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5 Nu stiger
TOKOKQ) Morgonstjirnan
over horisonten,
Moras forsta och storsta rollspelstidning dr
fodd (...och som vanligt borjade det med ett
stall och tre visa mdn...). Det dr for Er denna
tidning finns, dess ;yfte dr att ndra och
insperera rollspelande fos alla lisare, att
fungera som informationsblad mellan
Klubben och dess medlemmar. Har Kan N
publicera era dsikter om rollspel
och upplysa alla andra
spelare om era nya idéer.
Artiklarna i detta
nummer dr skrivna
av Anders
Bjorkelid, Sven
Soderkvist,
Maria Bruhn.
Bilderna dr
skapade av
Anders
bjorkelid
(omslags-
bilden +
Hrunger
pd sid9)
o ¢ kA
Maria
Bruhn.
Ovriga
bilder ar
gévor frin
vilvilliga
gudar.
Sjalva
skapandet och
tillverkningen
av denna fantas-
tiska fanzine har
Staffan Andersson
och jag gjort. Jag har
jagat  artiklar och
sparkat pd sKribenterna for \
att fd fart pd dem, och Staffan
har hjalpt mig med att sitta ifop allt
och ten.
Jag har dven skickat med en liten extra
bilaga, en kopia av en debattartikel om roll-
spel ur tidningen Sinkadus; Ndgot att visa
rollspels motstdndarna och andra onda
vasen.,
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Snart kommer niista nummer, dar Kommer du

att kunna lisa om live-roleplaying, Mutant

Rymd, sillskapliga drakar, problem med
tiden, mm.

For att siga lite om Mora Rollspelsklubb; Sd

dr vi nu ca. 50 medlemmar, vi bestdr av de

fristdende spelgruppena; Onal, OnaZ,

Vidmhusl, Fi och resten av MRX, For

ni som har fragor om MRX, Kontakta di

Anders Bjorkelid (ordforande), tel: 0251-

11258. MRXK dr sedan ett dr med

i SVEROK (Rollspels-

klubbars  riksorgan-

isation). SVEROX ar

uppdelat i distrikt

varav Upplands+

0SS-distriktet dr

det distrikt vi

ar pdvdg att

gé med i

~ N\ SEROX far

el

N
det nyhets-
inslag,

radio
namnden.
Nyhets-
inslaget
om

hur skadligt
rollspel, och
e framfor allt
b KULT skulle
v/ vara. SVYVEROX
ansdy att reportaget

var osakligt och att

det innehll minga fel-
aktigheter, som  att

\ KULT dr en engelsk:

produktion. Dessutom sade de att alla
rollspel var som KULT. Jag mdste siga att
KULT ir mycket speciell, speciellt bra. 54
vitt jag har forstdtt hade reportrarna inte
Konirollerat killan tillrickligt noga. Kallan
var tydligen den mycket inobjektiva
debattoren Allan Rubin forts..sid 14..

VERKLIGHETSFLYKT OCH FILOSOFI
eller
EN MASSA SNACK O NAGOT VI REDAN VET
eller
ROLLSPELET SOM DET BORDE TE SIG I PLATONS IDEVARLD

Hmm...

Treguld tog sats och avverkade
avstindet frdn det ena hustaket till det andra
i ett enda sprang likt en forhdllandevis
védltrinad vildkatt, puma eller annan
medlem av kattdjursfamiljen. Han landade
med en duns si tyst att sjdlva tystnaden
borde kint sig féroldmpad och gdtt i
fortidspension. Det gjorde den emellertid
inte, allmina foreteelser gor sillan sa.
Treguld 14t sin forpldgnad glida av och
avslojade en svart kroppsnéra drikt av
mjukt tyg frdn ndgon specialbutik for
“Aventyrare litandes pd sin smidighet
snarare 4n sin férmdga att rdnna svird
genom allt som r&r sig”: Han drog fram de
magiska glasen han erdvrat med mycken
moda, en hel del 16sande av kryptiska
ledtrddar, lite vadande i orchblod etc. ( de
vanliga sakerna ) och héll upp dem framfor
ogonen.

Inget hinde.

Treguld svor en och annan otryckbar
kotted, skakade glasen och fick samtidigt
syn pa en rad magiska runor inkarvade
lings med nederdelen av glasens utsdkta
filigranram. Han kisade och forsokte
urskilja vad det stod. Han ldppar rorde sig
medan han stavade sig fram pi ett sprdk
sedan linge glomt av de flesta nu levande
ménniskor.

“Denna...s..i..a..Denna sida...upp”.
Treguld sig sig omkring, anigen generad
och vinde glasen upp och ned, eller ned
och upp, det beror lite pd hur man ser det.
Allt &r relativt.

Med forundran sdg han genom dem upp
mot Besvirjarens Torn fér StorMagi.

Med de magiskt polariserade glasen
kunde han nu se varfér ingen ndgonsin
hilsade p4 i BTfSM: Over, under och runt
byggnaden fullkomligt kokade luften av
magi. Telepatiska snubbeltrddar,
parapsykiska grindar, multidimensionella
fallgropar och  trollruneférsedda
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vattenbalonger 6ver dorrarna.

