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Nisse N ytt nr.1-94

vil, lite sen men & andra sidan har vi
(mpverkat nistan tvd tidningar. Dvs. nista
nummer &r néstan fardigt och kommer strax efter
pask. Ett nummer med tema Tarotkort, men &ven
med en hel del Vaklyr-info. Detta nummer hand-
lar mest om MRKs SillyCon, men ldsningen &r
dven for Valkyrare mycket intressant di man far
en inblick hur tankarna bakom ett dventyr kan se
ut, och hur annorlunda 4ventyr kan te sig.

NNs redaktion har vixt till med Staffan
Andersson hir i Uppsala och Sven svivar
omkring i Mora. Sven S8derkvist dr utnimnd till
redaktér fér NN i Mora. Han kommer att hilla
redaktionsmdten pd Skeriol dir Ni skall deltaga
och tillsammans skapa och bestimma &ver Nisse
Nytt.

Vi hoppas att det inom Valkyr klumpas samman
ngra skrivkladiga skribenter som kan aktivt se
till att Valkyr och vi andra fér intressant ldsning.
Ni kan antingen skriva fér NN och d vara med
och bestimma om NN. Eller &n bittre tillverka en
egen tidning som Ni kan géra vad som helst med.

Forslaget: En tidning som Nisse Nytt har en
framsida och en baksida, eller tv4 framsidor, eller
om man vill tvd baksidor. Nisse Nytt har en av
framsidorna. Den andra erbjuder vi ut till Valkyr.
Om Ni vill skapa en helt egen tidning, s kan ni
anvinda NNs en framsida, och géra den till Er

egen framsida, och 14ta den d4 Eran tidning spri-
das dér NN sprids. Ni fér tillging till NNs redan
etablerade maskin som trycker, layoutar, dis-
tribuerar... Ett slags samarbete/konkurrens pa lika
villkor.

Nista nummer kommer strax efter pdsk. Tema

Tarot. Med rapport frain GW-weekend, Valkyrs

irsmote... hill ut och SKRIV, tyck->agera-skriv.
Mats

<> alkyrs lilla licka

S& mycket har hint att det inte blivit tid il
att skriva om det mycke. Rapport fran
drsmotet GW-weekend:en kommer i nista
nummer som kommer snart. Och som sagt

det finns Forslaget, plats for en tidni
m -
allellt med Nisse Nytt. e

Gla Pix, kiika bolmért och flyg omkring 4 jaga
hixor ovan kasarnas hird.
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Vilkommen till MRK

P4 SillyCon och strax ddr efter vilsignades
Mora RolispelsKlubb med en hel del nya
medlemmar. Jag vill ddarfor passa pd att
hdlsa alla er vdlkomna och samtidigt hjdlpa
er lite med att finna er tillrdtta i klubben.

RK grundades for sisddir atta ar sedan
av ett gang gymnasister som tidigare
hade haft diverse studiecirklar i rollspel. P4
den tiden holl vi till pA Zornskas ungdoms-
gird i centrala Mora och foreningen spelade
dir varje 16rdag. Det fanns i stort sett bara en
stor férening di men ungefir samtidigt som
MRK bytte lokal och flyttade till Mora
Folkhogskola s delades foreningen in i
olika filialer. Tanken med filialerna var att
en spelgrupp skulle kunna sitta var som helst
och spela och dnda fa bidrag frdn MRK istil-
let for att som tidigare alltid behova samlas i
klubblokalen varje 16rdag. De forsta filialer-
na blev Ona I och Ona II men fler tillkom
och idag bestdr MRK av hela nio stycken.
Fortfarande giller dock att 16rdagar &r en dag
dd man kan trdffa andra rollspelare pa
klubben, utbyta erfarenheter och spela nya
spel, 4ven om det inte dr klubbens huvudak-
tivetet lingre.
orutom lordags-traffarna s har MRK en
del annan service att erbjuda sina
medlemmar. P4 Mora Folkhogskola ligger
en hel del spel och dventyr som tillhér
klubben och som ni kan 1dna av s mycket ni
vill bara ni ser till att skriva upp er i lane-
piarmen som ligger bredvid. I samma skdp
finns dessutom ett litet bibliotek med SF,
fantasy och mytologiska bocker som man
kan 14na p& samma villkor som med spelen.
Medlemstidningen Nisse Nytt ndr ut till
klubbens alla medlemmar och dessutom till
Rittviks rollspelsklubb: Valkyr. Den kom-
mer ett obestimt antal gidnger om 4ret och
innehdller en del klubb info, en del artiklar

och egentligen allt vad ni vill att den skall
innehilla. Det stir alla medlemmar fritt att
bidra till tidningen med vad helst ni dnskar.
Skriv bara si trycker vi. Medlemmar i MRK
ir automatiskt medlemmar i SVEROK:
Sveriges Roll och Konfliktspels forbund.
Detta innebir rabatt pa intridesavgiften till
de flesta konvent i Sverige. Dessutom spon-
srar MRK villigt konvents-besok.
De filialer som fyller i sitt ndrvarokort

och limnar in det kommer att f3 ta del
av MRKs kassa. For dessa pengar kan varje
enskild filial sjilv bestimma vad de vill kopa
for bocker eller spel. Dessa inkép kommer
att tillfalla filialen och behodver naturligtvis
inte ligga i skidpet pd Skeriol. Men dven de
filialer som inte har ldmnat in ndgon lista till
klubben 4r vilkomna att kopa in saker. MRK
har en viss marginal i kassan och det ér bara
att meddela vad ni kdper och skicka kvitton
till Bjorn Pettersson si fir ni pengar insatta
pa ert konto. Alternativt kan ni berétta vad ni
vill ha s& képer vi det &t er och skickar det
hem till er. Passa p& och handla, Orsa, Noret
och allt vad ni heter, utnyttja er medlemsfor-
mén.

n gdng om Aret (ndgon ging i december)

haller dessutom MRK kombinerat
arsméte och rollspelskonvent: SillyCon. Har
kan ni komma och siga er 3sikt om klubbens
verksamhet, ge forslag till vad som bor
kopas in eller komma med nya, frischa idéer
och efterdt prova pé vilka olika dventyr som
arrangorerna har totat ihop den hir gingen.
Kanske kénner ni sjédlva for att ordna ndgot
spelande p& SillyCon. I si fall dr det
naturligtvis bara att kontakta styrelsen eller
helt enkelt dyka upp pa konventet med ett
fardigt spel och ragga spelare.

ill sist vill jag bara siga att MRK dr till

for sina medlemmar. Ar det nigonting ni
vill si ring eller skriv. Alla dsikter ar
naturligtvis vidlkomna och ni fir inte vara

ridda for att uttrycka dem.
Anders Bjorkelid, kassor MRK



Hir f6ljer dels en inkopslista och dir efter en lista 5ver MRKs medlemmar. Listan #r i spelgrupps-ord-
ning. Gruppen MRK bestir av diverse trevliga medlemmar som inte ingér i ndgon organiserad spel-
grupp, utan spelar nir och om tillfille ges. Eventuella fel, inkomplettheter och tilldgg rapporteras till
styrelsen, helst till vir sekreterare, M.Duvdahl (Ona2). Ge girna styrelsen inképsforlag till biblioteket.

N TSy B <> ™
MRK har pé sistone uttkat biblioteket med
ett antal titlar. Hir kommer en kort beskrivn-
ing pa var och en av dem. L&na och lis, men
skriv upp er i pdrmen.

Gudar&Hjaltar i Grekisk Mytologi: En glad
och gléttig genomgang av den grekiska
gudavirlden. Manga firgbilder och all néd-
vindig information som beh6vs for att bli lite
insatt i antik mytologi.

Hexicon: Alf Henrikssons standard verk for
den som d&r intresserad av myter, sagor och
legender. Ett uppslagsverk dir det gir att
hitta de flesta religioner och kulturers mytol-
ogiska personer och hjiltar. Den upplaga vi
har kopt ér den lite dldre med massor av
inspirerande bilder. Rekommenderas varmt
for den vetgirige dventyrsskaparen.

Orion: Ett litet kul hifte som &r ypperligt
som handout i nigot CoC 4ventyr, eller som
inspiration. Det #&r nigot av en 4rsbok fér en
frimurarloge, med bilder pa styrelsemedlem-
mar och listor pa deltagare mm.

The Secrets of the Gods: En mirklig bok som
forsoker beskriva universum och olika
likheter mellan dess nivéer. Det hela ror sig
om nigon slags mystisk virldsdskddning dir
den minsta cell htr samman med de stérsta
kosmiska forlopp. Massor av mirkliga dia-
gram och bilder. Boken dr ypperlig till CoC,
KULT eller Mage som ett handout eller som
en teori man kan bygga ett dventyr pa.

Vampyrtrilogin: Ann Rices bocker om den
moderna vampyren, om vampyrernas
ursprung och deras problem i dag. En bok-
serie som rekommenderas. Se for dvrigt NN
3-93 och artikeln Nattliv for mer info om
begreppet “den moderna vampyren”.

Neil Gaiman: The Sandman Preludes and
Nocturnes: Forsta delen i Gaimans banbry-
tande myt om Morpheus, drémmarnas furste
och den sjuhdvdade syskonskaran “the
Endless”. En suggestiv serie som utgér en del
i en vildig modemn myt. Jag &r klart f6r fler
delar av denna, om ni ocksd ir det si skrik
lite grand s kommer de.

