som folk
har satt upp: Hmm... nagot som kallas "live”
("en live” eller ett live”, annu har det inte bli-
vit ordning pa spraket) som man kan vara med
pa... alver, dvidrgar, orcher... det verkar i alla
fall likna mina drommar om ett mytiskt psy-

kodrama. Dar finns tidningar om saken ocksa,
Strapats och Féa Livia, dags att borja forska.
Jag skaffar gamla nummer, laser vartenda ord
(bokstavligen!) eftersom jag vet att den verkliga
informationen far man i det finstilta, i de sméa
radannonserna, 1 mellansnacket, eftersom det
ar dar som en subkulturs underforstadda sam-
manhang syns tydligast.

Det visar sig vara en helt ny och okand varld.
Ingen har hort talas om den, ingen vet nagot
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om den. Det ar uppenbart att den har grup-
pen trivs bra med att leva ett undanskymt liv
1 skogen. Men det beror inte pd att den ar lite
illegal och upprorisk, snarare ar det en praktig-
hetsrevolt. Idag kan vi sdga att det var ndrdarna
som skapade sig ett eget revir; da var det bara
underligt.

En tonaring som lagger ner 100-tals timmar
pa att knyppla en ringbrynja strider i sa hog grad
mot den allmédnna bilden av vad tonaringar ar
och gor att jag star forstummad av hdpnad. Och
inga manniskor 1 vuxenvarlden som jag talar
med har den blekaste aning om att detta finns!
Anda visar kalendarierna att det bara under
sommaren —94 pagar ungefar 25 "liver”.

Snart nog far jag ocksa ldsa att inom kort ska
den storsta “liven” ga av stapeln: Trenne Byar.
Det verkar klokast att valja den, sa kan jag gora
en ordentlig undersokning av hur man hanterar
praktiska saker som mat, boende, kladsel — och
sa slipper jag ga pa flera sma “liver”. Sedan
kanske jag kan géra sant dir som de gor i Amur-
rika... Annu vet jag inget om vad live” egent-
ligen 4r, jag tror att det ar nagot slags forvuxet
scoutdger som jag ska hélsa pa for att studera
transport- och bostadsfragor.

Fast jag lar mig snabbt att det ar nagot helt
annat. Faktum ar att mina grundliga studier
hade gett mig en klar och tydlig bild av vad
som hander pa en live”. I efterhand kunde jag
konstatera att den bilden ocksa var helt riktig
— pa det rent sakliga planet. Men zenmistarna
sager: “Den som dricker vattnet vet om det ar
varmt eller kallt.” Jag hade ju ingen aning...

En forsta antydan om forvandlingen kommer
nar jag star ensam vid ett vagskal mitt 1 skogen
klockan fyra en sommarmorgon. Solen stralar,
trastarna sjunger som besatta, marken doftar
redan varmt och jag funderar pa vilken vig som
gar till Svalvid och vilken som gar till Arnros.
Vigskylten ér skriven pa dulin som jag forstas
beharskar nu; problemet ar att den har ramlat
omkull. Hoger eller vianster? Da kommer en an-
nan bil pa timmervigen och stannar bredvid
mig. Rutan vevas ner och en kille fragar: ”Ska
du till Trenne?”

Trenne? Trenne? Jag har hela tiden varit pa
vag till en latsasvirld som kallas Trenne Byar,
ett vettigt och normalt namn pa en berittelse,
inte konstigare an att Dickens skrev Historien om

tvd stider, nagot namn ska ju saker ha. Men den
har killen ska till 7renne, som uppenbarligen lig-
ger pa en helt annan planet.

I hans tonfall hor jag en varld av associatio-
ner och bakgrundsbilder, minnen och forvint-
ningar som jag aldrig kunnat ana. Plotsligt drar
markliga skuggor genom morgonljuset, fagla-
laten far en fraimmande klang och jag forstar
med ens att mina forestillningar inget betyder,
jag vet absolut ingenting om det som véantar,
nu ar jag pa viag in i Det Okdnda. Nagonting
aker hiss inne 1 mig och jag kan mest bara nicka
innan vi borjar diskutera vilken vag som gar
vart.

Néagra dagar senare star dromtydaren Ark
vid stranden 1 Vidhamn och diskuterar med
panacen Cato om templets orakelsprak. Under
diskussionens gang borjar Ark forsta att inte
bara landet, utan hela varlden ar hotad av stora
faror. Uppenbart ar ocksa att det dr hans upp-
gift att I6sa problemen. Nar samtalet slutar gar
Ark med tunga steg mot staden for att forsoka
hitta en 16sning.

Tre steg hinner han ga innan insikten stortar
sig 6ver honom: det har ar ju bara en saga,
pahitt, fantasi! Det finns inget som hotar varl-
dens framtid! Men under en kort stund fanns
bara sagans verklighet, det var inte ens sa att
jag sjalv, Sverige, 1994 hade trangts undan till
ett avlagset horn av medvetandet, det hade ald-
rig funnits. Herre javlar, ar detta majligt? Det
maste vara det har buddhisterna talat om hela
tiden: vi lever inte 1 verkligheten, vilever i vara
forestallningar om den.

Jag blir aldrig mer samma person som jag
varit.

De hiar ungdomarna har omedvetet hittat
tillbaka till konstens, religionens och kulturens
ursprung, till antikens mysterier, och jag kan
bara vara tacksam 6ver att fa vara med om
framvixten av en ny konstform, allkonstverket
har antligen blivit en reell mojlighet.

I en artikel efter lajvet skriver jag "Det ar
nar man sldpper taget om den s k verkligheten
och overldmnar sig till Alternalivet med hela
sin person som det borjar brannas 1 den egna
identiteten. ... du atervander tll din tillvaro
som om du gjort en lang resa — du reste ut 1
Sagans Skog och métte dig sjalv och ingenting
ar langre som forut.” ®
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