En veritabel labyrint. Treguld gav ifrin
sig ett ljud, ungefir som en hyggligt duktig
dventyrare som tittandes genom ett par
magiska glaségon inser att han lovat lite for
mycket.

Han kidnde att hdr fanns en
utomordentlig ursdkt for att ligga av sig
dventyrarmanteln och lata den drvas av
ndgon med lite mer styrka och intelligens.
Och mindre fantasi.

Néigot i stil med en elefant.

EEE L L]

Treguls tog sats. Tre meters sats. Det
var sex meter till ndsta hustak vilket gav
honom ett avdrag p4 -6 frin “Hoppa”. Man
med +3 i bonus for att han tog sats stannade
han pé ett avdrag av -3. Det gav honom
totalt 1 chans pd 3 att klara hoppet vilket
tirningsslaget betdmde att han gjorde.
Vidare lyckades han turligt nog dven med
“Landa Totalt Ljudlost Efter Fall” och férde
ddrfér inget som helst ovdsen nir vid
nedslaget (trots ett avdrag pa -4 pga. hirt,
tegelartat underlag ). Han tog av sig sin
férklddand ( vardagshandling: inget
fardighetsslag ndédvidndigt annat &n i
extrema stressituationer ) och plockade
fram de magiska glaségonen han hade hittat
i foregdende dventyr. Han hade 10 i
“Anvinda Magiska Féremdl Av Okind Art”
och tirningen bestimde att han inte kunde
anvinda just de har. Vem tors sétta sig upp
mot ddet.

Férsynt meddelade Treguld att han blev
aningens, aningens uppretad i alla fall. En
allsmiktig gud ndgonstans begrundade
detta nagra sekunder och meddelade sedan
nddigt att Treguld kunde ta och sld for
“Finna Smé Dolda Eller P4 Annat Sitt
Férbisedda Detaljer” men med ett avdrag
pd -4 (medelsvart slag ).
Dert nyckfulla 6det smédlog plotsligt mot



Treguld som héndelsevis rdkade fd syn pa
ett antal runor pd Golthiska invdvda i
glasdgonens ram. Inte for att han var expert
pa spréket i friga, men 4 ir i alla fall 4 och
nu strortflinar ddesgudinnan mot Treguld,
som slog en trea. Sdledes kunde han uttyda
hur man anvinder ett par glasdgon pa ritt
sdtt, en kunskap som han omedelbart
meddelar  att han utnyttjade.
Efter en stunds vintade med ett markligt
bladdrande ljud upfyllandes universum,
hordes ett gudomligt “Aha !” och Treguld
sdg plosligt det magiska félt som omgav
tornet ovanfér honom. “Kunskap Om
Magiska Skyddsfalt” 15: Treguld fick 14
och kom helt plotsligt underfund med vad
han sdg: Magiska filt med en effektgrad av
minst 25 !!

Han slog ett moralslag, fick -6 i avdrag
pga. DEMORALISERA LITEN
AVENTYRARE E3 och LAGOM
SKRACK FOR HUMANOID VARELSE
E4 som fanns invédvda i tornets skydd,
misslyckades, skrynklade i vredesmod ihop
sig sjdlv och annonserade just till ingen alls
att nista ging skulle han minsann uptrdda
som elefant, fér de hade i alla fall ett
moralslag pa 17. ( -16 vid mdte av Mindre
Gnagare)

Efter MRK'’s besok pé Dalcon i
januari detta ar borjade jag allvarligt
grubbla pé rollspelen, rollspelarna och
vad vi egentligen tror vi gor. Till att
borja med var det kanske den mingd

v sk. tabletop spelare som svirmade
omkring i lokalena som fick mig att
undra. Men ocksd rollspels-
turnerningarna med den eviga frigan
om det gdr att tdvla i rollspel ledde till
en viss eftertdnksamhet. Vad 4r det
egentligen vi férsoker uppnd, vi som
spelar rollspel ?

Varfor gor vi det ?

Jag borjar med att utgd frdn min
rent personliga syn pd rollspelandet:
For mig dr det sagoberittandet, eller
den improviserande teatern som &r
utgdngspunkten. Skir bort allt
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utanpéverk och vad som 4r kvar av
rollspelet 4r egentligen bara en grupp
minniskor som sitter och hittar pd en
berittelse for varandra. En av dem har
hittat p& historien och han ger sedan
bort ndgra av huvudpersonerna till de
andra och liter dem bestdimma vad de
skall gora. Svérare 4n sd 4r det inte,
eller borde inte vara.

Nu borde det vara helt uppenbart
vilket av exemplen ovan som jag
tycker representerar rollspel. For mig
skall allt som saktar ned berittelsen
skiras bort. Regler 4r till for att brytas,
eller (helst) slopas. Ibland méste man
4nd4 anvinda dem for att inte vara vara
partisk, eller for att ta in ett moment av
slump i spelet. Ser man det pé det sittet
ir det forstds vansinnigt att tdvla i
rollspel med en bedémningsskala efter
hur vdl man “klarade” dventyret.
Helire skulle man dd beddma
subjektivt hur bra beridttelsen var.
Kanske inte lika rédttvist, men kul.
Dessutom kan man slopa en hel massa
onddigt regeldiskuterande och spelarna
behover aldrig ldra sig en massa
invecklade regler. Det rdcker om spel-
ledaren kan dem, och anvinder dem
med fornuft.

