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Gryning Nr 1 1993 Ledre och Kolofon

Led are
Rösten från Avgrundens chefredaktör slutar. Grdnslandet läggs
ner. Grey Ooze nummer tre 1är vi vä1 aldrig få se. Och Fredrik
Malmberg reducerar med svångremmen i högsta hugg Sinkadus
ti11 en simpel affisch.

Vad är detta, skymning för den svenska speivärldenl

Neil

Ett n1'tt sken sprider sig över norden. Likt en komet stiger den
nva fixstjärnan på den skandinaviska spelhimlen. En ny Gryning
kastar srtt r'äna ljus över nejderna och ingjuter i frusna själar
hopp om att:

)-1- Gn-ning skall innehålla utvecklande och kvalitatirt material
direkt anr-ändban ti11 spel.

-\.1/- Gryning ska11 innehå11a nyheter och rapportage om aktuella
händelser.

).,L/- Gryning skall bevaka spelmarknaden och recensera
godbitarna.

I/- Gryning skall vara underhållande utan att tumma på
kvalitdn.

Vad ovanstående betyder är väl i korthet att Gryning kommer
aspirera på att bli en seriös nordisk speitidning. Jag kan inte
hoppas på att åstadkomma allt detta genast men jag är övertygad
om att de flesta spelare kommer finna Gryning läsvärd även
innan vi nått våra högt stälida mål. Vi hoppas fylla den lucka som
finns idag av en seriös och oberoende tidning som skildrar
verkligheten för oss spelare utan att snegla vare sig tili höger eller
vänster.

Det kostar bara fynio kronor att få hem de resterande tre
numren det här året i brevlådan. Det är lika mycket som om du
hade fått betala för en Sinkadus och nästan lika mycket som en

Grey Ooze kostade 199L.yi hoppas dven på de föreningar som
nu blivit berikade av den bidragsvåg som Sverok sänt över landet.
Alla föreningar som vill prenumerera på Gryning till sina
medlemmar kommer nämligen få köpa den till tryckpris.

I nästa nummer så startar vår brevspalt Castor & Po11ux. Skriv
dit och berätta r.ad du tycker.

Crynrng
114 5Z Stockholm

+46-(a)8-6624641
Annonser och försäljning:

+46{0)8-6620394
Email: f92-wso@nada.kth.se

ISSN:121212

lösnummerpris i Sverige 18kr, i Norden 20 kr el-
ler mark prenumention 15 kr eller mark per
nummer, 40 kr eller mark för hela 1993. Utkom-
mer fym gånger årligen. Föreningar anslutna till
Sverok kan prenumen i klump far 7kr/ex och
nummer plus pono.

Allt material i denna tidning är copyrighr antin-
gen \0iktorian Publishing 1993 eller respektive
författare. Med stöd av upphovsrittslagen är det
således förbjudet att återge hela eller delar av tid-
ningen utan redaktionens skriftliga tillstånd.

Gryning är gjord på en Atari Mega 4 STE med en

HP Laserjet IIP och DTP-prognmmet Calamus SL.

Gryning utges kvartalsvis av föreningen §(iktori-
an Publishing. Gryning är helt oberoende av orga-

nisationer och företag samt ges ut utan vinstsyfte.
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Redaktionssidan Gryning Nr 1 1993

Redaktionssidan
Vi h?ir på Gryning arbetar mycket hårt far att göra
en så bra tidning som bara ?ir möjligt, men med din
hjälp kan den bli ännu bättre.

REDAKTIONSARBETE
Först och främst vill vi gärna utöka vår redaktion
med fler personer som kan jobba självständigt med
olika områden. En viktig källa till internationell in-
formation är det internationella nyhetsnätets news,

men det tar alldeles för lång tid för oss har på redak-
tionen att läsa alla nesrsgroups som dr intressanta. Vi
vill alltså ha ett par personer som kan koppla upp sig

på nevrs (vanligwis teknologer eller naturvetare) som
kan ta på sig att kontinuerligt läsa all trafik i en viss

newsgrouP.

Vi på Gryning har som mål att ha en så heltäckan-
de nyhetsrapportering som möjligt men eftersom vi är
koncentrerade till Stockholm och Lund så har vi svårt
att tdcka hela Norden (vilket vil tyvärr syns på vår
nyhetssida). Om du vill ta hand om nyhetstäckningen
inom ditt område så hör av dig till oss. Vi vill bla höra
om nya butiker, förlag, konvent och speltriffar.

MATERIAL
Vi tar naturligtvis gdrna emot material till Gryning
från alla våra ldsare. Det kan vara av precis vilken sort
som helst men det finns vissa saker vi dr mer intressera-

de av än andra. Högst upp på vår önskelista finns mate-

rial som är direkt användban i en spelkampanj. Vi
prioriterar material som hör hemma i skr:ickmiljö
(CoC och KULT), cyberpunkmiljö (otaliga spel), fan-
tasy med medeltida prägel och olika historiska miljöer.
På stark andra plats kommer nyheter och reportage.

Vi tar gärna emot recensioner men eftersom vi
ändå kommer försöka recensera alla de produkter vi
tycker är intressanta så kan det löna sig att höra av sig

om vad du vill recensera innan du borjar skriva. Vi
kommer i senare nummer även att ha en spalt för
snabbrecentioner av både böcker, filmer och musik.
Vi är bara intresserad av sådnat som har anknytning
till spel eller spelvärldar. Formatet skall vara 50-100

ord samt titel, upphovsmän, distributör och ut-

komstsår skall finnas med

INSÄNDNINGSFORMAT
Skicka alltid ditt material utskrivet i ett ex samt på

diskea. Skulle du inte ha tillgång till en dator är det
mycket synd eftersom manus som vi måste skriva in
själva får mycket lägre prioritet. Vi tar helst emot pc-
formaterade diskecter pä 720kb men vi kan läsa alla
3.5" disketter, även Amiga med lite problem. Se alltid
till att din diskett har en etikett där det klart och tyd-
ligt står vad disketten innehåller, vem den är frårr och
hur den är formaterad.