Hellblazer, Original Sins: J. Delano skriver
serien om spelaren, ockultisten, f.d. punksin-
garen och kedjerokaren John Constantine.
Det hir dr den forsta delen som avhandlar
J.C. méte med hunger-demonen Mnemoth.
Kanske &r inte just det hir Delanos bista men
det finns fler och skriker ni s4...ja ni vet.

JRR Tolkien: HdrskarRingen (trilogin),
Silmarillon, Ringens Vdrld och De Férlorade
Sagornas Bok. Tolkien dr naturligtvis ett
méste for alla inom hobbyn. Vi bérjar mis-
stédnka att det vixer upp en generation nu som
aldrig har vaggats i Oxfords professomns tryg-
ga armar, utan istédllet lart sig livets nod-
véndigheter av skripig kiosk-fantasy och B-
filmer med Arnold Swarzenegger. Ni som
kéanner er triffade: G4 omedelbart och lana
dessa bocker av MRK. Fast kanske skall ni
boérja med Bilbo forst. Den finns pa de flesta
bibliotek. Mycket néje.

Cederberg:
Andersson, Daniel (d.y)
Cederberg, Mats

Guth, Lars

Lund, Peter

Héandkni:

Bertilsson, Bjérn
Hillstrém, ael
Karczewski, Mateusz
Lindstrand, Jonatan
Nilsson, Ji ohan
Ostlund, Markus
Wames, Henrik
Kittbo:
Andersson, Fredrik
Bjorklund, Pir
Engberg, Anders
Jakobsson, Johan
Rotscher, Markus
Stern, Mikael
Waters, Rafael
MRK:

Johansson, Markus
Grudin, Jannes
Pettersson, Mattias
Soderkvist, Sven
Striing, Fredrik
Tjémberg, Thomas
Nils:

Bjorklund, Oskar
Hillmersson, Henrik
Hillmarker, Jon
Tilde, Joel
Osterstrom, Nils
Noret 1:

Bjork, Daniel
Joénson, Karl Anders
Karlsson, Tor
Lindholm, Hans
Lindholm, Henrik
QOlsson, Kalle

Heandt von, Frans
Jonson, Olof
Karlsson, Ola
Osterem, Erik
Onal:

Grensund Peter
Mattson, Roger

Mjéberg, Johan

Nystrom, Fredrik
Nystrom, Lars
Ona2:

Andersson, Daniel
Arvidsson, Tommy
Barbus, Patrik
Danielsson, Fredrik
Duvdahl, Mattias
Henningsson, Anders
Pettersson, Bjorn
Ona 3:

Backlund, Ola
Carlsson, Kristian
Rénnerman, Johan
Orsa:

Abhlenius, Per
Ahlenius, Thomas
Martinsson, Thomas
Martinsson, Ulf
Uppsala:
Andersson Staffan
Bjorkelid, Anders
Bohman, Agnes
Romson, Erik
Rytther, Mats
Téngeberg, Pir

MRIK medlems lista

Cederberg:
0250-16320
0250-16918
0250-14472
0250-10835
Handkni:

0250-15353
0250-14459
0250-17522
0250-15183
0250-16947

Cederberg:
SKOLVA&EN 12
KRSTINEBERGSGATAN SE
TAPPVAGEN 16
GARDESVAGEN 6
Héndkni:
HASSJEVAGEN 2
PLOGVAGEN 4
SKOGSBACKEN 12
HASSJIEVAGEN 26
GILDERHOLSVAGEN 2
0250-16880 BRYGGARGRAND 13
0250-11839 LIEVAGEN 17

Kittbo: Kittbo:
0250-11257 BOFINKVAGEN 13
0250-60260 KATTBO 3684
0250-63051 GAV A 3797
0250-14193 BROAKERSVAGEN 11
0250-60165 JOHANNISHOLM
0250-60248 KATTBO 3700
0250-15634 LEJONVAGEN 8
MRK: MRK:

0250-20328 VIKA 3102

0250-11529 SLAGANSVAGEN 18
0250-18652 STARVAGEN 14
0250-16876 FOLVAGEN 9
0250-18863 PLOGVAGEN 16
0250-14685 BOLVAGEN 15

Nils: Nils:

023-12777 SAl XVAGEN 3
0250-18336 KR%}(.%ERGSVAGEN 2
Noret 1: NORET 1:

0250-37475 SVIDNVAGEN 13
0250-18018 SKILJEGATAN 11
0250-15361 HJORTRONVAGEN 20
0250-14480 BERGVAGEN 34
0250-10815 LASA SVAGEN 11
0250-37210 NODSKALSVAGEN 6
0250-18949 TRANBARSSTIGEN 13
Noret2: NORET 2

0250-10006 'I'RANBARSSTIGEN 14
0250-18018 SKILJEGATAN 11
0250-15361 HJORTRONVAGEN 20
0250-10315 SIGVAGEN 16

Onal: Onal:

0250-17535 YVRADSVAGEN 59B
0250-10408 TAPPVAGEN 7
063-130881 FRIDHEMZGATAN 36
0250-14242 RULLVAGEN 8
08-6124722 AMANUENSVAGEN 12-124
0250-14759, 0280-14402 UMGARDSVAGEN 9
0250-12552 TAPPVAGEN 35

Ona2: Ona 2:

0250-12264 KRUTHORNSVAGEN 3
0250-15276 TRUPPVAGEN 4
0250-16454 GILDEHORNSVAGEN 14
0250-13274 UMBARDSVAGEN 18
0250-13488 OSTNOR 3
0250-16433 UMBARDSVAGEN 16
0250-10139 YVRADSVAGEN 43D
Ona 3: Ona 3: '
0250-12624 ALBERGSVAGEN 6
0250-10843 SABBENBOGATAN 11
0250-16770 KRISTINEBERGSGATAN 7F
Orsa: Orsa:

0250-44051, 0243-12219 LISSELHED
0250-44051, 0243-12219 LISSELHED
0250-44153, 0243-83965 VANGSGARDE 2466
0250-44308 VANGSGARDE 2466
Uppsala: Uppsala:

01 EE510379, 025015390 L GSESPL. 24D IIT
018-506451, 0251-11258 STUREGATAN 12B
018-461672 FLOGSTAVAGEN 53C

018-125135, 0250-11581
0250-35056, 018-126307
0250-12997, 018-463467

SVARTMANGATAN 14-304
SVARTMANGATAN 14-303
LINGONSTIGEN 20B

Cederberg:
79232 MORA
79232 MORA
79232 MORA
79237 MORA
Handkni:

792 36 MORA
79236 MORA
792 50 MORA
79236 MORA
79236 MORA
79231 MORA
79236 MORA
Kittbo:

792 34 MORA
792 94 MORA

792 32 MORA

792 92 MORA
792 36 MORA
MRK:

79291 MORA
792 36 MORA
79237 MORA
79237 MORA
79236 MORA
79237 MORA
Nils:

791 33 FALUN
792 33 MORA
Noret 1: .
792 77 NUSNAS
79232 MORA
79251 MORA
792 50 MORA
79251 MORA
792 77 MORA
79252 MORA
Noret 2:

792 52 MORA
792 32 MORA
79251 MORA
792 50 MORA
Onal:

792 34 MORA

792 32 MORA
104 05 STOCKHOLM
79233 MORA
79232 MORA
Ona2:

79233 MORA
792 33 MORA
79236 MORA
79233 MORA
792 95 MORA
79233 MORA
79234 MORA

79232 MORA

Orsa:

794 92 ORSA

794 92 ORSA

794 92 ORSA

794 92 ORSA
sala:

7 25 UPPSALA

753 14 UPPSALA

752 63 UPPSALA

793 12 UPPSALA

753 12 UPPSALA

792 52 MORA
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F‘Orsamlade till MRKs férmodligen 6:e
arsmotet, AD1993, var storre delen av
ddvarande MRKs aktiva medlemmar, detta
innan SillyConlI och den stora tillstrémnin-
gen. Motet var satt dagen innan SillyConlI si
alla som var insyltade i konventsbestyr kiinde
spanningen infor morgondagen. Stimningen
var jamfort med foregdende &rs &rsmote anin-
gens nedstimd. Nisse & Sven drabbade oss
inte med flygblad agiterande revolution, eller
underjordiska revolutionira tidningar. Ej
heller hade det gémts vapen i stidskrubben
som var menade att riktas mot MRKs styre.
Det berodde nog pé att dels var en del av oss
oroliga infor att MRK och p4 sikt hela roll-
spels-grejen var pd vig att sjilvdd, och dels
pa att var véra tankar kretsade kring det kom-
mande SillyCon. Miékta omtyckt var dock
Thomas Tjdrnbergs leverans av Helmers-
bullar, som var @mnade till SillyCon, men
provsmakades redan under métet och fick
hogsta betyg.

Névil arsmotet 4r MRKSs fodelsedag, och
MRKSs hogsta beslutande organ. Det som
bestims pd arsmotet miste alla lyda, du, jag,
gud, och kungen. D& brukar vi dven passa pa
att byta ut den gamla styrelsen. Vi gillar att
ha lite rotation i styrelsen s att den inte blir
for stagnerad, och sd att fler fir aktivera sig.
Med lite rotation i styrelsen blir det inte si
kansligt nar nigon person byts ut. Ingen har
hittills fitt sparken frén styrelsen pd grund
utav inkompetens.

&n att den forra centralmakten Anders

med spelgédng, sldppte makten till Bjém
och Ona2, vid forra Arsmétet, har Bjorn skott
MRK med glans. I borjan var vi ldringar lite
nervisa over att sldppa taget, vi erkinner.
Alla holl med om att Bjorn var en bra ord-
férande och fick dirfor sitta kvar, medan

ovriga av den gamla styrelsen fick andra
poster, eller nya snubbar fick ta de gamlas
platser.