Tyvarr faller min idealbild av roll-
spelet till figa infor verkligheten.
Del dr inte bara det att ménga spel-
ledare skulle ha svdrt att vara
konsekventa i ett regellost system. Nej,
det frimsta problemet ir att alla
rollspelare inte alls har samma
bevekelsegrund som jag. De vill helt
enkelt inte uppnd samma saker i spelet
som de jag presenterade hir ovan.

Jag tycker mig kunna urskilja fyra
typer av rollspelare. Ingen av dem &r
absolut ,grinserna mellan dem &r
suddiga, men i alla fall.

Till att borja med har vi Berattaren

e —

eller Rollspelaren. Ingen presentation
noédvindig eftersom jag redan har
beskrivit honom.

Sedan finns Problemlésaren som
forsoker klura ut dventyrens géta. Han
spelar inte sidrskilt mycket teater,
anvinder sin egen intelligens for att
knicka alla situationer han stills infor.
Friamst spelar han dventyr av deckar-
notskaraktir, med ledtrddar, misstankta
och hela faderullan.
Effektspelaren ir for det mesta en
yngre spelare och alltid ( efter vad jag
erfar ) en kille. Denna individ
efterstrivar liksom den rena Problem-
l6saren och Paragrafryttaren att klara
av sjilva dventyret. Man fér honom &r
det inte sjdlva syftet mad spelandet
utan bara nigot som dr onskvirt. Nej
vad han fér ut av spelat dr maxade
magiska féremal, stora skatter, hojda
grundegenskapsvirden och maffiga
strider. Han 4r vildigt sdllan en
Problemlésare men kan mycket vil
vara sivil Berittare som Paragraf-
ryttare.-Slutligen Paragrafryttaren som
ser spelet som en regelsimulering av en
fiktiv verklighet. Han kan alla regler
och alla undantag. For att klara av
dventyret ( vilket dr hans mil )
utnyttjar han reglemna maximalt utan att
reflektera om de dr rimliga for
situationen eller om handlanndet ir
forenligt med rolltolkningen. For roll-
tolkning 4r ndgot som Paragrafryttare
inte bryr sig ett vitten om. Som spel-
ledare letar han upp luckor i reglerna
och fyller sida efter sida i
vaxdukshiften med specialregler och
tabeller. En strid for en paragrafryttare
ir inte blanka vapen som mdts med
metallisk klang utan en ling serie
siffror som stélls mot varandra och som
vinns av den som utnytjat reglerna pd
smartast (och for det mesta mest
orealistiskt ) sitt.

Det ir egentligen helt fel att dela in
rollspelare 1 snéva grupper eftersom
mycket f4 av oss passar in i nigon av
dem. Men jag tycker 4ndd att man hér
kan se tvd dsikter som &r s3 diametralt
olika som de bdda berittelserna i
artikelns borjan. Kanske dr jag for
radikal, men jag anser att Paragraf-
ryttaren och Beridttaren skall hdllas
ifrdn varandra. P4 det sdttet kommer de
att stéras minst av varandras existens
och inga finiga diskussioner om
rollspel kan uppstd mellan dem,
diskussioner som aldrig leder
ndgonstans eftersom de pratar om tvd
helt olika saker. Kanske kan man hélla
en négorlunda balans i en spelgrupp
didr alla kdnner varandra och vet vad
man har att vinta sig. Men p4 konvent
tycker jag att spelledare klart skall
annonsera vilken kategori de tillhor s&
att inte spelare och spelledare sitter och
retar upp sig pd varandra.
En tdvlingskategori f6r béda
riktningarna vore dven 6nskvirt, om de
nu &r s att tillrdckligt manga Berittare
har behov av att tdvla i rollspel.

Slutligen: Det finns ordkneliga sitt
att spela rollspel pi. Men tvé av huvud-
inriktningarna rimmar s& uppenbart illa
att det vore befogat att ge dem olika
namn fér att undvika missférstédnd.
Kanske kan man kalla de ena for
Rollspelare och de andra for Regel-
spelare. Kanske liter Berittare och
Konfliktl¢sare mindre tillspetsat, dven
om det ar luddigt.

For mig kommer det alltid att heta
Rollspelare  och  Fia-spelare.

Anders



DALCON

En massa strul en massa
pengar och en hel del folk som
hoppade av och bytte platser. Ett
postkontor med 6ppetider helt
utanfor var planering.

Anmilningar pa arsmotet,
alldeles i sista sekund.

Trots allt kom vi till Borlinge
spelconvent fredagen den tredje
januari.