Vi tar emot textdokument kompatibla med PC:
'§V'ordperfect och MS§(ord, Mac: MS§[ord och Atari:
1st'§0'ord+, Calamus SL och Script. Skulle du inte ha
en av de ovanstående ordbehandlarna så får du skicka
texten som en ren ascii-fil. Äuen o. du skickar ett
ordbehandlingsdokument så skall du inkludera en

ascii-fil på disketten. Dokument får inte innehålla
någon form av olika textstilar eller annan formatering,
mellanslag annat ån mellan ord och ddr endast ett
samt radslutsmarkering (return) får endast finnas vid
nytt stycke. Ascii-filer får ha radslut inne i löpande
text men skall ha blankrad för att markera nytt stycke.

Vill du visa hur du har tänkt dig en layout eller
om du vill förstära vissa ord så bör du skicka med ett
separat dokument med medföljande utskrift som il-
lustrerar vad du har tänkt dig.

ILLUSTRATÖRER
Är du intresserad av att hj:ilpa till att illustrera Gry-
ning så bör du skicka in några kopior på vad du gjort
tidigare så kommer vi höra av oss. Original till Gry-
ning skall vara i A4-format med en centimeters margi-
nal (dvs 27.7xl9cm).

DEADLINE
Deadline för Gryning nummer två är onsdagen den
2l/4. YilL du skriva något mer utförligt bör du
kontakta oss snaast eftersom större delen av nummer
två kommer vara färdig vi defta nummers utkomst.
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KungArthur

ur)
axb

A * a.o mäktise och ädle hdrskare som framrdder i
l, L rpelet Pen-dragon och som på 1400-talet
gestaltades av Sir Thomas Malory såsom det
förgångnas och det framtidas konung skulle ha
existerat tror knappast någon nu längre. Men han kan
ju ha existerat likväI, om än i mindre skala. Malory ger
bara en enda kronologisk fixering; Galahad uppnår
gnalen 454 är eker korsfästelsen, dvs framåt år 500.
Geoffrey of Monmouth, som var den som på allvar
började sprida Arthurs namn genom sin Historia
Regum Britanniae (f:irdig är 1136), anga\/ atr. Arthur
genomförde sitt romerska fdlttåg då l,eo var
östromersk kejsare, vilket I*o I var 457 -474.

Problemet är emellertid act man här rör sig i en

"mörk" period av den brittiska historien, efter det att
romarna, med sin ordnade bokföring, dragit sig
tillbaka, men samtidigt före det att anglo-saxarna på
allvar etablerat sina riken i England och börjat sin
krönikering. Till råga på allt mr språket i förindring
och walesiskan formades inte förrän kring 600, vilket
gör att muntliga diktverk från tiden före förlorade den
ursprungliga metriska konstruktionen och försvann.
Källmaterialet är således tunt. Men arkeologiska
utgrivningar har likv"il visat att den saxiska framfarten
i England stannade av kring år 500 och inte
återupptogs förrjn ett halvsekel senare. Kring år 540
skrev prjsten Gildas ett fördömande av det brittiska
folket och i denna skrift nämner han ett slag vid Mons
Badonicus som skulle ha ägt rum samma år som hans
födelse, dvs runt år 500. Gildas nämner dock inte
någon Arthur, men väl en härförare vid namn
Ambrosius Aurelianus (enligt Geoffrey skulle en
Aurelius Ambrosius ha varit Arthurs farbror). Denne
nämns dock inte i samband med slaget vid Badon och

antas allmänt höra hemma mer mot mitten av
400-talet-

Först år 600 nämns Arthur för första gången och
då inte direkt. I Gododdin, ett diktverk av den
brittiske barden Aneirin sägs om en krigare att han
var en mäktig kämpe, men inte som Arthur. Dessvärre
dr det känt att en del senare tillägg förekommer i
Gododdin och därför blir denna allusions värde
tvekamt. Det dr inte förr;n kring år 800 som en
historiker vid namn Nennius i sin Historia Brittonum
förklarar att Afthur var en dux bellorum, som ledde
britterna i tolv slag mot saxarna och pikterna. Det
sista slaget var Badon och Nennius berättar att Arthur
där egenhändi$ dripte 960 fiender. Sådana utsagor,
tillsammans med det faktum att Nennius skriver ett
par sekler i efterhand, gör naturligvis att hans
pålitlighet ifrågasatts. Men det har också framhäws att
just siffran 960 är intressant. I Gododdin omtalas en
brittisk armd på 300 krigare och tre ledare, dvs tre
trupper på 100 hundra frigare och en ledare. Nio
sådana trupper blir 909 man, vilket på latin blir
dccccix, medan 960 blir dcccclx. Att i en handskrift
läsa fel mellan dessa tal är möjligt, och kanske är det
vad Nennius gjort och därför som han fastnat just vid
siffran 960. Detta resonemang, och ett par andra
detaljer, antyder att Nennius skulle haft tillgång till
någon dldre text, vilket skulle öka hans trovärdighet.

I Annales Cambriae från 900-talet nämns Arthur
på två stdllen, dels som segrare vid Badon, dels att han
och Medraut (Mordred) skulle ha stupat vid Camlann.
Annales Cambriae innehåller en del fantastiska
uppgifter, men annars gdller att de personer som
omnämns diir faktiskt har existerat, om än au rexten

--e6e€=a
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KungAnhur Gryning Nr 1 1993

kryddats med sago-stoff. Vid det hdr laget börjar
dock det tidsmässiga avståndet att bli rikdgt
besvärande för tillförlitligheten.