Styrelsen 1994 MRKs 8:e ar
Ordfrande: Bjém Petterson
Vice Ordforande: Sven Soderkvist
Kassor: Anders Bjorkelid
Sekreterare: Mattias Duvdahl
Ledamot: Tommy Arvidson

Ovriga:
Valberedning: Daniel Andersson

Peter Grensund
Revisor: Mats Rytther

MRKSs skdp pé Skeriol 4r visserligen

véldigt litet, men det skulle inte vara tomt om
det inte vore for att s& minga prylar saknas!
Om man l&nar hem nigonting skall man, sitt
namn och de ldnade artiklarna, i l8nelistan i
péarmen skriva, basta! PA si sitt vet vi alla var
prylama &r och andra som vill 1dna vet vem
denne skall ringa och skilla pd. Ex: Mats
Rytther har 1&nat Ndsmonstrets-dventyret.
Om ni har nigon av foljande artiklar i ert for-
var skriv genast upp er och artikeln pé
l&nelistan, eller helst 1dmna tillbaka prylen.
Om ni inte har nigra linade prylar hemma,
kolla igen. Om ni har négra tips, kontakta
Bjorn. Snilla ni, det dr viktigt att prylarna
kommer hem igen, MRK kan inte kopa in
massa sjysta grejer for att sedan nigon ligger
vantarna pa den s att ingen annan far se den.

Det kanske skulle vara enklare att hilla reda
P& och f& plats med grejerna om MRK hade
en EGEN lokal. En plats dir MRKs medlem-
mar skall kunna spela nédr de vill, dar kanske
MRKs bibliotek skulle kunna fi plats och
vara sdker frin eventuella stolder, dir skulle
en liten dator ocksd kunna st& och vina

emedan flitiga Nissar pa den till Nisse Nytt
skriva, dir skulle MRK kunna ha sin egen
kalla och vackert brummande kyl fylld med
skallrande Cola-flaskor, dér alla tabletop-
spelare skulle kunna ha sina mega-filtslag-
som-tar-flera-manader utan att behova plocka
ner det varje kvill och pé s sitt gora den
sortens spelande omojligt. Men tyvérr har vi
gnnu inget hem fér MRK funnit, kanske ni
kan hjilpa till att leta. Kort sagt HJALP!

Vi beslutade att Staffan Andersson ska ta
fram ett information-till-rollspelare-om-MRK
med ett litet nyborjar-dventyr, att ldgga pé
Lek och Hobby. Arbetet med hiftet 4r vis-
serligen igdng men hor av er till Staffan
dndock ifall ni vill prata om information-
shiftet. Vi kommer att tillverka fler dventyr
och publicera dessa, sd om ni har ett dventyr,
eller idéer, hor av er till Staffan eller Nisse
Nytt™, eller Sven. Vi har nimligen utndmnt
Sven till ChefRedaktor, och han ska hélla
redaktions méten pa klubben, pa Skeriol, si
var med och bestdm -Kom till redaktionsméte
med Sven. For nidrmare information friga
Sven, han finns p& klubben vissa lordagar,
annars hemma vid telefon.

Ett intressant beslut var att tillata Paintball
som en MRK klubbaktivitet. Férra arsmotet
beslutades att MRK inte ville syssla med
paintball, intressant vad som kan ske med nya
tider och ny styrelse. Vissa &ldringar som inte
har s& mycket intresse av paintball kinde sig
mysigt maktlosa, skoj.

“Mobtet beslutar att Paintball skall hirmed
vara en godkidnd aktivitet inom MRK.
Rollspel &r dock fortfarande MRKs huvudak-
tivitet, men MRK vilkomnar hdrmed paint-
ball som aktivitet, och vilkomnar alla paint-
ballare till MRK. Dock erkdnner MRK
statens direktiv (lag) om att paintballare
méste vara minst 18 &r for att fi skjuta paint-
ballar. De paintballare som inte &r 18 &r &r
vilkomna till MRK, men skall veta att de da
inte fér skjuta paintball.”

Slutligen 6nskar motet sd som forra dret, men
den géngen fungerade det inte, Mats fel, s& nu
med nya friska tag...
“Motet uttrycker sin onskan att om forekom-
mande av spelaktivitet i klubblokalen. S& att
de som inte har egna spelgrupper, eller om
ndgon medlem kdnner sig ensam, eller om
ndgon vill prata med nigon annan ndgon, kan
komma och umgis med, samt att samtidigt
visa att MRK faktiskt dr aktiv. Motet utryckte
ocksd onskan att dd och d& trdffa alla
MRK:are vid ngot slags stor-méten, dir alla
medlemmar samlas under ndgon dag och
spelar och dylikt.”
Ovrigt, som beslut om Sven och PBM,
inkdép, med mera, finns att ldsa i
drsmotesprotokollet, som gar att finna i
MRKSs parm i skdpet, annars finns den hos
Ordforande och andra i styrelsen.

Lista over forsvunna saker
Rollspel: Amber, Call Of Cthulhu, Call
Of Cthulhu Now, Fragments Of Fear,
Masks Of Nyarlathothep, Terror
Australis, Terror From The Stars, Chock,
Djupets Fasor, Drakar Och Demoner,
Doda Skogen, Enhérningshornet, Ereb
Altor Boxen, Havets Vargar, Magiboxen
(Den Svarta Regelboken Saknas),
Marsklandet, Monster Boxen (En Bok
Saknas Sedan Linge, Erik Bick Bir
Skulden), Roster Fradn Forntiden,
Svartfolk, Svavelvinter, Trakorien,
Handelsfursten, Tempelherren,
Demonprinsen, Magikerns Handbok,
Cuthluh Case Book, At Your Door (de
bada sista, CoC dventyren, férsvunna ur
Mats Rytthers egen 4go)

Solo Aventyr: Silverstjirnans Ankomst,
Skuggor I Sanden, Skuggans Port
Bocker: Grikungen, Silvertriadet, Stenens
Viktare, Witchcraft And Demonology,
Neuromancer (den ena saknas).
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Figurspel Filmer

Figurtavling Debatter

Levande rollspel Du, just du!
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SVEROKS riksméte 2 \
Boka in hela pingsthelgen 20 - 23 maj 1994,

LinCon haller vi som vanligt p& Linkdpings Universitet i hus C och Karallen.

EuroDipCon I

Om du vill f2 LinCon-hiftet med information om konventet (kommer ut ungeféir i mars 1994), arrangera négot
eller n4 oss av nigon annan anledning, skickar du (skriv tydligt) fullsténdig adress och telefonnummer med
riktnummer till LinCon -94 (adress nedan).

Vi har en nyhet som vi tinkte prova som experiment. Den Lir passa dig som alltid anmaler dig sent till
konvent. P4 science-fictionkonvent r det vanligt med stédjande deltagare, dvs personer som tycker att
konventet ar sA viktigt och intressant att de 14ngt fore konventet skénker en liten summa s att det kommer
ighng. Stodet, 50 kr, ir personligt och kaninte éverlatas. Blir du stédjande deltagare dras pengarna naturligtvis
av fran den riktiga entréavgiften (preliminart 110 kr for sverokmedlem) om du anmiler dig till konventet p&
riktigt. Om du inte kommer tackar vi dig for ditt st6d till LinCon och du far inte pengarna tillbaka.

Det finns en liten personlig fordel ocks4: Som stédjande deltagare raknas du som anmild redan samma dag
du betaladein stodet. Du hamnar alltsé fore alla andra i anmélningskon, om dubara klarar av att anmala
dig pA riktigt fore sista anmalningsdag (troligen den 20 april 1994). Bli allts stodjande deltagare redan
idag genom att siitta in 50 kr pa postgiro 87 99 68 - 6, betalningsmottagare Dragon’s Den - LinCon!
Glom inte att (tydligt) skriva att du éir stoddeltagare, namn, adress, postnummer, ort och telefonnummer med
riktnummer.

Vi ses p& LinCon!

LinCon - 94, ¢/o Fredrik Bonander, Lanimannag 74,583 32 Linkoping

Observera att vi tappar bort dig om du flyttar utan att meddela oss din nya adress!
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Svens Sida

er kiicka magiska prylar frin Alex Dandelle. Alltsd Alex #r forfattaren, ej Bjormn.
Folj Alex exempel skriv nigot till Svens Sida, det kan vara andra ting #n magiska
prylar, det kan vara vad som helst. Skicka mer!

Kung Zun ze pings mystiska
damm

Ett otal vetenskapsmén har blivit
komplett galna ndr de forsokt 16sa
mysteriet med detta unika “damm”.
“Dammet” dr egentligen inget damm
utan ytterst sm& andar. Dessa ar
beldgna i ett litet skrin av ddeltra.
Nir helst innehavaren behagar ber
han andarna peka ut ndrmaste vig till
det han soker. Dédrpd hiller han ut
“dammet” pd plan yta, och se, andar-
na formerar sig genast till en pil som
pekar mot det sokta.

Queen Kwam-bras sandales of
‘ smellessness

Dessa sandaler dr gjorda av den
sedan ldnge avlidne trollkarlen
Zwhknet-pcres skin. Ndr han en géng
i tiden fumlade med en simpel
parfymbesvirjelse, tvingades han att
resten av livet leva i vakuum. Ingen
lukt, s& som diverse kroppsodorer,
kunde tringa igenom. Genom seklen
har vakuumet férsvagats men dock
kan ingen lukta sig till bdraren av
Queen Kwam-bras sandaler.

