Det har spelet ar symboliskt. Det betyder att vissa
saker i fiktionen, kanske till och med det mesta,
representerar andra saker an sig sjdlva. Berattelsen

ni ska spela handlar om Mika. Foljande vet vi om
Mika: Han ér fodd i Finland, son till svensktalande
foraldrar, men talar finska med sina vanner i Finland.
Vid 15 ars alder flyttar hans foraldrar, och dirmed
* han sjly, till Sverige. Mika gillar dodsmetall, och mer
; specifikt bandet Havukruunu.

Det ar allt.

Mika kommer inte att dyka upp i er beréttelse.

Ingen kommer att spela honom och ingen kommer
att ndmna hans namn. Han existerar bara som ett
faktum utanfor spelet, for att jag har sagt att det ar
vad spelet handlar om. Vi vet inte heller vilken del av
Mikasiv det kretsar kring. Kanske 4r han 15 i spelet,
eller kanske ar han 50. —
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Spelet kommer att kretsa kring nagra hjaltar fran det
finska nationaleposet Kalevala, och deras resa till det
morka och kalla landet Pohjola. Kanske representerar
detta Mikas resa till Sverige? Kanske representerar
det en inre resa? Kanske ar Pohjola Mikas depres-
sion? Kanske allt'detta, eller kanske nagot helt annat.
Kanske dr det-en av Mikas drommar ni ska spela
upp? Pa samma sitt kan personerna i berittelsen re-
presentera personer i Mikas omgivning, eller aspekter
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av Mikas personlighet, personer han stréavar efter eller
fruktar att bli, nidbilder av hans omgivning eller han
sjalv, eller kanske till och med grupper, institutio-

ner eller abstrakta koncept.

En av er kommer att anta rollen av Pohjola.
De andra kommer att spela hjéltarna fran
Kalevala. Jag kommer att referera till

dessa spelare som »Pohjola« respektive
»Kalevala«.

Gor tva omra-
den pé bordet
som represen-
terar Pohjola och
Kalevala. Ta nio

$ papperslappar och

lagg i Pohjola.

»Pa den forsta, skriv
»Louhi«. Louhi &r Pohjolas
husmoder. Hon 4r en maktig
Q’b trollkvinna och kan férvandla

sig till en 6rn.
&
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» Pa tva andra lappar, skriv »Louhis
dotter«, men ldmna plats for nam-
net. Louhis dottrar bor med henne i
Pohjola, och dr vackra och atravirda.
Kalevalas hjéltar har vid flera tillfallen rest
till Pohjola for att forsoka akta dem.
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‘Q\ » Pa en lapp, skriv »Sampo«. Sampo ér en
magisk artefakt, kapabel att producera lycka och
valstand till sin dgare. Den ar byggd av Ilmarinen,
men den befinner sig i Pohjola, dédr den berikar dess

For vilken
sorgerna sjunger

» Pa resterande fem lappar, skriv »Sverige«, men
limna plats for ett mer detaljerat namn. Alla viktiga
svenska symboler ar i Pohjolas dgo.

Ta nu atta nya lappar och placera dem i Kalevala.

» Pa en av dem, skriv » Vdindmoinen«. Vdindmoinen &r en
schaman med magiska krafter, som han brukar genom att
riffa pa sin hart distade elgitarr. Han 4r Kalevala-eposets
huvudperson.

> P4 nista, skriv »Ilmarinen«. Han dr Kalevalas smed, som
kan skapa magiska artefakter. Det 4r han som skapat Sampo,
men denna artefakt ar nu i Pohjola.

» Pa ndsta, »Lemminkainen«. En snygg och stark ung man
som kan sla folk pa kiften och charma tjejer.

» Sedan, »Kullervo«. Kullervo 4r en olycksalig typ vars familj
dodats och som sedan uppfostras av deras mordare. Han
hénas, sdljs i slaveri och plégas p4 olika sitt.

> Mielikki. Skogens och jaktens gudinna.

» Joukahainen. Han dr en wannabe-bard, metal-amator, som
vill vara lika duktig som Vdindmoinen, men misslyckas.

» Sintai. Finsk-kinesisk manlig kung fu-krigare fran filmen
Jade Warrior (2006).

» Ilmatar. Kvinnlig luft-ande, jungfru befruktad av vinden
och moder till Vaindmoéinen.