Kvar finns dock en del indirekta indicier. På
1500-ta1et pekades en höjd i South Cadbury ut som
Camelot. Hdr fanns en gammal befästning, men inget
som motsvarade sagornas Camelot. Under slutet av

60-talet gjorde man dock utgrivningar här och fann
att platsen under andra hilften av 400-talet förstärkts
på ett sätt som saknar motstycke under denna tid. Det
yttre försvarsverket strickte sig över en kilometer i
omkrets och det inre inkluderade en bastant stenmur.
Dessutom fanns där ett befdst porthus, något annars

mycket ovanligt. Utgrivningar visar att även andra
befdstningar förstärkts under denna tid.

Namnet Arthur kommer från det romerska
Artorius, och historiskt säkerställt dyker det upp först
mot slutet av 500-talet och början av 600-talet. Man
känner till fem, möjligen sex, Arthurs som levde då.
Efter denna "boom" i Arthurs är det sedan ett mer
ovanligt namn (åtminstone i fråga om personer vars
namn blivit bevarade). En rimlig forklaring till det hdr
skulle kunna v:.;ra att någon hjilte av halv-romersk
hdrkomst kring år 500 burit namnet Arthur och att
det sedan ett tag var populärt att döpa barn efur
honom.

Men varför nämns då inte Arthur av Gildas? I en
studie av Kenneth Flurlstone Jackson görs en
intressant iakttagelse rörande detta, nämligen att om
en engelsk biskop på 1860-talet i en skrift om sina
landsmäns syndighet skulle nämna slaget vid
'W'aterloq skulle han då ha brytt sig om att tillägga att
detta slag för övrigt vanns av Hertigen av Wellington?
Och Gildas nämner inte heller Riothamus, vars
existens anses säkerställd.

Arthur förekommer på många ställen i walesisk
berittartradition. Men problemet här är dels att han
ddr ndrmast är en ren sago-hjilte, dels att dessa

berjttelser ofta nedtecknades först under medeltiden,
och ofta då efter Geoffrey Monmouth. Här kan man
dock konstatera att om allt var påhitt, varför gavs inte
denna hjilte ett walesiskt namn (gäller även hans

följeslagare Cai, som verkar komma från Caius), och
varför håller Arthur så ofta till utanför §flales?

Möjligen kan man säga att denna walesiska tradition
ger ert visst stöd för att det funnits en Arthur
såtillvida att det inte skulle vara rimligt att en sådan
tradition uppstod ur tomma intet. Tanken är att
hönan inte kunnat uppstå utan att det fanns en fjäder
från borjan. Men det dr knappast något tungt
argument.

* i
t
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Gryning Nr 1 1993 KungAnhur

Ett tungt ergument på medeltiden var dock fyndet
av Arthurs gr:v är 1,1,97. Henrik II fick veta av en
s-alesisk bard att platsen var klostret i Glastonbury
och abboten ddr startade en utgrävning. På dryga sju
fots djup hittade man en stenplatta och under den ett
bh'kors med inskriptionen Hic Iacet Sepultus Inclitus
Rex Anurius in Insuia Avalonia (ung. här på ön
^\r'alon vilar den ryktbare Kung Arthur). Ytterligare
:l:o ior ner hittade man sedan en kista i form av en
::rolkad tcidstam i vilken man fånn skeletten efter
:.-l i<roppar, en storvuxen man med skadat kranie
).i:i om han dött i strid) och en kvinna (som troddes

'. å- Guenevere). Dessvärre försvann de båda

-.-:c::arna under den period av oreda och vandalism
: r:r iölide efter Henrik VIII:s stora
i,:.:.:-uc:lösning på 1500-taiet. Sedan dess har
:-.'l:.: ra:1igen betraktats som
::: PR ii:co". antingen av
:-,::-..;:::. e ller ar Henrik II
>,::: :,t:.: :rl dö rnnarf graven
::.:.J.:., \lo: detta talar dels

:.-. =--i:.::: å\- s-alesiska

::O:.:-i: alo: an ÅnhUfS
ira:.er-or hii:ats på just denna
piats. men iramför allt tbrmen ar,

-\rthurs namn] Anurius, pä
korset (som också har
iörsr.unnir). På 11CO-talet var
den ranliga formen Arturus.
Anurius däremot återfinns
bland annat i en skrift från
600-talet (dock om en annan
Anhur). Vidare har moderna
utgrävningar visat dels att
munkarna förmodligen hittade
en gammal grav, dels att keltiska
kristna hö11 ti1 här redan på
500-ta1et, kanske till och med
ännu tidigare. På den tiden var
dessutom trakten triskig och eventuellt var
Glastonbury Tor en ö då.

Ett annat grav-argument som framförts för
Anhurs existens är att den legend som finns om att
han bara sover och att han skall komma tillbaka när
hans land åter behöver honom är en av många
liknande; andra exempel är Karl den Store och Fredrik
Barbarossa. I alla andra fall rör dessa legender kungar
som faktiskt funnits. Tanken är alltså att då borde
Anhur också ha funnits, att //sovande kung som skall
återvända"-legender endast uppstår efter riktiga
kungar. Knappast något avgörande argument, men ett
intressant försök att välta över bevisbördan på de inte
tror på Arthurs existens.