Man hade forstds kunnat tro att
det var fredagen den trettonde. I
alla fall for arrangdrerna. Det finns
situationer ndr man undrar om
ménniskan fyller ndgon funktion i
skapelsen. Det har var en sddan.
Visserligen fanns dér vissa
antydningar till organisation: Det
“fanns” lappar pa dérrarna som
dels talade om vad som spelades
dar, dels meddelade vilka som sov
dér nar det inte spelades det som
angavs pé den forsta lappen. Det
“fanns” smd lappar som man fdste
pa kroppen och som talade om for
andra att man faktiskt hade betalat
entré avgiften. Man bortsett frdn
detta var organisationen minimal.

Kanske ar jag naiv, men jag
véntar mig att en sa stor samling
av rollspelare pd en och samma
plats ska ge upphov till utbytta
idéer och nya bekantskaper i
massor.

S4 var inte fallet hér. Instangda i

varsitt bds satt smd samlingar av
spelare och gjorde sitt basta for att
spela sd isolerat frdn andra som
mojligt. Vdra grannar i rummet
intill gick t.o.m. sd ldngt att de satte
stolar for dorren och lappar med
“stor ej” pa dem. Detta var bara for
att kunna spela samma Fia-spel
som de troligen alltid spelar
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hemma i Kristianstad, Narvik eller
Burtrask, var de nu kom ifran.

Men det fanns ljuspunkter aven
i den bunker som utgjorde
konventlokalerna. Framst bland
dessa mdste ndmnas den
spelledare som tillat oss att gestalta
tvd tomtar, deras forvirrade
magiker skyddsling, en minotaur
med regelfixering, ndgon
obestamd Nisse-gubbe och Groo.
Sotare dventyr har aldrig skddat
insidan av ett rollspelshuvud. Det
var komplett: med morka kryptor,
kryptiska ledtrddar, trddiga
16sningar, 16smynta demoner och
en elefant.

Inte lika sott men val sé trevligt
var Stormbringer dventyret dar
spelaren mycket snabbt anpassade
sig till situationen och la undan det
fardigskrivna sidorna redan efter
tio minuters spel. Dessutom
skdnkte han oss dventyret efter
dess nagot snopliga slut.
Sensmoralen torde lyda: 1t aldrig
Mats sld en tdarning i kritiska
situationer. Vaggarna blir sd latt
upprorda.

Andra trevliga saker var att

- sdval Mats, Per och Nils som Ona-I

faktiskt klarade av Cthulhu-
dventyret. Fast jag havdar forstés
fortfarande att det var spelledarens
fel att inte vi andra gjorde det.

Vidare var KULT &ventyret
férvirrat, Cyberpunk forsvunnet
och punkarna Overraskade.
Pappret slut pd alla toaletter,
vinden bldsandes at fel héll till och
frdn Pizzerian och auktionens
priser absurda.

Intill férbannelse.

Anders

Ett av de senaste ink6p som
klubben har gjort ar rollspelet “Ars
Magica”. Det dr Mattias som drev
fram inkopet och det dr ocksd han
som sitter med

foremélet eller prata med den
personen.
Det ar for det mesta bara en av
magikerna som ger sig av och han
spelas

det hemma m ]Cﬂnaturllgtws
och ( férhopp- sin

ningsvis ) for-

soker sdtta sig in i reglerna. Man
det dr jag som skriver den har
sporadiska recensionen ( till en
tidning jag inte vet om den
kommer att finnas ) eftersom jag
hann titta igenom regelboken nar
bestallningen levererades hem till
mig. Av det lilla jag har sett hittills
kan jag inte annat sdga an att jag ar
fascinerad.

“Ars Magica” [ lat. magins
konst ] utspelar sig i ett medeltida
Europa, ldngt fore [EG. . Den
egentliga skillnaden gentemot det
verkliga ddtida Europa dr fore-
komsten av magi. I “Ars Magica”
spelar du magiker, ett i och for sig
ratt uttjatat tema, men har finns en
hel det idéer som bldser liv i gamla
klyschor och fdr dem att kannas
riktigt frascha. Framst dr det den
stora tonvikten pd rollspel som gor
spelet speciellt. Du skapar dig en
rollperson, en magiker, men du blir
inte ensam for alla i sdllskapet gor
likadant. Ingen dr vid den hér
tidpunkten spelledare. Nar sd alla
har varsin trollkonstndr buntar ni
ihop dem i en slags samman-
slutning, ett magiskt kloster. Har
kallat Covenant. Covenantet
arbetas sd fram till en helhet dar
sddana saker som historia, antal
anstdllda, ekonomi etc. klarldggs.
Sedan kommer handlingen att
kretsa runt detta Covenant pa sd
satt att magikerna i det d& och da
ger sig av pd klassiska dventyr ( har
kallade “sagas” ) for att finna det

-

spelare. De
spelare vars magiker inte f6ljer med
for ikla sig rollerna av “bipersoner”
t.ex. krigare som skyddar
uppdraget eller ndra véanner till
covenantet som foljer med som
hjalp. En av spelarna mdste
naturligtvis ocksd vara spelledare.
Nar s& aventyret dr avklarat kan
man se vilka konsekvenser det far
for covenantet i stort och nasta
gdng kan en annan spelare kasta in
sin magiker i farligheterna. P4 det
har sdttet kan man latt och ledigt
byta spelledare under berattelsens
utveckling. Reultatet av detta borde
bli en slags historia som fabuleras
ihop av en grupp manniskor inom
en given men mycket elastisk ram.
Alltsé precis vad rollspel egentligen
ska vara.