\

Blanda fritt mytologi
och socialrealism.

i\

simonpettersson.com

Mty

Clrrreeeeeeeereee—e—e—e— e e e — — e —————
\ g
| y

A

T ONNNNNNNNNNNNNANY

RN AR

I

22227 0PN VI

SSSSSssy

P77 222222209770)

SSSSSN

2222207007,

/57717

Mikas kvinnobild ar

en del av spelet. %

o

NN
SESSSSCS

TS SSSSSS

X

NSNS

e e SN S S S SSSNNNSS

e e ——————

B S

Ni kommer att spela igenom dtta scener, dopta efter lattitlarna
pé Havukruunus album »Kelle surut soi« (»For vilken sorger-
na sjunger«):

»Jo nikyvi Pohjan portit | Nu syns Pohjolas portar
»Vainovalkeat | Forfoljande flamma
»Noidanhauta | Héxans grav

»Vainajain valot | Den dodes ljus

»Vaeltaja | Vandraren

»Myrskynkutsuja | Stormringaren

»Verikuu | Blodmane

»Kelle surut soi | For vilken sorgerna sjunger

Varje scen inleds av att Pohjola sédger scenens namn hogt,
forst pé finska och sedan svenska. Den forsta och den sista
scenen skall ocksa inledas med motsvarande lat. Den forsta
bor spelas i atminstone tva minuter under tystnad. Dérefter
sanker Pohjola ljudet och satter scenen genom att beskriva
vad hjéltarna ser. Pohjola kan introducera personer i scenen,
ett hinder, eller bara en plats for Kalevala att diskutera med
varandra.

De andra latarna spelas upp endast om nagon i scenen spelar
metal. I sa fall sitter Pohjola igang den lat som motsvarar
nuvarande scen.

Nér en spelare vill trdda in i scenen tar hen en av lapparna
som ligger i Kalevala och lagger framfor sig, beskriver vad
personen gor och talar med personens tunga. Ni behover
aldrig férklara vad personen gor dar om ni inte vill, och
personer som lamnats bakom gruppen kan utan foérklaring
dyka upp igen om ni si 6nskar. Sa linge personerna ligger pa
Kalevala-delen av bordet sa ar det fritt fram att introducera
dem. En spelare kan om hen vill lata bli att spela en av roller-
na i scenen genom att helt enkelt inte ta en lapp. Personer som
inte spelas av nagon viss spelare ar inte ndrvarande alls.

En spelare kan nér som helst lagga tillbaka sin lapp i Kaleva-
la-omrédet, och ddrmed trdda ur scenen. Nar ingen spelare
ar kvar i scenen ar den slut, och Pohjola sitter nésta scen.
Spelare far spela samma roll i varje scen, eller kan plocka en
ny roll, efter behag.

Pohjola kan introducera personer i
scenen genom sina egna lappar. Det
kan handla om Loubhi eller hennes
dottrar, eller om personer som tillhor
»Sverige«. Dessa personer skrivs da pa
en av de tomma lapparna, till exempel
»Johannes«, »Fatima« eller » Viktigpet-
tern. Istdllet for en viss person kan en
grupp, en organisation eller liknande
anvindas, och personer dirifran kan
vara med i scenen nér lappen anvinds,
till exempel »Forsdkringskassanc, »Illu-
minati« eller »Rumpnissar«.

Spelare kan starta konflikter mot
varandra eller mot Pohjola. En kon-
flikt avgdrs genom nagon form av
slump - slantsingling, kortdragning,
tarningsslag eller liknande. Vinnaren av
konflikten far kriva nagot av forlora-
ren. Detta kan vara valfri handling,
men kan ocksé specifikt vara dod

eller forvandling. Forloraren kan vilja
att utfora handlingen som vinnaren
kraver, men kan ocksa hellre vilja dod
eller forvandling, oavsett vad vinnaren
kravde. Om déd véljs sa rivs forlorarens
papperslapp och denne kan inte ldngre
dyka upp i spel. Om férvandling viljs
s& byter forloraren sida, sa nagon fran
Kalevala flyttar 6ver till Pohjolas sida
eller tvirtom. En spelare som pa detta
sétt forlorar rollen hen spelar far inte
delta i resten av scenen, men far plocka
en roll fran Kalevala att spela som van-
ligt i ndsta scen.

Det dr méjligt att som vinnare i en
konflikt mot ndgon pa andra sidan som
har Sampo i besittning kriva denne
som sin vinst. Forloraren har da valet
att antingen sjalv do eller limna over
Sampo, som da byter sida. Sampo kan
inte spelas av en spelare, da det ér ett
foremal.

Metal &r bryggan
mellan mytologi

och verklighet.

Fundera pé vad berit-
telsen representerar,
men diskutera det inte

‘% : forran efterat.
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Spelet ar skrivet till
Metalutmaningen

pé rollspel.nu 2021-
2022 och inspirerat
av Motel Dragonfly
av Thomas Munier.
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Kalevala ér skog och
frusna sjoar, Pohjola
ar nattmorker, Sverige
ar Miljonprogrammets
lagenhetshus.