Safetypin of Dharzim
Det hir &r en liten sdkerhetsndl av
ben. Tro det eller ej, men den klarar
hur mnga Newton som helst. Ytterst
underligt.

~Tva ﬂaskor i duschen?
Nej,nei -int'ejag!

Nu g’éller bara Queen
Kwam -bras™ :




Den tredje och fjirde december holl vi
gille pA Mora Folkhogskola. D4 sam-
lades Mora RollspelsKlubb, MoraNet och
valda delar av Valkyr for att under 16rdagen
och stndagen idka rollspel under devisen
SillyCon II. Uppslutningen frdin MRK var
god, iven om manga gamla medlemmar ute-
blev. I gengiild kom en stor méingd nya per-
soner fran Kittbo, Noret och till och med
fran Orsa. Manga av dessa nya ansikten var
péfallande unga vilket vi tyckte var mycket
kul. P4 sistone har det nimligen verkat som
om rollspel i Ovansiljan var en utdéende
foreteelse och vi har varit riidda for at MRK
skulle fara till de silla jaktmarkerna allt
eftersom vira medlemmar slutar gymnasiet.
Men pa SillyCon och i konventets kélvatten
fick klubben det nya blod som vi desperat
hade bett rollspelsgudarna om. Tack for det
och vilkommen alla ni nya. MoraNet kom
med flera ton utrustning men blev tyvirr

Peu Blodbestankta Paden

Ii:entyret Den blodbestinkta Vidven
viinde jag mig av den da rykande férska
Nisse Nyttt LIMBO.
Avemyret gick ut pa att RP, som befann
sig pé ett maxat magiker-konvent, blev
uppstkta av en magiker som sa att han
behtvde deras hjilp for att hindra att nigot
mycket hemskt skulle hinda. Magikem ska i
sjidlva verket inte alls hindra nigot hemskt,
utan ska i stilllet anvéinda RP till att stjidla en
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négot isolerade nere pa nedre botten. Fran
Valkyr kom en liten sektion battle-spelare
med Joakim Steger, Micke Andersson och
ett 40K-scenario i spetsen.

illyCon var alltsd det andra i raden av

MRK-arrangerade konvent. Det férsta
var i drlighetens namn inte sirskilt stort och
mycket internt, men nu nddde vi i alla fall ut
6ver kommungrénsen. Organisationen
fungerade 6verlag bra. Det fanns toalettpap-
per pa dass, cola férsdljningen skéttes utan
svinn och Helmers konditori bidrog med
bullar (tack, tack, tack, vi finner inte ord).
BAda dagarna forlopte alltsd utan problem,
alla fick spelare utom Man O War spelarna,
som dock inte verkade ta det si hért.
Spelsessionerna blev lyckade och ett stort
tack till Micke och Joakim for att de hade
tAlamod nog att spela 40K med oss.

bok som &ppnar en portal till Limbo.
Magikemn vill av nidgon underlig anledning
bo i Limbo. RP hjilpte sjdlvklart magikern

Konstruktor&SL: Bjém Petterson
Idé & morbida tankar: Anders & Mats

att stjila boken, godtrogna som dventyrare
(vanligtvis) 4r. Ndr magikern fir boken si
springer han upp i ett torn. RP som f6ljer

efter upp i tornet och ser dir en varelse som
sitter i yoga-stillning och som #r “kopplad”
till viggarna med slemtridar. (Varelsen 4r
en urdldrig drkemagiker som blev instingd
for sina underliga idéer.) Magikern bérjar
missa en besvirjelse och plotsligt exploder-
ar varelsen, och i honom &ppnar sig en por-
tal. Hysteriskt skrattande sndser magikern
nigra férnedrande fraser till innan han
frambesvirjer en bubbla som han hoppar in i
och svévar ut i Limbo!

Ur hélet borjar det att tringa ut méingder
av underliga varelser och RP far slita
for att hdlla dom tillbaka. Nigra andra
magiker kommer till deras hjilp och dom
lyckas nédtorftigt ticka sprickan. For att

stdnga sprickan helt behdvs boken som
magikern tog med sig in i sprickan. RP blir
utvalda att himta boken bara fér att dom stal
den frn borjan. RP som #r mycket kompe-
tenta spiritister svévar in i sprickan i sina
andekroppar Efter att ha sviivat omkring i
Limbo ett tag trdffar dom pa magikern och
efter en vldsam strid tar dom tillbaka boken
och stiinger sprickan!.

Sedan levde dom lyckliga i alla sina dar.

1 Mojligen forenklar Bjommn en del hir och utelimnar de
svirigheter som rollpersonerna upplevde i Limbo. Hur som
helst s ir det inte alltid man har sddan hir tur nir det giller
Limbo. Rollpersonerna skall vara jikligt glada dver att de ens
kom ut med livet i behdll och det méste bero pd en rent sagolik
tur att de ocksd fick med sig fornuftet. Kom dirfor ihdg: Lek
inte med Limbo om du inte ir en auktoriserad anvindare, vad
som helst kan hinda.

Anders, Limbo-konstruktor

mocatastasis

pocatastasis var namnet pd SillyCons

Kult-turnering. Ordet betyder ungefir
aterglng till tidigare stadium; Aterstiillande
av sakers tillstdnd och syftade pa att vid
dventyrets slut sd aterstod det inga spar av
héndelserna pd San Rodrigues i den synliga
verkligheten. Om allt gick bra vill siga.
Vilket det inte alltid gjorde.

och maktévergrepp. S& sent som 1993 utro-
tades en hel stam i en blodig massaker
nigonstans i Amazonas djungler. Hela tiden
s4 sjod deras vrede och deras krav pa himnd
rann i marken som blod och samlades pa De
Gamla Platserna dir deras kult fortfarande
slumrade. En sidan plats var San Rodrigues.

Féangelset hade byggts pa stillet

Vad var det di som hinde pa Konstruktor&SL: for en sydamerikans indianstams
fangelset San Rodrigues, Sao Anders Bjorkelid begravningsplats. Nu satt vreden

Paulo, Brasilien september
1993?

4 linge som ndgon kunnade minnas hade

indianerna, som dA inte ens hette indian-
er, levt och hirskat 6ver de bdda amerikans-
ka kontinenterna. De upprittade egna kultur-
monster, religioner och hégkulturer. Offrade
till frimmande gudomar och vandrade sina
egna stigar till dérrarna som leder Bortom.
Sedan kom Cortéz och Pizarro och deras
vérld forslavades, deras gudomar hanades
och deras kultur drinktes i blod. Indianernas
fortsatta existens blev en lektion i fornedring
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dér, en gammal torr indianprist i
en grop under marken och véntade...

ar Cortéz och Pizarro inledde vagen av

europeisk kolonisation av Sydamerika
forde de med sig nigonting annat 4n bara
sjukdomar och diktatoriskt styre: en ny reli-
gion. Den katolska kyrkan trddde in i
Latinamerika med alla sina komplicerade
ritualer och invecklade trosutévningar. Den
var redan da en gammal kyrka, faktum #r att
den var det redan innan Kristus féddes. P4
ett sétt har det alltid funnits gamla prister
som med tillkrdnglade bdner och rituella



hdogtider lagt skuldbdrdan tung pi
de troende. Men i Sao Paulo 1993

ar kyrkan svag, den kvasi-feodala
strukturen i landet har férsvunnit
och med den kyrkans ekonomiska
herravilde och s sminingom nis-
tan allt dess inflytande. Bara i vissa
trosvissa personers huvuden finns
nyckeln till den makt som Kyrkan
en ging utévade pA m#nniskornas
verklighet. Féngelsepristen i
kapellet pd San Rodrigues var en
sddan person. Han satt i sin torftiga
predikolokal och talade for déva
oron varje helgdag och slutade
aldrig drémma om den rittmitiga
himnden pa en ogudaktig virld.
Och han viintade...

nder andra virldskriget arbe-

tade Ivan (som sedan skulle f4
tillnamnet Den Forskriicklige) med
att skéta kranar, Hans arbetsplats
var ett liger for fingar och straffar-
betare som hette Treblinka.
Kranarna han skétte kontrollerade
flodet av en gas, Cyklon B, till
liagrets duschkabiner. Cyklon B
anvindes i stor utstrickning fore
kriget for att utrota insekter och skadedjur.
Dessa tilde stora mingder av gasen och
byggnader behandlade med Cyklon B méiste
védras linge och noggrant efterdt. Med min-
niskor var det en helt annan sak... Ivan
dédade och plagade fler ménniskor dir i
koncentrationslégret 4n han kunde hilla reda
pa. Samtliga $verlevande vittnade om hans
grymhet och utpriiglade, monstrutsa sadism.
Fér dem blev han en symbol for ordet geno-
cide. 1992 paborjades en rittegAng mot en
man i staten Israel. Han utpekades av flera
Overlevande som Ivan den Foérskricklige.
Media uppmérksammade fallet och nyheten
nidde den gamle fingelsedirektSren pA San

]
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Rodrigues som 14t misstaget kvartsi. Han
hade fullstindig makt i sin lilla virld, hans
ego var uppsvillt och svart av nazismens
brott mot ménskligheten, han lingtade bara
efter den dag da han kunde ateruppliva de
ideal som han fortfarande trodde pA. Han
véntade...

slutet av september 1992 tror sig

Direktren vara redo. Han har bestillt
sillsynta bocker frin selektiva samlare. Han
har betalat stora summor f6r sin kunskap.
Ritualen han planerar krdver méinniskoffer.
Han har ett helt fangelse fullt. Men forsoket
blir ett misslyckande, ndgonting saknas. For
att dolja forlusten av etthundraelva min-