Så här långt verkar kanske det hela snarast
förvirrande, men det blir värre. Som läsare av Malory
är det kanske särskilt en episod som närmast verkar
skrattretande, nämligen den om att Arthur krigar på
kontinenten och slutligen kröner sig till kejsare i
Rom. Hos Geoffrey of Monmouth är det hela lite mer
måttligt; Arthur kommer till Burgund innan han får
reda på Mordreds förräderi och vänder tillbaka.
Geoffrey betraktas ofta som en historieförfalskare av
stora måft och på de brittiska öarna finns inte mycket
material som talar till hans fördel. Men den östgotiske
historikern Jordanes skriver redan på 500-talet om
fuothamus, britternas konung, som 468 landsteg med
12000 trupper i Gallien. Denne skulle ha varit allierad
med den vdstromerske kejsaren Anthemius (som 467
utsetts till det av lro I) i ett försök att stoppa

barbarerna. Men den brittiska
armdn föråddes av Arvandus,
prefekten i Gallien (som inte
giliade att "greker" tagit över i
Rom), och krossades av
västgoterna under Eurik.
Riothamus flydde med resterna
av sin armd till Burgund och där
försvinner han in i historiens
dimmor. På den här tiden fanns
brittiska bosättningar i Bretagne
(Armorica) och det ligger därför
inte något konstig i att en
brittisk härskare skulle haft
intressen på kontinenten.
Riothamus nämns av en samtida
författare,Sidonius, och återfinns
dven i bretonska texter så han
anses ha existerat, även om det är
en öppen fräga om hur
betydelsefull han faktiskt var. En
del har dock menat att namner
Riothamus dr en latinisering av

det brittiska Rigotamos, ddr rigo betyder kung och
tamos är ett superlatiw suffix. Då är det fråga om en
titel och Riothamus bör ha haft ett annat namn; i en
bretonsk skrift från början av 1000-talet nämns
Arthur som britternas konung (samma titel som hos

Jordanes) och vidare att han skulle ha krigat i Gallien.
En intressant detalj i sammanhanget år att det i
Burgund finns en ort vid namn Avallon. Men vem
Riothamus än var så var det knappast han som vann
slaget vid Badon 30 år senare. Något bestämt svar går
dessvärre inte att ge på titelns fråga och det lär heller
inte kunna ske i framtiden såvida inte något nytt
avgörande material upptäcks. Ett grundläggande
problem ar att vi har att göra med inte en utan tre
olika traditioner. Först den walesiska i vilken Arthur

EET
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är ett slags sago-gestalt sysselsatt med allehanda
magiska åventyr med föga verklighetsanknytning,
sedan den hos tidiga brittiska historiker om saxarnas

betvingare och slutligen en kontinental om
Riothamus.

Någonstans bland allt detta finns kanske några
korn av sanning, kanske inte. Men samtidigt som jag

känner mig kluven inför frågan om han faktiskt
funnits, känner jag mig kluven inför frågan om jag

egentligen vill ha reda på sanningen. Kanske gör sig

Arthur trots allt bäst på detta vis, som en fascinerande
och samtidigt frustrerande gestalt med ena benet i
myten och det andra i verkligheten; konung av

grinslandet ddremellan.

,,/
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Grynine Nr 1 1993 Cvberpunk

Framtidsvision
eller

Technofetischism?

E " 
spel är ett spel. Anledningen till att

l-t mai spelar spel är naturligtvis att man
vill ha roligt. Det gäller Monopol, och det gäl-
ler Drakai& Demoner. Normalt i rollspel är
att man spelar i rena fantasi-världar; men i
science-fiätion-miljöer finns en extra kryd-
da, framtidsvisionen kan iu bli verklighet. I
vissa fall (t.ex. i Blixt Gordon-miljö) är san-
nolikheten inte så stor, men hur är det egent-
ligen med miljöer som Cyberpunk, är dessa
realistiska? Just Cyberpunk-miljön år vad
den här artikeln är tänkt att behandla. Hur
troligt är det egentligen att vår världs framtid
kommer att likna den som beskrivs inom Cy-
berpunken?

till denna mörka framtid är klar, i viss mån
vi nämligen redan på den. Den ekologiska mil-

jön blir sämre, klyftan mellan fattiga och rika ökar,

de transnationella företagen blir mäktigare, teknolo-
gin blir alltmer avancerad. I den dominerande natio-
nen, IJSA, stagneftr ekonomin och på gatorna trap-

pas våldet upp alltmer. Om alla dessa utvecklingstren-
der fortsätter så lar framtiden åtminstone likna den

som beskrivs i Cyberpunken. Det här sättet att reso-

nera kallas extrapolering; mafl tar existerande trender
och tänker sig hur det skall bli om dessa fortsätter.
Det är den enklaste metoden {ör att göra förutsägelser
om framtiden, men den är ingalunda säker. För att ta
ett exempel: under de senaste fem åren har antalet

l:iskflaskor i läskbackarna sjunkit med 20Yo (från 25

till 2O). Om man extrapolerar utvecklingen fram tiIl
sär 2O2O kommer man fram till aa läskbackarna då

kommer att innehålla 5,24288 flaskor. Problemet
med alla former av utvecklingar år att de är beroende

på mängder av olika faktorer och daribland andra ut-
Vägen
fdrdas
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vecklingar. Att extrapolera är enkelt, men att extrapo-
lera ritt dr mycket svårt. Ser man tillbaka på de fram-
tidsförutsägelser som giorts under historiens gång så

är det klart att de nästan alltid slagit fel. En gammal
god extrapolör var Marx som förutsade hur framtiden
med historisk nödvändighet skulle bli. En trend
Marx tog fasta på var den ökande utsugningen av ar-
betarklassen och utgick från att den skulle fortsätta.
Men det var ingen trend som kunde fortsätta openen-
ded; reformer genomdrevs och idag har vi en tämli-
gen vilgödd arbetarklass. Vad cyberpunk-författar-
na, precis som Marx, bortser från är obehagliga tren-
der ger upphov till reaktioner och mottrender. Ett
annat exempel är SF-författare på 30- och 40-talet
som extrapolerade tidens tendenser och skapade
skräckvisioner av totalitära samhillen (t.ex. 1984, Du
sköna nya värld, Kallocain och något senare Farenheit
451) som idag bara har skönlitterjrt virde. I ryber-
punken är det dock tvärtom, dd,r fu det den frimar-
knaden som löper amok.