Jag skall inte orda s& mycket
over “Ars” regler utan bara saga att
de dr extremt lattforstdliga och
anpassningsbara. Bara nar det
galler mer rent sk. “kampanjspel”
overgdr de till en form som kraver
mera tid. Men i det fallet stor det ju
inte flytet i spelet pd ndgot satt.
Magisystemet dr indelat i ett slags
koordinat system med magiska falt
kontra magiformer. Dessutom
erbjuds oandliga variations
mojligheter i och med reglerna fér
improviserad magi.

Mer kan kanske inte sdgas med
den Korta titt jag har haft pd spelet.
Men vi dterkommer sdker bara vi
har kommit igdng med spelandet.

Anders



“Gaslyktornas gldmiga
sken flyter kring i
London-dimman som sma
glober av ljus med eget
liv. Fukten tringer
genom era tjocka kliader
och lamnar en kall hinna
p& er hud diar den snabbt
forsvinner, bortspolad av
kallsvett. En mork
skepnad, ett fladdrande av
stora ldderartade vingar
och plotsligt griper en
hand i Charles och drar ut
honom i dimman. Rdda
ogon lyser mot er som tva
kolbitar glodgade av
hat....

-Jaha, det dr en karpatisk
vampyr. Den dodar man
med en pale genom
hjadrtat och ett avhugget
huvud fyllt med vitlok.

Den har forresten bara
15 hit points. “

Kanske situationen inte ar
helt bekant. For det mesta
hdller spelare tyst om
liknande staimmnings-
forstérande kunskaper, men
faktum dr (och det ar illa nog)
att de flesta spelare besitter
sddana. Detta beror for det
mesta pa att alla spelare har
spellett spelet i fragan och
inget ont i det. Det ar bra att
sd manga som mojligt ar spel-
ledare 1 sd mdnga spel som
moijligt. Det dr sa att sdga
ndodvandigt for hobbyns
overlevnad.

Dessutom fungerar det
alldeles utmarkt i sddana spel
som DoD och Mutant. Har

8

ROLLSPELS ETIK

konstruerar spelledaren sjalv
séi{)ass mycket av materialet
att det inte gér ndgot om
medspelarna har de exakta
virden pa en muterad
samuraj tiger. Dessutom gor
oftast den kunskapen vare sig
fran eller till eftersom satten
att besegra en sddan varelse (
med traditionellt spelande )
inte dr sa varierande. (Hugg
eller sld). Vill man infora ett
matt av mystik och hemliga
krafter i dessa spel gor man
for det mesta det sjdlv, utan
att tilloripa ndgra fardiga
regelkonstruktioner.
Mystiken kan pa detta sdtt bli
sd mycket tdtare i och med att
det man moter helt plotsligt
inte foljer de regler och lagar
man trodde gallde hela
universum.

Men nar vi kommer till
skrackrollspelen blir det
nagot helt annat....

I spel som Chill, CoC och
Kult dar grundkravet for
sielare nastan total
okunnighet. Hir méter roll-
personerna fasor bortom
deras referansramar. De stalls
infor det faktum att varlden
(mer eller mindre ) inte ser ut
som de hade tankt sig.

I sddana fall blir det rent ut
sagt forodande om de besitter
detalikunskap om enskilda

varelsers e%enskaper. I Chill
gdr det val an om man vet
vad en varulv ar. Eller tom.
hur man dodar den. Vilken
person som helst i dagens
samhdlle, med aldrig sa liten
kunskap om sagor och det
okulta, kdnner till silver-
kulans betydelse.

Har man sedan last Love-
craft ( vilket man naturligtvis
inte skall ldta bli att gora’) sa
vet man bade
ett och annat
om Cthulhu-
myten. Men
inte sa att det
skadar spelet.
Det ar kanske t
O m sa att
skracken for
“the Great Old
Ones” dkar om
man redan har
tagit del av
bockernas
framviskande
beridttelser om
skrack bortom
tid och rum.
For H P
Lovecrafts
berdttande ar
allt annat an
avslOojande.
Men nar
spelarna har
last igenom
regelboken och ¢

dr val medvetna om hur
mycket skada en “Star-Spawn
och Cthulhu” tdl, dd har man
gatt for langt.