)
i)

niskoliv berittar Direkttren en historia om
ett blodigt fingelseuppror och fingerar hin-
delserna f6r media. Ingen tvivlar pA honom.

slutet av september 1993 dor eller dddas

kaosmatematikern professor Carlos Igreja.
Hans fyra nyblivna doktorander déms, trots
nekande, for mordet och séinds till San
Rodrigues utan méjlighet att kontakta sina
respektive ambassader. Med sig har de en
diskett som de tagit fran Igrejas kontor, en
diskett som innehiller ett halvt profetiskt,
halvt vetenskapligt forsok att berdkna Sao
Paulos framtid. Utan att forstd varfér har
Igreja lagt in en bild frin en svartkonstbok
pa disketten, eftersom hans berdkningar
visat att den bor ligga dir. Bilden 4r den
sista pusselbiten i Direktérens planer. Han
gor sig Aterigen beredd att offra internerna
for att nd sitt Gverméinniskoideal och upprit-
ta den perfekta, absoluta staten. Men niir han
gor det vaknar ocksd den gamla indianen
under fingelsets grund. Han gléder av ett
helt folks vrede och rister sin bronskniv mot
virlden ovanfér. Och i kapellet ser fin-
gelsepristen sin chans att hjédlpa virlden till
ett liv styrt av en rittfirdig och allsmaktig
gud.

pelarna i Apocatastasis iklddde sig
Jrollerna av Carlos Igrejas fyra nyblivna
doktorander. De fick bevittna professorns
dod, men fick aldrig riktigt klart for sig om
de verkligen dédade honom (frigar ni dem
s& fornekar de allt). Vil inkastade i San
Rodrigues hotfulla virld mirkte de snart hur
de fascistiska inslagen gradvis skruvades
upp. Under total tystnade producerade de
meningsldsa saker, under tystnad it de
smaklds men villagad mat med Direktérens
portritt pA viggen ovanfor, utan mojlighet
till protest rakades deras huvuden och tvin-
gades deras fotter att gé i takt. Men nir allt
vaknade pd allvar slapp de ut ur sina celler
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via en omvig genom koncentrationsligret
Birkenau 1943 och en flykt som #gde rum
dir da. Det var ett fordndrat San Rodrigues
de steg ut i. Férvirrade efter flykten ur cellen
som de inte forstod, vandrade de genom
andlosa korridorer och gigantiska rum dir
identiska min med armbindlar metodiskt
torterade och avrittade fingelsets interner.
De hittade sina magasinerade tillhérigheter
och med dem ritualen som Direktdren
anvint. I kéllaren, som svillt till en o4ndliga
sal satt en groteskt mager och tre meter ling
indian och torstade efter bundsférvanter i
vredens evangelium. I den vildiga katedral
som fanns dir kapellet 14g férut vintade en
manisk och fértorkad prist bland damm och
maskinolja pd apostlar som kunde féra den
rdttfirdiga kampen, och bli Guds svird i en
syndfull verklighet.

Av dessa tre tvingades rollpersonerna att
vilja en. Att g Pristens eller Indianens
drenden och fiA makt nog av dem att stérta
Direktdren som véntade pA dem som en bio-
mekanisk spindel av hat i en vildig marmor
hall 6verst i kanslierna. Eller att gi
Direktorens egen vig, genomféra ritualen
och bli som honom. Det fanns ingen given
16sning pd Apocatastasis. Den férsta spel-
gruppen underkastade sig det heliga evan-
geliet, som det férmedlades av Priisten och
mottog nattvarden. Darmed blev de krigare i
rattfardighetens tjdnst som med glédande
vapen och vita vingar besegrade Hatet och
vann fingelset it sig sjdlva. Dirmed inte
sagt att de nagonsin Atersdg den virld som
de var vana vid. Istillet upprittade de som
Préstens himndénglar ett absolut rike i den
lilla verklighet som fingelset utgjorde. En
stat dér alla bojde sig infér Niden och dir
sjukdom och lidande, bokstavligt talat, utro-
tades. :



Min andra grupp gick andra vigar. De
végrade att hjidlpa bade Pristen och

Indianen och konfronterade Direktoren
direkt. En av dem stod 6ppet emot dennes
vag av hat och férlidt honom, sade sig dlska
honom och dog. Troligen dog han dirmed
som den renaste och mest osjilviske i San
Rodrigues den kvillen. Bakom honom
gémde sig en annan spelare som didrmed
slaktades med honom och knappast kan
berémmas f6r nagon ddel dod. En tredje vis-
ste varken ut eller in och kunde inte bestim-
ma sig for att géra nigonting, medan den
fjéarde slutligen gjorde det mest osannolika
av allt: han genomftrde ritualen. Dirmed
omformades hans kropp under en smirtsam
procedur till en férvriden spegelbild av
Direktéren i rummet innanfor. Full av hat

rusade detta monstrum pa Direktdren och de
bada slet s6nder varandra med taggar och
klor av rostigt stil. Nir de si dog, dog ocksa
Hatets kanal i virlden. Det skrumpnade bort
och foérsvann NAgonananstans. San
Rodrigues atertog sina bekanta former, de
tvd doktorander som inte dddats av
Direktoren innan denne sjilv dog frigavs
och tillvaron fortsatte som ingenting hade
hént.

Voila: Apocatastasis.

lutligen lovar jag att det alltid kommer

att spelas experiment-dventyr hos MRK.
S4 ni kan #ven i fortsittningen rikna med att
véra forbryllande komplotter och experi-
ment med spelarna kommer att fortsitta, ja
till och med eskalera.

|l N T E R F A C E

sann experiment-anda, enligt gamla MRK

traditioner gjorde vi en kupp. Tidigare
under spelningarna som foljde ett Arsmote
for linge sedan, genomférde Staffan
Andersson och jag (Mats) ett experimentellt
dventyr, dér vi spelledde varsina grupper i
ett parallelldventyr, i tva virl-

genom att vi bytte spelledare. Jag som var
fantasy-SL gick till nutidsspelarna och
spellede dem i fantasy vérlden. Och Staffan
som var nutids-SL gick till fantasy-spelarna
och ledde dem i nutidsvirlden dér de nu
hamnat. Forvirringen bland spelarna var

stor. P4 liknande sitt bytte RP vid

dar som just da 13g parallellt Konstruktr&SL: en senare tidpunkt virld igen, nu
med varandra och det var Mats Rytther bytte vi tillbaka s alla RP ham-
mojligt att férdas mellan dem. _— nade i ritt vérld. Strax innan slut-

Aventyren spelades i en fantasy virld med
EDD regler, respektive i nutid med Call of
Cthulhu regler. De systemen &4r niimligen
bada av typ basic, och det 4r mycket Litt att
blanda dem. Aventyren gick i princip ut pa
att snoka ritt pA en elaking och férséka hin-
dra den innan dennes hemska planer gingo i
14s. Aven di gjorde vi en kupp, 4ventyren
spelades till en borjan som vilka dventyr
som helst, men p utsatt tid skulle bada spel-
gruppema ha nétt en viss punkt, en punkt
dér fantasy RP:na hamnade i nutiden och
vice versa. Detta byte av virldar skulle ske

striden byttes det ytterligare en ging. For att
forenas vid slutstriden som begav sig pa top-
pen av en skyskrapa, i nutids-virlden,
respektive ett torn i fantasy-virlden. S4 slut-
striden skedde pa en punkt som var gemen-
sam fér bada vérldarna. De goda segrande
och slutet blev gott, visserligen blev New
York polisen lite férbryllad nir de senare
arresterade en yx-bevipnad dvirg frin fanta-
sy-viérlden, men det 4r en annan saga. Alla
hade roligt, 4ven om jag hade Stora problem
att synkronisera mig, min spelgrupp och mitt
spelledande till de utsatta tidpunkterna dir
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byten skulle ske. Det var nackdelen med det
hela. Det dr svart att f& bada spelgrupperna
till en viss plats i dventyret till en viss tid-
punkt.

or att undvika dessa synkroniserings-
problem gjorde vi lite annorlunda denna
glng. Med tva dventyr och spelledare dir

gare, speciellt i detta fall dir interfacet, och
mellan-vérlden bestod utav delar av cyper-
space, och delar av en drémvirld, pa si sitt
var det en levande liten virld dér det hiinde
saker och det gick att géra saker i.
Nackdelen &r att det kréivs tre SL, och att det
kan bli ko i interfacet om det anldnder RP
fran bada virldarna samtidigt och man inte

=St

till. Dér spelledarna skoter sin vérld och sitt
dventyr. Skillnaden mot det tidigare nimnda
experimentet sd gar dessa spelledare aldrig

+ ivdg till en annan spelgrupp, och inga

bestdmda tider f6r byten av virld finns
heller. De bAda spelledarna fungerar som tva
autonoma enheter, eller tvA automater, eller
spelledar-maskiner. De skéter var och en sitt
och struntar i vad den andre av dem sysslar
med. Nér nigon av RP ville byta virld si far
denne gé ut ur rummet och in till ett inter-
face, for att senare bli slussad vidare
dérifrén till den andra spelledaren och
dennes virld. Detta interface kriiver ytterli-
gare en spelledare, en tredje. Denne spelled-
er de RP som kommer frin en virld och #r
pé vig till en annan. Det innefattar vanligt
spelande i denna mellan-virld, som dr mer
4n en hallplats, det hinder saker i interfacet.
Samt i samrdd med RP snabb tillverkning av
en ny RP som passar for den nya virlden.
Denna nya metod med autonoma spelledare
fungerade i mitt tycke lite bittre #n den tidi-
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kan blanda dem och behandla dem tillsam-
mans. For ovrigt tycker jag att autonoma
spelledar-maskiner 4r ett gott begrepp.