VARF ÖN CYgE,RPUNK
Men dr detta realistiskt? Ett problem dr att cyber-
punk-världen inte är särskilt trevlig att leva i. Städer-
na har förvandlats till getton med utbredd brottsii-
ghet (här bör tilläggas art statistik som anger ständigt
ökande antal brott inte är fullständigt tillförlitlig;
skall man gå efter statistik har antalet mentalsjuka
mångdubblats under 1900-talet; i båda fallen spelar
förmodligen bättre bokföring en stark roll för den
förindrade statistiken). I ett s.k. tvåtredjedelssamhälle
kan en nöjd majoritet möjligen hålla en missnöjd mi-
noritet i schack, men i cyberpunken lever den stora
massan under hemska förhållanden. Och om detta
tillstånd inte dr önskvärt för medborgarna, varför ser
de då inte till att ändra på förhållandena? En folkma-
joritet är en mycket mäktig kraft, särskilt i demokra-
tiska samhällen. En motkraft skulle kunna vara före-
tagen, men hur är det med dessa?

Nödvändigt för att företagen skall kunna trdda
fram på detta dramatiska sdtt är att statsmakterna
försvagas, särskilt då den amerikanska. Genom hela
historien har staten utövat monopol på iegitimt våld-
sanvdndande, men i cyberpunken har detta monopol
förlorats. Vad skulle då kunna åstadkomma detta? En
vartant ar ett beBrinsat krig med massförstörelseva-
pen. Problemet hdr är till att börja med att det är
mycket osannolikt att något av i-länderna skulle
starta ett krig mot andra i-länder när det :ir tydligt
hur förödande det kan bli. Ett annat problem är att
moderna krig slår mot infrastrukturen och drabbar
ddrmed förmodligen företagen hårdare än statsmak-

ten. Det dr normalt en medveten taktik från anfallan-
de makt att spara administrationen. IJtan denna blir
landet svårkontrollerat och därigenom minskas dess

värde. Naturkatastrofer är ett annat alternativ, men
sådana är huvudsakligen problem för u-länder.

Slutligen är det ekonomiska kollapser. Men sådana
drabbar ju i högsta grad företagen och om t.ex. den
amerikanska ekonomin gick omkull skulle det bety-
da en världsomfattande depression. Ett sådant läge

skulle vara mycket kaotiskt. Men erfarenheterna från
den förra riktiga depressionen (på 3O-talet) säger att i
sådana lägen dr det statsmakterna som stdrks (i vissa
fall etablerades ju då partipolitiska monopolsituatio-
ner). Grundproblemet är att företagen tjänar på "ord-
ning och reda" (därför stöddes t.ex. nazisterna på sin
väg till makten av flera tyska företag). Företagen
tjdnar på att det finns en stark statsmakt som ser till
att det finns fasta och klara spelregler eftersom detta
ger möjligheter till långsiktigt planerande och därmed
större vinster. Ordet "vinst" är centralt i företagssam-
manhang. Större vinster ger större utdelningar åt ak-
tieägarna. Alla investeringar som görs av företagen
måste därför kunna motiveras inför äktieägarna.
Frågan är då: vad ger i Iängden störst vinster, att låta
staten sköta ordningshållandet eller att spendera stora
belopp på att uppritta egna para-militdra enheter?
Det senare skulle kosta mycket stora belopp, pengar
som annars skulle kunna ges i aktieutdelning. Aktieä-
garna torde därför satsa på fredliga företag och ddr-
med kommer aktiekurserna 

^tt 
d^l^ på militanta före-

tag. Vidare år frägan hur mycket ordning som kom-
mer att skapas av att företag blir militanta (till slut
kommer en sådan utveckling ju bli av kapprustnings-
natur). Inom cyberpunken för dessutom företagen
närmast krig med varandra, de saboterar och de stjäl
forskare från varandra. Sådana aktiviteter kommer na-
turligtvis att inverka katastrofalt på företagens lön-
samhet. Forskningen 1är bli alldör kostsam för att be-

drivas effektivt om den skall skyddas från militanta
attacker från andra företag. Problem uppstår dessu-

tom för aggresiva företag eftersom vedergällning mot
ett företag kan göras praktiskt taget hur tillintetgöran-
de som helst. Resultatet borde bli ett slags terror-
baians som knappast skulle gynna företagsamheten
som helhet. Ett sådant system skulle verkligen ge ak-
tieägarna kalla fötter. Aktiemarknaden skulle bli oin-
tressant. Företagsvärlden skulle få enorma problem
med att skaffa riskkapital (inte bara från presumtiva
aktieägare utan dven från banker) när den är så farlig
och oberiknelig.

Slutligen agerar företagsvärlden, vars intressen inte
är gemensamma, ej som en enhetlig aktör. Detta fe-

nomen ått flera konfliktdimensioner som inte sam-
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manfaller ger en lägre intensitet och splitrad lojalitet
kallas 'triss-cross/ och är ständigt aktuellt för kon-
kurrerande företag.

Slutsumman av ovanstående är för det första att
medborgarna knappast vill ha ett cyberpunk-sam-
hälle och för det andra att företagen varken har
förmåga eller vilja till att åstadkomma ett sådant sam-
hälle. Men staten då? Om staten skulle vilja ha ett
sådant samhälle skulle den kanske kunna få till stånd
det. Men varför? Den enda politik som kan få liknan-
de följder ar atarter av vad som existerar endast i ex-
tremistiska nyliberalers våtdrömmar. Vanliga politi-
ker är intresserade av makt och återval. Om de för-
sökte förvandla samhillet till cyberpunkighet skulle
de inte få någondera. Och det som gäller för politi-
kerna giller också i stor del de statliga organen. Vil-
ken funktion skulle t.ex. en organisation som CIA ha
i ryberpunk-samhället? Knappast någon större, och i
såfa[ :ir sådana mycket resursstarka organisationer en
mäktig motkraft.