For att inte tala om det
splitternya, hitintills ganska
oforddarvade Kult. Har skall
rollpersoner hamtade ur en
nutida , verklighetsndra
varld, konfronteras med det
faktum att den kanske inte
alls dr vad den ser ut att vara.
Det kanske finns pervers-
ioner som stracker sig utanfor
tom. manniskans fantasi. Har
ar det inte bara forodande att
veta vad en Cenobite har for
egenskaper, hadr dr det
katastrofalt att dverhuvud-




taget kunna sdtta ett namn pa
den. Jag kan inte tdnka mig
ndgot mer stammnings-
forstorande an att spela med
spelare som vid motet
utbrister; Javlar, en Cenobite !
Aven om han for den skull ar
radd for den, s& kommer det
faktum att han har ett namn
pa den innebdr att han kan
diskutera den pa ett helt
annat satt. I Kult bor man inte
vara medveten en som en
brdkdel av spelledarens
kunskap. Man skall aldri
kunna med sdkerhet sdga va
man ser och varifran det
kommer. Det har &dr en
mycket grov generalisering
som innehdller dussintals
med undantag. Jag hoppas ni
forstdr ungefdr vad jag
menar.

Men hur kan jag sitta och
bestamma sadana har saker
som om jag vore nagon slags
allsméaktig uttolkare av Kult.
Svaret dar naturligtvis att jag
inte kan det. Jag kan bara
berdtta hur jag uppfattar
sIgelet och hur just jag tycker
att det skall spelas. Det far
inte betraktas som nagon lag,
det skall inte ens betraktas
som ndgot jag tycker ar
onskvart. aianser att Kult ar
en skrdckskildring for oss
som ser det cyniska i
verkligheten, ett svart epos
Over samtiden. En slags
kommentar. Jag kan inte
forstd hur man skulle kunna
spela Kult pa det klassiska
rollspelssdttet dar man
placerar RP i en frimmande
miljo, later dem besegra
nagra farliga monster, uttora
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en handlin% som klarar
uppdraget at dem. och tar sig
(kanske) hem helskinnade.
Eller annu mer absurt, far
ndgon slags beldning pa
slutet. A andra sidan tror jag
sdakert att det finns personer
som spelar spelet sa hédr och
de skall naturligtvis fa gora
det utan att ndgon ser ned pa
dem for det.

Men hdr kommer kdrnan i
mitt resonemang. Etiken.

De personer som spelar ett
spel, vilket som helst, pd ett
visst satt far pa inga villkor ta
forgivet att alla andra gor
likadant. Man kan aldrig veta
hur en annan spelgrupg ar
upplagd och hur de handhar
reglerna. Foljakligen kan
vissa grupper med all
sdkerhet sitta och konstruera
en ny Kult-varelse
tilsammans, ndgot som jag
finner dvermadttan absurt.
Darfor: Berdtta aldrig for
andra rollspelare om aventyr
eller regler om du inte ar
sdker pa att denne vill veta.
Framfor allt galler det skrack-
rollspelen och i synnerhet

aller det Kult, dar man gor

dst i att ldta sd mdnga
personer som mojligt svava i
stor osdkerhet som mojligt.

Men det gdller aven
sddana spel som Drakar och
Demoner eller AD&D. Vem
vet, du kanske ar val
medveten om Vicotniks

laner, kanske inte exakt men
1 alla fall stort. Man du vet
faktiskt inte om den pratar
med ens kanner till en person
med det namnet existerar.

_Allt detta géller naturligt-
vis omvant. Om en spelledare
forsoker halla dig, som
spelare i ovisshet, sa dr det
fOr att hans spelstil 4r sddan.
Du kommer troligen att ha
roligast om du anpassar dig
efter den och inte gor allt for
att kika i hans hemliga
anteckningar eller gdr och
koper dventyret for att ldasa
det frdn parm till pdrm. Det
handlar ju inte om att klara
av ett dventyr som sddant
utan att uppleva det. Vad ar
det for mening med att fuska
i rollspel 7

Samman -
fattningsvis
maste det
papekas att
man kan ga
omkring och
vara stum av
rddsla for att
$ A @ ia
nagonting fel.
Men man kan
vara en liten
a n i.n
forsiktig oc
ta reda Eé om
alla verkligen
vill hora vem
som ar
mordaren i
deckaren de f
laser.

Anders

PS: Fé6r er som inte
orkar liasa allt svammel
kan jag berdtta vad som
egentligen stdr har
ovan idr: Ge f-n i att
pladdra s&8 mycket om
Kult !

Prata lite mindre om
annat ocksé.
Tack sd mycket.




Vikingens vdldsamma lag

Omkring &r 930 skickades en
isldanning vid namn Ulfljétr till
Norge for att ldra sig
Gulatingslagen, som praktiserats
vid ett ting i socknen Gula, vid
Sognefjord sedan urminnes tider.
Gulatingslagen var en ganska
omfattande lag, som inte bara
gallde i Norge utan dven pé
Hjaltland och Shetlandséarna.
Ulfljét tillbragte tre &r i Norge och
dtervande sedan fullard till Island,
dédr han med sin farbroders hjip
anpassade lagen till férhdllandena
dér. Han fick till stdind en samling,
som kallades Ulfljéts Lag och hans
bror Grimr Gietskor letade upp
en bra métesplats fo6r den folk-
forsamling som skulle anta och
tilldmpa lagen. Han fastnade f6r en
marklig formation vid floden Oxaré
péd Ons sydvéstra del och dopte
platsen till Thingvellir. Tv& klyftor,
Allmannagjd och Hrafnagjad,
begrénsade den i Oster och véster
och uppfér Allmannagjés lodrata
vdgg drogs védgen till tinget p&
branta trappor av lava.
Eftervarlden vet inte s mycket om
sjalva Ulflj6ts lag , men det ar
sikert att det dr frdn dess dagar
som Alltinget och lagarna
ddromkring stammar.