Experimentet bestod utav Kron-i-klee ste-
nen och Age of Reason, for de som inte
listat ut det redan. Aventyren ir i stort det
samma fast i olika miljé. Bakom allt 14g s&
klart en slags ondska, eller snarare Ondskan,
men denna ondska fanns i bida virldarna
dven om man kan fundera p4 om fantasy-
virlden bara var en bit av cyber-space, eller
om Mutant Rymd-virlden bara var en sjuk
drém, sanningen 4r bortom min vetskap.
Forhoppningen var bland annat att skapa
forvirring och vicka tankar och frigor om
vilken virld som var den verkliga. Var
mutant-ménniskorna och deras virld endast
drommar, eller var fantasy-virlden en fiktiv
projektion av en sjuk dator, en spektakulirt
verklig del av cyberrymden. Vilken virld
och vilka RP 4r verkliga? Frigor man kan
stélla sig och andra, dven i denna verklighet.



Eller forresten friga inte andra de 4r siker
projektioner av nigot sjukt sinne, kanske ditt
eget, de kanske ljuger eller begir ondska
mot dig.
Det chip/kristall som RP i dventyrens

inledning stjil 4dr si klart gjord och
smittad utav ondskan, och sjilva materialet
#r ont. P4 sitt kommer Ondskan till virlden,
och tar sitt séte i interfacet, mellan virldar-
na, for att dirifrdn sprida sin makt och ta
Over allt. Sjdlva Interfacet var befolkat av
Ondskan i form utav en skyddsfilts-omgir-
dad kristall-chip, och den skugga som
Ondskan fatt, en slags motpol, den gamle
gubben som skétte Interfacet.

Osningen till allt var att medelst den pro-

gram-kods-snutt som svivar omkring
som en drom i fantasy-virlden, skriva ett

virus-attack-program som slar ut kraftfiltet
kring kristall-chipet. Sedan medelst den ritu-
al frdn Neo Katolicisternas uraldriga arkiv
frAn 1900 talet forstéra kristall-chipet. Det
innefattar att RP maste offra den gamla
gubben, och sedan efter ritualen déda den
Ondskans avatar som stiger upp ur kristall-
chip-resterna. D4 f6rst uppléses all
Ondskans inflytande, Interfacet upploses
och RP sugs slumpmissigt in i de tvd
respektive virldarna.

lutligen lovar jag att det aldrig kommer

att spelas ett experiment dventyr hos
MRK igen. S& ni vagar dven i fortsittningen
spela dventyr pa SillyCon, utan att vara
rédda att bli utsatta for liknande hemska
komplotter och 6verraskningar.

P slungas rakt in i handlingen, dir de

just har stulit ett dator-chip fran
Ondskan, och flyr for glatta livet. Strax efter
hemkomsten, och efter att de har silt chipet,
borjar underliga saker hinda; Datorregister
16per amok, och bland annat dodforklaras
folk till hoger och vinster, restskatt begirs
for ickeexisterande inkomster, oskyldiga
anklagas for brott som aldrig begétts, folk
slings ut ur sina egna ligenheter, mm.
Datorsystem i stérsta allmén-

dventyret iglng, jakten pa det nu forsvunna
chipet kunde bérja.

edtrddarna till 16sningen, som sjilv
fanns bortom #dventyrets granssnitt, bér-
jade si klart pa nattklubben/kontoret, men
dven Overallt omkring dem, pé/i datanitet, i
cyperrymden som ett virus som tagit dver
stora delar av niitet och som véxte snabbt.
Ledtrddarna fran kontoret, de kring den
forsvunna snubben, ledde efter

het beter sig underligt. RP bor- Konstruktsr&SL: lite om och men fram till
jar snart misstinker att all Mattias Duvdahl honom, sittandes d6d vid en

denna oordning har nigonting
att géra med det chip de tidigare himtade at
den dér snubben. Mer nyfikna, mer skuldbe-
tyngda och motiverade att dra ut och snoka
rétt pd chipet, blir RP nir de finner att bide
chipet och RP:s forre uppdragsgivare r
forsvunna. Mystiskt. For att inte tala om
kontoret dédr RP fick sitt uppdrag, som for-
vandlats till en nattklubb. Ddrmed rullade
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dator, inkopplad till nitet. Det
gick #ven att finna denna plats genom att
spdra viruset. Forhoppningsvis hade RP git
en lov kring Neo-Katolikerna och snokat i
deras urgamla pappers-arkiv. Ty dir fanns
nimligen ett obegripligt dokument, som
talade ett symbolsprk som var bekant fran
vissa aspekter av virusets utseende.
Dokumentet var i sjdlva verket en ritu-

albeskrivning, framdrémt av en galen munk,
pa den tiden di man fortfarande forde arkiv
péa papper. For RP, avancerade hdgteknolo-
giska framtidsménniskor, var detta papper i
stort obegripligt, det handlade ju om magi.
En bit in pd dventyret fanns mojligheter

att bege sig in i cyberrymden, dir det
gick att spra deras nu déda uppdragsgivare
och snoka lite kring viruset. Dir i den inre
rymden fanns linken som med parallellitet
och motsigelser bildats. RP virrades kring
bland diverse fantastiska foreelser som mud.
MUD var en viktig bit for kdnslan att den
andra verkligheten som de snart skulle triffa
bara var en fiktiv dator projektion, pahittade
av ndgon programmerare och icke exis-
terande i verkligheten.

&vil det ging som spelade foljde upp

ledtrddarna och tog cyberrymden och
den allmént hoga datoriseringen ganska bra.
Dock hade de i ryggraden lite f6r minga
meningslés-valds-tendenser som bejakades
av alla de stora vapnena de képte lite for

nledningen jag inte hann fA klar och

dromvérlden som forblev en drém, 4r
ndgra passande namn pa denna kommentar
om mitt SillyCon #ventyr. Kron-i-klee ste-
nen, lett av mig, och Age of
Reason, lett av M. Duvdahl,
utgjorde tillsammans med
M.Rytthers Interface delarna i
dventyret om vérldarnas ondska. Meningen
var att spelarna, efter en kort inledning,
skulle resa mellan varandras virldar fér att
samla information, utbyta erfarenheter, spin-
na ledtrddar och pa det sittet hitta vigen till
den intervédrdsliga ondskan bestdende av
Kron-i-klee stenen och den muterade ond-
skans data-chip. Det blev inte fallet i den
utstrickning vi hade tidnkt och planerat.
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litt, och som formodligen var till mer prob-
lem &n nytta, men vill RP ha vapen och
tycker de att det 4r skoj med vapen s... Som
redan papekats hanns det inte med den
forhoppade masstransiten mellan verk-
ligheterna, nigra slank ut i cyberrymden och
via ett férvirrande mud, via interfacet till
Drémmarnas virld, Kron-i-klee stenens
vérld, dér de forhoppningsvis blev mottagna
som ickeverkliga manifesterade drémmar.
Tagna for underliga dator projektioner, blev
4 andra sidan de som kom fr4n Drémmarnas
viérld. Forvirring och missférstind uppstod
till var glddje och bland dem fogades ledtra-
dar och idéer ihop s att alla begav sig in via
cyberrymden respektiva drdmmarnas
luftrum, till interfacet dir slutstriden stod
och de skjutglada RP fick lyckligt brassa pa
allt de kunde. Slutligen vill jag bara sdga att
slutvarelsen hade ett fast antal KP (150) men
den hade massa nedriga férmigor och skydd
som gjorde den mot elaka RP:ar slagtalig.

Visserligen reste nagra stycken fram och
négon till och med tillbaka, men den mass-
rorelse jag hade hoppats pa uteblev. Detta
berodde inte alls pd spelarna, utan skulden
l14g helt och hillet pd oss
spelledares oférmaga att planera
tillsammans med rent praktiska
problem angéende transfereringar-
na. Nog talat om det. Interfacet och Age of
Reason kommenteras p4 andra platser i tid-
ningen och hér skall vi gora plats for kvil-
lens hjdpunkt, KRON-I-KLEE STENEN...

Itidemas begynnelse fanns en god riddare
och en ond drake eller ocksd var dir en
handfull gudar och ett syndigt forntidsméin-
niskoslikte. I vilket fall som helst lurade en



l6msk groda draken att gébmma alla sina
kénslor och tankar i en sten langt ner i
underjorden, for att pA si sitt bli osarbar i
kampen mot den gode riddaren. Draken,
som fortrangt alla snilla och goda tankar
och kinslor, gobmde bara den onda stenen
och flog sedan ut for att slass mot riddaren.
Han var dock inte osirbar, skadades svart
och flydde till en djuphavsgrav, dir han
sedermera blev god och levde lycklig i alla
sina dagar. Eller ocksd var det si att gudarna
blev forgrymmade pa forntidsminniskornas
syndiga leverne och hotade med att utplana
dem. Minniskorna gémde s alla sina synd-
iga tankar och drémmar i en svart sten, for
att ta fram den igen nidr gudarna somnat.
Men gudarna sdg dem och utpldnade dem
och stenen forsvann och gudarna skapade
nutidsménniskor i stdllet. Nutids-
ménniskorna fann stenen och dyrkade den
och slogs om den och den hamnade hos en
sekt av onda munkar pa en bergstopp och dit
kom det en grupp munknoviser pA mandom-
sprovsuppdrag och néstlade sig in och de
stal den och flydde och blev jagade och det
#r dir dventyret borjar...