HÄFTIG TEKNIK
Till slut några ord om cybern i Cyberpunk. Här är
det förstås alldeles uppenbart att kriteriet för tekniska
prylar år att de år "[iäcka", inte att de är realistiska.
Cyberteknik kan säkert bli användbart för att i framti-
den ersätta förlorade lemmar, men att skapa nya appli-
kationer som skall skötas av en hjdrna som inte dr
byggd för sådant och som knappast har några lediga
anslutningar; mindre troligt. Vad gäller cyberspace är
det svårt att inse vilka fördelar sådana datasystem har
för användarna (hur skall för övrig hjiirnan kunna ta
emot och behandla sådan information). Ett annat
miirkligt fenomen dr att ryberdecks verkar sakna sä-

kringar som kan förhindra hjärnstekning vid missö-
den. Slutligen är det tveksamt i vliken utstrickning
människor är intresserade av att släppa mdngder av
teknik under huden. I de absolut flesta fallen rör det
ju sig om teknik som går lika bra atbära med sig löst

Gzirskilt om det går att göra så väldigt förminskat) och
då skulle man slippa nödvändiga kirurgiska ingrepp
varje gängapparaterna går sönder (eller när batterierna
behöver bytas).

Men trots att tekniken naturligtvis är vitalt för cyber-
punk-stämningen så dr det inte det intressanta med
cyberpunken som framtidsvision av samhället. Och
den vision av samhället som presenteras är helt enkelt
inte realistisk eftersom ingen kan vilja ha detta sam-
hille; cyberpunken säger mer om det 80-tal genren
blomstrade under än om framtiden, en slutsats som
trots allt väl inte är något att beklaga.

=-er+e€=)
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CYBE,RPUNK
Roande eller oroande?

E O..ro- jag har spelat ryberpunk sedan 1989 och
L-l varit fascinerad av litteraturen dnnu längre föll
det på min lott att som självutnämnd cyberpunkex-
pert försöka argumentera emot de invändningar som
framfördes i Johan Brinnmarks och Jonas Birgerssons
artikel. Tyviirr delau. jag inte deras uppfattning om an
vår framtid kommer att se helt annorlunda ut än cy-
berpunkvärlden. Själv är jag orolig för att verklighe-
ten, om ingenting görs, kommer att vara tillräckligt
lik dikten för att göra 2020 tlll ett ännu obehagligare
är 'dr;, 1993 för majoriteten av mänskligheten. Det
finns däremot ett mycket viktigt förtydligande som
jag skulle vilja ge till Brinnmarks och Birgerssons arti-
kel.

Jag skulle vilja poängtera att spelet cyberpunk lider
av samma problem som många andra spel, nämligen
något som jag skulle vilja kalla för simplifiering. Sim-
plifiering innebär att man gör spelvärlden enklare och
mera schablonartad dn den kanske något mera nyan-
serade litteratur som det bygger på. Något som oftast
ingår i simplifieringen är ett våldsförhärligande som
vanligen inte återfinns i ursprungsliteraturen. Jiimför
t.ex textmängden som behandlar världspolitik med
den mängd som behandlar vapenstatistik för vilket

fff] 
som helst, så 1är det framgå klart vad iag

Om vi jrimför cyberpunk 2020 med de romaner
som ligger bakom, frjmst'§filliam Gibsons Sprawl tri-
logi finner vi flera exempel på denna simplifiering.
Därför är det lätt för en person som har läst rollspelet,
men är dåligt bevandrad i Cyberpunk som litteratur-
genre att racka ned på denna "vulgärcyberpunk'1 Den-
na psuedogenre dr, precis som mina opponenter gör
gillande, inte gjord för att vara trovdrdig utan för att
utgöra en "frick" spelvirld. D?irför "dj.r 

j"S att gä i
svaromål för Gibsons värld och inte den sämre ge-

nomtänkra cyberpunk 2020 vdrlden.

Med detta resonemang som bakgrund (och rädd-
ningsplanka) skall jag nu försöka analysera och
bemöta herrarnas Birgersson och Brinnmark argu-
ment . Jag finner fyra huvudpunkter i deras resone-
mang:

i Extrapolering dr ingen tillförlitlig metod.

t Ingen tjänar på en cyberpunkvärld

? Cybernetik är en opraktisk lösning

I Netrunning är ett orealistiskt sätt att hantera en
da.«:,r

För att börja med extrapoleringens för och nack-
delar. Naturligvis dr det inte en tillforlitlig metod i al-
la lägen, som mina opponenter visar med exemplet
med ldsk{laskorna. I händerna på en skicklig forskare
eller författare är den dock ett mycket kraftigt reds-
kap. Jag blev mycket förvånad då jag läste de exempel
på framtidsvisioner som anfördes som misslyckade i
artikeln. Uppenbarligen har Birgersson och Brinn-
mark inte hört talas om DDR och Rumänien då de
ansåg att 1984 inte förverkligats. Vad beträffar "Fah-
renheit 451" och "Du sköna nya vdrld" har de båda
samma grundldggande t€ma: tillvaron som gradvis
uphör att vara meningsfull och fylls med mer och mer
avancerad lek och mediaunderhållning. Detta är något
som mycket tydligt håller på att ske i västvårlden idag.
Se på USA, ddr ldskunnigheten sjunker samtidigt som
förJldrar går på Nintendokurser för att kunna förstå
sina barn. För dem som dr intresserade kan jag rekom-
mendera sociologen Neil Postmans bok "Underhåll-
ning till döds".