Alltinget holls samlat i tva
veckor varje dr alltifrdn torsdagen i
elfte sommarveckan, det vill sdga
en torsag mellan den 18 och 23 juni
och godarna, islands hévdingar,
fick lov att vara framme pd
Thingvellir fére solnedgdngen
denna dag. P& fredagen invigdes
tinget hogtidligen av en
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allsherjargodi, attling till Ingolfr,
islands forsta stora kolonisator, som
gjorde ansprdk pd stora land-
omrdden och dgde marken kring
Thingvellir. Allsherjargodi helgade
tingsplatsen och nedkallade asa-
gudarnas vélsignelse. Detta ambete
forsvann  naturligtvis  ndr
kristendomen kom pa 1000-talet
och biskoparna fick sdte och
stimma pd Alltinget. Oberérd av
religionsbytet forblev logogumadr,
lagsagomannen, som denna fredag
framlade ett program for Alltingets
arbete, varpd godarna utndmde
medlemmar i fyra domstolar, en for
varje fjarding av 6n. P4 lérdagen
holls middag och fest for de
hundratals isldnningar frdn
skiftande samhaéllsklasser som alla
samlats foér att beskdda
rdttegdngarna. Efter middagen
marscherade tinget i hogtidlig
procession till Lagberget, véster om
Thingvellir, ddar lagsagomannen
anvisade plats &t de fyra
domstolarna och tillkdnnagav alla
de mél domstolarna hade att
behandla. Sedan arbetade tinget
alla dagar utom de tvd séndagarna
d# logrcila, lagrédtten, samman-
tradde pd Lagberget

Lagrétten var ingen domstol
utan en lagstiftande forsamling pd
drygt hundrafyrtio personer, vars
framsta uppgift var att vilja
lagsagoman. Denne utsdgs pa tre &r
i taget, under vilken tid han hade
att ldsa upp lagen i dess helhet,
alltsd med en tredjedel om &ret.
Detta var en mycket betungande
uppgift och det hdnde att lag-
sagomadn avgick for att rosten svek

dem ! Lagsagomannen var den
islandska republikens enda
dmbetsman och han fungerade
enbart under de tvd veckor d&
Alltinget var samlat. Alltinget
saknade alltsd ett verkstdllande
organ for sina domar och beslut,
varav féljde att islands ménga visa
lagar och vélutvecklade juridik
aldrig kom att skapa ndgon
ordning och trygghet i landet.

Mord och andra tillika grova
brott drogs inte nédvandigtvis
infor rdtta utan gjordes ofta upp
med nya vdldsddd, de berérda
familjerna emellan. Om nu
misshélligheterna dnd& nadde
Alltinget var det ingen ovanlighet
att processen dér forhindrades med
vapenmakt. Det ansdgs ndmligen
som en sjdlvklarhet att parterna
skulle anldnda med védpnade foljen,
bestdnde av sldkt, vinner och




andra anhdngare. Om svaranden
sedan var militdrt overldgsen
kunde han rétt och sldtt forjaga
kidranden och lyckades han med
detta, ja, d& lades mélet ned och
han var en fri man. Blodiga strider
kunde ibland utkdmpas mitt
framfér 6gonen pd den sittande
ritten utan att ndgra storre tgdrder
vidtogs for att avstyra slagsmdlet.

De isldndska sagorna r fulla av
berdttelser om vdldsamma
sammandrabbningar infér Alltinget
pé Thingvalla; Honsa-Thoris Saga
berattar till exempel om nér de
stora godarna Tungu-Odd och
Thordr Gellir drabbade samman
infor tinget, dit den forre anldnde
med 6ver trehundra man for att
snabbt driva bort Tungu-Odd. Vid
denna batalj ingrep dock tinget for
att f& stopp p& blodsutgjutelsen ,
men innan sd skedde hann &dndd
sex mdn stupa.

De gamla nordiska lagarna var
inte sdrskilt intresserade av att
straffa och bestraffa; Huvudsaken
fér dem var att ge kompensation
for skada av allehanda slag. Den
normala péféljden av ett brott var

alltsd boter. Fingelse, spd-, och
dodsstraff forekom inte, troligen
fraimst darfor att inga exekutiva
myndigheter fanns. Liktydigt med
dédsstraff var dock domen
fredloshet; Det var d& upp till
mdlsdgaren sjalv att om han sd
onskade uppsoka den skyldige och
déda honom.

Denna vdldsamma vikingarétt
mildrades allteftersom kristen-
domen fick faste pd Island och sdg
ett abrupt slut dr 1262, dd Island
blev lydrike under Norge och den
norska kungen.