Vad som var tinkt vara att rollpersonerna
skulle fly med stenen i en dramatisk
jakt och komma undan och komma hem till
sin by och dir ge den till sin liromistare och
han skulle férsvinna och de skulle fA upp ett
spr av honom och efter ett tag skulle det
borja hinda konstiga saker med deras drém-
mar och de skulle bli férféljda och de skulle
tréffa ndgra mystiska personer frin en annan
sekt ocksé pa jakt efter stenen och de skulle
spara och spéra liromistaren och de skulle
tappa spéret och triffa en annan munk och
de skulle g4 till ett kloster i bergen och
drébmmarna skulle bli konstigare och konsti-
gare och de skulle f4 information frin
klostret om en malstrém i drémvérlden och
jag ténkte att jag skulle inviga dem i

drémvirlden och drémma en massa drém-
mar 4t dem och s, men det blev det inte tid
for, men dromvirlden kommer man till nir
man dréommer och ndr man mediterar, och
man har di kontroll om inte det &r storm och
det var det p.g.a.. malstrdmmen och det
finns drémmarnas hav och det finns mar-
drdmmar och det finns vindar och dir flyger
man t.o.m. och det finns déda sjilar ovan
molnen och drémmar lever och det finns
malstrémmar och nu fanns det en malstrém
som en munk hade dott i och si lickte det
ner drémmar genom femte dimensionen och
ankarkiittingen till kroppen och den bréts
ndr munken dog, men det finns fler
dimensionsankare och de fick préva en kon-
trollerad tripp och de kom till Mars och det
kom folk utanf6r och de brdkade och s gick
de som kom fridn drémmen bortom mal-
strdbmmen och de som var i mud:en for de
bort mot en grotta dér liromistare 13g utsug-
en och si blev det ont om tid och s gav jag
dem alla ledtrddar jittefort och det var en
ritual och i drdmmarna var det koder och
alla for i malstrémmen, som ledde in i det
grda rummet, som var interface och dér var
alla borta ur mitt rum och jag var ensam och
Jjag gick hem och 4t och jag skall beritta om
dréomvirlden i ett specialnummer och jag
skall beritta om postspel och sir Nicolaus,
Nisse Nytt riddaren, i nista nummer och det
var meningen att farden till klostret skulle
vara inledningen och den tog fyra timmar
och sen tryckte jag ihop resten och strok det
mesta av drémvirlden och allt var slut p4 en
kvart...
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( . , a(] isrstemet

agisystemet fungerar som s att det

finns fem skolor: Eldmagi, vattenma-
gi, luftmagi, jordmagi och drémmagi.
Droémmagin dr svar och kréver flera ars
meditation och drémmande. Att man blir
sinnes sjuk p kuppen 4r mer en regel 4n ett
undantag. Elementarmagin &r enklare och
krdver endast nigra ars undervisning och
idogt dvande. Det finns endast tre formler:
Suga in, skicka ut och kontrollera.

uga in anvinder man genom att forst

forsdnka sig i meditation bredvid
kraftkillan, som kan vara exempelvis en
brasa, en béck, en vind, en stor sten eller en
drom i dromvérlden. Hur ménga kraftpoéng
man kan suga upp 4r begrénsat per dygn och
beror p killans styrka, din koncentration
och hur bra du lyckades. De kraftpoing man
suger upp forvarar man inom sig. Man kan
forvara lika ménga kraftposing som man har
PSY, men att vara full 4r inte alltid s bra,
utan det kan vara mycket farligt eftersom
man kan tappa kontrollen och rinna &ver. D&
rinner energin ut utan kontroll och kan stilla
till med stora skador, i virsta fall déda
magikem.

ormeln kontrollera anvéinder man for att

kontrollera energin inom sig. Ett kon-
trollera slag kan man fA sl exempelvis nidr
man blir arg, stressad eller rddd. Det blir
svérare att kontrollera energin ju fler kraft-
poéng det ror sig om. Misslyckas man rinner
man Over och svimmar. Vid hogre
fardighetsvirden i kontrollera kan man dven
kontrollera energin utanfor kroppen.
Exempelvis en brasa som ror sig som en
slags eldsalamander, en jordgnom eller en
manifesterad drém eller helt enkelt kon-
trollera ndgons drommar.
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Den sista formeln skicka ut fungerar
som s att man skickar ut kraft och
kraften antar killans form. Till exempel s
kan man gora upp eld med tankekraft eller
1ta en fontéin springa upp ur urberget.

et finns olika effektgrader beroende pé

hur manga kraftpodng man skickar ut.
Ju hogre effektgrad desto ligre chans att
lyckas. Effekten pé effektgraderna r logar-
itmisk dvs. effektgrad fem kan vara dubbelt
sa kraftig som effektgrad fyra. Skickar man
ut for hoga effektgrader kan man svimma.
Alla dessa formler kan man bara utféra i
djupaste meditation, vilket innebédr att man
ar sd gott som oskyddad. Rickvidden pa
formlerna beror pd firdighetsvirdet.
Anglende att skicka ut s har man full kon-
troll 6ver kraftens manifestations-form, man
kan allts4 sjilv vilja helt fritt om man vill ha
en eldblixt eller en eldskold. En kraftkilla
har inte obegrinsad energi. Ur en liten brasa
man kanske suga upp tva tre kraftpoéng,
sedan slocknar den.

ill sist avdunstning. Energin man har i

kroppen avdunstar sakta hela tiden och
snabbt om man skulle avvika frin den ritta
vigen. Detta var den rédtta vigen for
munknoviserna i Kroon-i-klee stenen:
Figelmunkarnas Aattafaldiga vig: Ritt
forstielse (missforstd inte nigonting), Ritt
beslut (fatta inte nigra felaktiga beslut), Rétt
tal (tala inte i onédan och ljug inte), Ritt
handlande (handla inte fel), Ritt livsuppe-
hille (inga pengar, inget sex, inga njut-
ningsdmnen), Ritt strivan (striva inte it fel
hall), Ratt eftertanke (hys inga felaktiga
eftertankar), Ritt koncentration (koncentrera
dig inte fel). Som ni ser &r det inte Litt att
vara en modern, sjilvmedveten spelledare
osv. in i odndligheten...
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Snélblﬁsten biter i nacken nir jag vandrar
nerfér gigatan. Det réda ljuset fran
Ahléns juldekorerade skyltfonster sprider
sig likt p6lar av blod 6ver den smutsiga snén
som kvider under mina kingsulor. Om jag
anstréinger mig kan jag héra surrandet frin
bevakningskameran ovanpi
Domus-gallerian. Den lilla
elmotorn vrider kameran sa
den skall kunna f6lja min van-
dring liings gatan, si att ingen handling skall
fa bli obemdrkt.

Jonathan och Charlie 4r déda. De visste inte
vem de kimpade emot, kanske visste de
knappt ens att de utkdmpade en strid. De
blev offer for ett urdldrigt krig som hade
sokt sig ett nytt slagfilt. Och deras blod
blandades med den smutsiga snon, likt ljuset
fran Ahléns skyltfonster.

Sparbankens glasfénster 4r ersatta med
stlplatar. Det var bist si. Stilplatar kan inte
slas sonder lika litt och man var ju 4nd4
tvungna att sitta in nigot efter det senaste
inbrottsférs6ket. Det var tvd patinda
knarkare frin Kittbo som krossade ett f6n-
ster med en sldgga. Den ene skar sig pa
glassplittret och limnade efter sig ett spar
av blod pa den bld mattan. Men det var dnda
ingenting jimfort med vad som hinde sedan.
Det var di de bida poliserna kom. Med sina
nya fina automatkarbiner.

Aurora. Stackars lilla Aurora. Hon hade sokt
hela sitt liv efter mysterierna, men nér de
fann henne var hon #nda oftrberedd. Nir de
Overnaturliga strémmarna slet med sig
hennes syster var Aurora snabb att erbjuda
sin hjdlp, men sma anstringningar gors
oftast forgdves om de inte gors med efter-
tanke. Och si drogs Aurora ner i de magiska

Konstruktér&SL:
Staffan Andersson

strémvirvlarna for att férhoppningsvis flyta
iland pa en gatfull strand nigonstans.

Det hiftiga nattlivet pA Klubb Nemesis &r en
verklig kontrast till ggatans elektronik6ver-
vakade lugn. Musiken strémmar ur hogtalar-
na och basgdngen dunkar i takt
med mitt hjérta. Blinkande sken
frAn lampoma, dofter och drém-
mar frAn minniskorna. Nemesis
dr ett grdnsland. Det kan jag
kinna nir krafterna rinner genom mina
Adror, men de unga vackra flickorna, klddda
i svart, de kiinner ingenting.

Sofia blev sig aldrig riktigt lik. Efter biloly-
ckan blev hon férlamad frdn midjan och
nedat, men de verkliga skadorna var av ett
annat slag. Forst forlorade hon sin pojkvin
Daniel och sedan svepte orkanen in i hennes
liv. Krafterna drabbade samman i ett av
krigets forsta slag. och Sofia stod i Orkanens
0ga. S&dant lamnar aldrig en ménniska
opéverkad.

Den sista tryckaren tonar ut och den sista
Olen toms. Ménniskorna omkring mig ger
sig av hem, eller kanske ngon annanstans.
Det 4r stingningdags och det 4r tid att dra
vidare. Med ostadiga steg vandrar jag uppfor
trappan och fullm&nen méter mig nér jag
stiger ut i den kyliga natten. Jag kénner mig
lyckosam, jag dr dumdristig, jag vandrar
visslande tillbaka mot gagatan.