Betriffande nästa punkt på listan skulle jag först
vilja påpeka att ingen, vare sig privatperson, företag el-
ler stat, skulle välja atl "föryandla" vdrlden till en cy-
berpunkvdrld. Men allvarligt talat, hur många män-
niskor har valt att låta virlden se ut som den gör idag?
Mycket få. En demokrati är effektiv bara så länge med-

--erse€=)

i



Grrnine Nr 1 1993 Cyberpunk

borgarna dr kapabla att fat:a ritt beslut. Detta krjver
en långt gående folkbildning, ett välutvecklat politiskt
och ekonomiskt oberoende medianät och en vilja hos
politiker och tjänstemän att verkligen låta folket be-
stämma. En perfekt fungerande demokrati är helt en-
kelt omöjlig att förverkliga, och i och med att samhäl-
let'blir mer och mer komplicerat minskar också fol-
kets förmåga att styra utvecklingen eller ens förstå vad
som händer.

Enligt Alvin Toffler, en mycket känd om än kon-
troversiell framtidsforskare , är vdilden just nu på väg
in i en revolution av samhällsskicket av samma bety-
delse som den agrara eller den industriella revolutio-
nen, med samma dramatiska omvilvningar och sociala
turbulens som i de tvä andn fallen. När samhället
förindrar sig för fort hänger vare sig statsbildningar,
levnadsvanor eller individer med i utvecklingen. Re-
sultatet blir vad Toffler kallar för en framtidschock.
Framtidschockens verkningar börjar visa sig redan
idag, med ökande brottslighet, rasism, ett minskat po-
litiskt intresse osv. Dessa symptom beror enligt Toff-
ler på att individerna inte izlngre frstår hur .rähä[.t
fungerar eller rart det är på väg. När en människa kän-
ner att han eller hon inte förstår eller kan inverka på
de stora skeendena i samhdllet kan hon reagera på flera
sätt. Många mdnniskor reageftr genom att bli mera
konservativa, medan andra helt förlorar intresset för
vad som händer i världen utanför deras egen sfär. Des-
sutom ökar mdngden utslagna människor, då det soci-
ala skyddsnätet inte fungerar i den nya samhillsord-
ningen. Alla dessa faktorer bidrar till aa öka våIds-
nivån i samhillet. Detta fenomen är naturligtvis
allvarligt, men alls inte nytt. Liknande problem före-
kom i industrialismens barndom, t ex i Storbritannien
och Frankrike under 1700 talet och är oundvikligt i
en tid av enorma sociala omvälvningar. Den värld som
cyberpunk skildrar är en vdrld där denna framtid-
schock har blivit så allvarlig att samhället har svårt att
överleva. Samtidigt kan man skymta den nya samhälls-
ordningen runt hörnet: den totala plutokratin, ddr fö-
retagen har oinskiänkt makt och statsbildningar till-
hör historien. Detta är också något som Toffler spår.
Han anser att makten mer och mer håller på att glida
över från stat till företag, främst tack vare det globala
informationssamhillets uppkomst. Stora statliga or-
gan är helt enkelt för tröga för att kunna fungera ef-
fektivt i tjugohundratalet. I dagarna har det visat sig
hur sårbart vårt politiska system är, då utländska inve-
sterare har tvingat fram stora devalveringar i flera euro-
peiska länder, däribland Sverige. Finansdepartement
och riksbanker har varit i det närmaste maktlösa
överallt. Dessa ekonomiska attacker kommer förmod-
ligen att bli värre framledes, och kan komma att ut-

göra allmrliga hot mot dagens statsbildningar.

Birgersson och Brinnmark har förmodligen helt
rått i att storfinansen inte alls är intresserade av att
börja utöva fysiskt våld mot varandra eller sin omgiv-
ning. Detta förutsätter dock att de har ett val. Om sta-
ten blir så svag att den inte längre kan skydda företa-
gens personal och tillgångar kan man vara säker på att
de tar lagen i egna händer, kosta vad det kosta vill. Vis-
sa tendenser ät detta håll kan redan ses i USA, där
vaktbolag hyrs f<ir an uppritthålla ordningen i bo-
stadskvarter där polisen inte kan erbjuda dlkicklig sä-

kerhet.

Mina opponenter påstår också att en majoritet av
mdnniskorna i en cyberpunkvdrld lever i misdr. Detta
är en simplifiering. I de viktigaste cyberpunkromaner-
na påstås det inte att majoriteten av befolkningen har
det dålig. Precis som i alla samhällen krdvs det en
ganska stor och välmående medelklass för att ekono-
min skall fungera. Däremot har klyftan mellan de
som har och de som inte har ökat. Industrin har inget
intresse av att behla mdnniskor som inte arbetar, och
staten har inte råd. Det är i denna del av samhillet
som de flesta av romanerna utspelar sig, men det dr in-
gen representativ del av 2020.

Det som behövs för att skapa en cyberpunkvärld är
alltså inte någon annan katastrof eller omvilvning
förutom den stora föändring som vårt samhälle ge-

nomgår idag; ingången i det postindustriella samhil-
let. Hur detta samhdlle kommer act se ut är det myc-
ket svårt att sia om idag, just därför att dessa fördn-
dringar kommera tt bli så genomgripande att allavira
vdrderingar och tankesätt förmodligen blir föråldrade,
precis som skedde både under jordbruksrevolutionen
tusentals år f.k. och under den industriella revolutio-
nen under 17 och 1800ta1en. cyberpunk, både spel
och böckeq utspelar sig just i denna övergångsperiod
då vårt gamla samhillsskick bryts sönder för att ge

plats åt det nya.