Trots att den isldndska fristaten
senare dterupp stod lyckades man
aldrig mer &terskapa vikingatidens
miktiga Allting, men dess
traditioner 4r &n i dag fast rotade
och vérdade bland sentida
attlingar. Och dn i dag mirks en
viss forkirlek for att gora upp brott
de berbérda parterna emellan !
(Erfarenheter frdn fiskrensar-
karridren pd Heimaey.)

Maria Bruhn (Nei, ekki bein
dftur...)

. (ent K. proffesionell debattor som ar Kraftigs negativ 4l bla. rollspel; och mycket annat).

-Heja, SVEROX, péd dom bara.

Négot alla missade (iven jag) var att Rattviks rollspelskfubb, Vi
Konvent) under pdsken dér alla var vilkomna till spel. De hade b

Dungeons eDragons som var byckad. Var beredda nista gang, di skall jag forvarna er,

De enda framtidsplanerna MRX har hitills dr ett stort spelmote med fardiga dventyr och
spelledare, ett slags mini-Konvent. For vore det inte roligt att triffa och spela med alla andra
rollsplare. Att testa nya spelledare och Gventyr. Om ni hjilper till ite Kommer det att bli sd

Kkul att orcherna nere i Mordor blir grona av avundsjuka.

Ansvarig utgivare, redaksor och sddant dr jag, sd Klart. Alla rittigheter till artiklarna och
bilderna ir forfattarnas respektive tecknarnas och eftertryck och dylika elakfieter ér givetvis

Sforbjudet.

BS: For att tidningen skall leva vidare behovs bidrag frin Er. Om du har ndgot att skriva om,
vad som helst, diskussionsartiklar, recenssioner, nya regler, monster, Klagobrev, mm, fatta
genast penna och SKRIV. Skicka bidragen till Mats Rytther, Box 6445, 792 97 MORA, tel:

0250-35055.

Tack for alla artiklar, bilder och tack for mig. Vi syns.
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, hade Sppet hus (mini-
d annat en turnering i

KRILLOAN

Jag tror att dventyrsspel har
nagot slags komplex nar dom
skall beskriva platser eller
saker som inte kom med i
forsta vindan, det ska vara
supermaxat, nya dimensioner,
allt ska vara bittre idn det
andra och eftersom Krilloan ér
en ganska ny produkt ir det
forsta intrycket att den ar
ganska sondermaxad. Det ar
maginoder hit och det ar
enorma magiordnar dit,
blandat med elaka alver som
forsoker doda goda elakingar.
Man kan siga att det ar det
klassiska konceptet upp och
ner, spetsat med for mycket
magi.

En av de forsta sakerna man
mdste géra som spelledare ir att
sétta sig ned och fundera ut hur
viérlden dr uppbygd, finns alla
dom dir dimensionerna, hur
fungerar magi, dr magi en gud
etc... Nér det dr 16st blir det lite
svdrt att komma ner pd grésrots-
nivd med samma kidnsla som
forut men det far sd, ndgra
ingrepp som anser nddvindig for
att kunna skapa ett roligt spel dr
att minska ner pd magins in-
flytande och utbredning lite, men
bara lite, eftersom magin har haft
och fortfarande har en stor del av
Krilloans makt i sina hinder.
Men nu ner pd grédsrotsnivd.
Staden dr mysig och lite mystisk,
innehdller exakt midngd av
ungdomsligor och brottslingar,
lagom ménga virdshus och hor-
hus. Ménga fulla sjomén och lite
organiserad brottslighet, att
glomma &r inte kunkurrensen
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och spioneriet mellan olika
handelshus och mellan ldnders
ambassader. En 16nnmordare bor
f4 fullt upp.
Sjdlva stadssystemet dr lagom
inveklat och det dr lagom svért
att kldttra langs maktstegen.
N4igra smé modifikationer som
allménna val kan skapa en helt
ny kénsla, och ge en nya
mojligheter till maffia- och
annan amoralisk- verksamhet (ta
Over virdshus-stilen).
Nigra djungel d&ventyr i
Krilloans omgivningen tdcker
andra intressen. Som helhet dr
det lite svért att tdcka allting, att
kunna f4 en helhet. Men med
mycket fantasi och ritt sorts
spelare kan Krilloan komma upp
i samma klass som Marsklandet.
Sevirdheter: Kristallberget, ett
berg av bld kristall som ligger i
stadens vistra del, enormt mysigt
med védrdshus inhuggna i rena
kristallen ger den ratta fantasy
kénslan.
Arturkastell: Storvesirens palats,
kédnn lukten av blommorna och
drém dig in.
Peststaden: En sevirdhet men
man ser inget annat dn en mur
med nigra skelett runt.
Meh-Sylphin: Luftéarnas stad,
imponerande med upp till hundra
meter hdga naturlig torn som
overklassen och ordomagiker
héller till i.
Arenan: Satsa pengar pd nigra
gladiatorer. Eller varfor inte sjalv
ge dig i kast med exotiska djur
mot betalning.
Betyg: 4 av 6.
Rekommederat yrke: Kriminell
uppie.
ris: 249 kr hos Mora Lek &
Hobby. Sven