Den forsta striden 4r utkdmpad. De
oskyldiga ungdomarna frin Mora visste inte
vilka krafter de stred mot. De kinde varken
sina motstindares krafter eller sina egna.
Forvirrade sveptes de med i ett spel vars
regler de inte kiéinde. Som brickor slogs de
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ut. Bondeoffer. En klassisk
6ppning. Men spelet gar som
bekant vidare.

Den lilla elmotorn surrar och
kameran vrids mot mig. Jag ler
mot den och fullmdnens bleka
sken ger glans &t mitt ansikte.
Pulser passerar genom kamer-
ans styrkretsar och objektivet
fokuserar in bilden av en leende
man. Krafterna flédar genom
mina artiirer nir jag htjer mina
armar. Skrattande liter jag
energin fl6da och kameran fat-
tar eld. Kretsarna knastrar nir
de fortdrs av den blia vin-
terelden. Bankomaten bakom
mig borjar plétsligt mata ut
hundralappar och i fjdrran hor
jag sirenerna fran polisstatio-
nen. Jag skrattar i manens sken,

en gér vidare.

vinterelden flammar och kamp- ‘ //
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illyCon II var lyckat och
SillyCon III kommer att bli bittre. Redan
under konventet smiddes planer infér nista
SillyCon: Staffan arbetar redan p4 en uppfoljare
till sitt konvents-dventyr, och vi andra sjuka
hjdrnor smider andra liknande lomska planer.
Ovrigt finns det nagra 16ften och 6nskningar
som kommer att héllas/infalla:

Fler spelare, spelledare, bestkare, nyfikna, frin
Valkyr och frin dverallt.

Fler spelare frin MRK:s omnejd. Det finns fler
vilsna spelare i Ovansiljan.

Strukturerat schema med alla spelpass och
andra dventyrligheter inrutade, sd att man kan
planera in sina spelpass utan att riskera att
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missa ndgot. Det innebir att arrang6rerna (vi)
maste halla oss, eller snarare véra dventyr, till
det tidigare nimnda schemat. Det i sin tur
innebdr att vi maste speltesta vra dventyr infér
SillyCon I, vilket &r bra.

Att vi ska forsoka att ordna en, eller flera
foreldsare som kan vara kul att héra pa for Er.
Hor av er om det 4r nigot speciellt imne som
borde tas upp.

Att Anders & Mats hiller sina smutsiga fingrar
frén alla andras dventyr, och att alla andra redan
nu bérjar planera sina SillyConlII-dventyr, si
att de sitter sin egen personliga prigel pd sina
verk.

Kort: Mer, Storre och énnu Bittre.
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Det jag nu skall ber#tta for er hinde en
gang for mycket linge sedan pd en
plats inte s#rskilt 1Angt hirifrAn. Det skedde
under den nattomhoéljda era dA hjéltarna var
goda, monstren var slemmiga och alla 4ven-
tyr borjade pa ett hemtrevligt vérdshus.
Minotaur-bréderna Grim och Grum hérjade
i D6da Skogen, Sith hade just fumlat med
sin demonframmaning och Aventyrsspel
hade just slippt Expert-boxen till Drakar
och Demoner.

PA virdshuset “Den dansande Dervishen” i
Cerand satt en liten grupp dventyrare och
drack mjod. De visste inte riktigt hur de
hade hamnat diir, men de sGkte dventyret
och de kiinde pa sig att dventyret stkte efter
dem. Jarel var riddare och kom frin skogar-
na i norr. Han var yngste son till en adels-
man och var pa jakt efter 4ra och rikedom.
Findor var tjuv och skte enbart rikedom. P4
flykt undan rittvisan hade han limnat hamn-
staden som tidigare varit hans hem. Gorn
var krigare och han visste inte riktigt var-
ifrAn han kom eller vad det var han stkte.
En sak visste han dock, han hade kopt ett
tvahandssvird for det gav mest skada.

I mina forildrars killare satt jag och tre av
mina klasskamrater. Under de l1angtrikiga
timmarna pa verkstads—praktiken hade vi
upptickt ett gemensamt intresse fér rollspel
och nu hade vi samlats hér f6r att spela till-
sammans. Mikael hade provat pa rollspel
hos sina kusiner och Johan hade hort en del
och ville testa. Mats hade spelat tre dventyr
och ldst regelboken till Drakar och
Demoner. Sjilv dgde jag faktiskt ett rollspel
- James Bond. Det hade jag k&pt i Falun.

Assar Besvirjaren var en enbent #ldre herre
med ovardat vitt skiigg. Det var han som var
den mystiske frimlingen som skulle ge
dventyrarna deras uppdrag. Den hidr gingen
gillde det att leta sig in i den beryktade
Spindelkonungens pyramid och hémta tre
statyer. Betalningen for fullgjort uppdrag
uppgjordes till fem—hundra guldmynt och en
magisk ring som gav +20% i chans for
fardigheten SIMMA. Aventyrarna inhand-
lade alla férnédenheter de kunde ténkas
beh6éva och gav sig sedan av mot
Toorradknen.

Reglema hade vi 14nat av Tony Eriksson och

medan vi 6vriga foérs6kte dechiffrera-

instruktionerna for hur man tillverkade en
Rollperson forstkte Mats fortvivlat lista ut
vad dventyret handlade om. Tidigare hade
Mats bara spelat alvjdgare, men nu var tiden
inne for hans stora spelledardebut. PA det
hela taget gick det ganska bra, sirskilt om
man betiinker att han sig dventyret for forsta
géngen en timme innan vi bérjade spela.
Liste det gjorde han allt eftersom.

Jarel och Findor var fullt upptagna med att
forsoka 16sa gitan som skulle 6ppna pyrami-
dens port. En vers pd gammaltooranska och
tre kopparspindlar var deras enda ledtridar.
Efter en stund lyckades de 16sa kodlasets
gita och den polerade stenskivan gled
undan. I samma stund hérde de ett fortvivlat
skrik bakom sig. Gorn hade sttt pA vakt,
men di han saknade firdighet i bade Finna
Dolt och Upptiicka fara, hade han blivit
Overraskad av tvd hemska figelspindlar vid
namn Spinn och Dell. Spindelgiftet
blandades med Gorns blod och han f6ll till
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marken i samma stund som hans vinner
kom till undsittning. Jarel klov Dell med ett
vilriktat slagsviards-hugg och Findor
begravde en kastdolk i Spinns hériga panna.
D4 Spinn var ett redigt vidunder It han sig
dock inte déckas av dolken. I stillet hoppade
han frdn pyramidens topp och flog ivig mot
Toorabergen i fjarran.

Den forsta striden blev en mycket férvirrad
historia pd mer dn ett sitt. Vapenldngder,
T8:or, initiativslag och annat blandades i en
salig soppa. Vara stackars rollpersoner
sprang omkring likt yra hons pd pyramidens
topp och avfyrade projektiler tvirs igenom
stenmurarmna. I efterhand pAminner det en del
om min forsta tenta pa universitetet, en tenta
som foreldsaren sammanfattade med orden
“Det gick inte s& bra, men vi hade i alla fall
roligt”. Och in till denna dag har jag inte fAtt
Mats att erkéinna det faktum att fAgelspindlar
inte kan flyga.

Svetten rann i Jarels 6gon och blandades
med dammet som rérdes upp fran golvet.
Med en trétt blick forsokte han finna nésta
skarv mellan golvets stenar. Findor var dod.
Jarel hade sett sin nyfunne vin slitas i bitar
av en fruktansviard demons sagtandskiftar,
oférmogen att hjidlpa. Vid det laget hade de
redan lamnat Gorn efter sig. Krigaren 1ag
medvetslos pé ett kallt golv ldngre in i pyra-
miden och r6da frétskador tickte hans hud.
Nu var Jarel deras enda hopp. Det var Jarel
som skulle hdmta hjilp. Om han bara kunde
sldpa sig de hundra metrarna ut ur pyrami-
den och sedan Atta hundra till for att nd kara-
vanvigen till Cerand. Riddarens sénder-
trasade ben bar inte lingre hans tyngd, si
med darrande hidnder forsokte han kila in sin
dolk i springan mellan stenarna. Med dolken
som handtag skulle han sedan kunna dra sig
en halv meter ndrmare riddningen. Bakom
sig lamnade han ett spar av blod, ett spar
som ledde ner i pyramidens dunkla inre.
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Annu en halvmeter. Smirtan var svar att
bara, men Jarel hade bestamt sig for att
hiirda ut. Det var dd han horde ett tisslande
ljud ovanfor sitt huvud. Jarel hann inte
vdnda sig om for att se spindlarna anfalla,
han kunde bara kinna deras bett nir de
punkterade huden i hans nacke.

ej, sirskilt bra gick det inte, men jag

hade faktiskt valdigt kul. Visst hade
sagan kunnat sluta lyckligare for Jarel och
hans vénner, men i rollspelens vérld ar
sagans slut sillan férutbestimt och det 4r en
lektion som det #r bra att ldra sig snabbt.
Johan och Mikael ldrde sig ingenting. Mats
blodiga #ventyrarmassaker skrimde vil ivig
dom fran rollspelsborden fér dir métte vi
dem aldrig igen. Jag och Mats hade diremot
fatt smak for rollspelandet och beslét oss pa
stiende fot att dra ihop ett nytt spelgéing. Det
skulle komma att ta en stund, men féga
anade jag och Mats att kvillens beslut skulle
komma att inleda en era i Moras
rollspels-historia.