Vad betriffar cybernetiken dr det mycket svårt att
uttala sig om dess trovirdighet. Hela iden bygger ju på
att man inom de närmaste tio femton åren kommer
att uppfinna en koppling som gör det möjligt för ett
elektroniskt system att tolka nervimpulser. Det dr na-
turligtvis mycket svårt att säga om en sådan uppfin-
ning är trolig eller ens möjlig, men alla framtidsvisio-
ner måste bygga pä ett eller flera antaganden. Denna
nerv mikrochip koppling är i alla fall inte alldeles
orealistisk. Nästa fråga dr då naturligtvis om detta ge-

nombrott hade lett till just den typen av tillämpnin-
gar som i spelet: lasrar i ögonen, minneschip, kon-
stgjorda armar och ben osv. Svaret måste bli nej. Bir-
gersson och Brdnnmark har naturligtvis ritt i att myc-
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ket av cyberteknologin i spelet ryberpunk är oreali-
stisk. De ideer som jag själv anser vara trovärdiga dr
framför allt minneschip, "interface plugs" och cyber-
vision. Denna form av teknologi skulle verkligen in-
nebära epokgörande framsteg i motsats till mer eller
mindre tramsiga vapenimplantat. Det förekommer
också anmärkningsvärt lite cybernetik i Gibsons och
\Villiams böcker, där den typen av teknologi är för-
behållen de mycket rika och deras viktigaste medhjil-
pare. Det dr svårare att uttala sig om kosmetisk cyber-
netik. När man ser vad människor idag gix igenom
för at bli "vackr:"l silikon, steroider, solarier osv und-
rår man om det finns några grånser för vad människor
iir villiga att stå ut med för att följa med i modet.

"Vampires", "scratchers, och andra huvudsakligen
kosmetiska ingrepp är inte alls otroliga i en framtids-
värld där bioteknik är vanligt och billigt.

T)'värr måste jag dock ge B6cB ritt i frågan om
"Netrunning". Det finns alldeles för många invänd-
ningar mot iden för att den skall kännas trovdrdig. De
allvarligaste dr dels att hjdrnan förmodligen inte kan
bearbeta en så otroligt stor datamängd tillräckligt
snabbt och dels att kodningstekniken gör att det inte
är möjligt afibryla sig in i skyddade system utan insi-
derhjälp.

Detta avslutar denna artikel. P g a utrymmesskäl
har jag inte kunnat diskutera ideerna bakom cyber-
punkvdrlden så ingående som jag skulle vilja, men hdr
följer en litteraturlista för er som är intresserade:

Fakta:

Den tredie vågen, Framtidschocken och Maktskifte
az.,Aloin Toffler

Underhållningtill döds ao Neil Postman

Fiction:

Neuromancer, Count Zero, Mona Lisa Overdrive
och Burning Crome ao lYilliam Gibson

Hardwir e d av J o n W'a l t er \Y'i l li am. s

Vhen Gravity Fails, A Fire In The Sun och The
Exile Kiss az George Akc Effi.nger

The Glass Hammer ar.t K. W Jeter

Mirrorshades, Crystal express och Islands In The
Net ao Bruce Sterling

Neonav Jay Mclnnzrny
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a

ecens loner.
och

Spelnyheter

Den Svarta Madonnan är en kampanjmodul till
Åventyrsspels rollspel KULL Åventyren dr
törpackade i en snygg box av samma storlek som
spelet KULI, dvs en extra stor sådan. För denna box
får man betala ungefär upp emot en sisåddr

trehundra kronor i de flesta affdrer. När man river
av plasten och öppnar denna ovan nämnda box
finner man tre srycken häften i Aventyrsspels
vanliga C5 format. De två första häfrena ligger på
nittiofyra sidor och det tredje, betydligt tunnare
hdftet, består av två ihopnitade papper med bilder
på. Omslagen till de tre häftena dr förstås snygga,

men den uppmdrksamme märker snart att dessa

bilder dr delar av den stora bild som pryder boxens
framsida.

Det första häftet innehåller först en tolv sidor lång
bakgrund till de sex delävencyr som kampanjen
består av. Bakgrunden är vilskriven och intressant,
men känns på några ställen lite krystad och
konstgjord. Efter bakgrunden följer äventyr nummer
ett och två och i slutet på första häftet har de lagt in
tjugotre sidor med kartor.

Det andra häftet består kort och gätt a'r de fyra
resterande äventyren samt ett index innehållande de

viktigaste platserna och spelledarpersonerna och
hänvisningar till var man kan ldsa om hemskheterna.

Nummer tre i raden av häften är, som tidigare
framgick, två ihopnitade papper med bilder, dessa

bilder är utomordentligt snygga och förestiller både

den ena och den andra hemskingen som förekommer
i kampanjen.

Så ja nu vet ni lite vad det är man kan förvänta sig

hicta i den stora boxen, och nu tdnkte jag gå in lite
mer i detalj på produkten.

Layouten och illustrationerna är överlag bra.
Omslagsbilden och bilderna i häfte tre å,r rejåk bra,
illustrationerna i h:ifte ett och wå ddremot dr av

skiftande kvalitå Det grundläggande felet med
illustrationerna är just att de inte illustrerar något
som förekommer i äventyren, jag skulle mycket
hellre se att man har med bilder på spelledarpersoner
och platser som förekommer i kampanjen än att man
tar med bilder som bara år förvirrande och ska se

skrjmmande ut. När jagändä är inne på det måste jag

nämna de otroligt dåliga bildtexter som förekommer
kampanjen igenom, man har ryckt ut delar av

meningar ur den löpande texten och parat ihop dem
med de konstiga bilderna vilket får till följd att man
varken förstår texten eller bilden. Att man
misshandlar Peter Andrew Jones omslag genom att
klippa ner det i ett otal små bilder som senare pryder
baksidan av boxen och de tre häftena kdnns inte
heller bra. En positiv sak ddremot är kartorna som är
detaljerade och med lite tippex kan göras om till
illustrationer som spelledaren kan ge till spelarna för
att förklara hur saker och ting ser ut.

Kampanjen har en mycket stark drivkraft, det är
inte så ofta frågan om att rollpersonerna måste vara

nyfikna och göra undersökningar på eget bevåg utan
snarare att de är tvungna att en}agera sig för att
överleva. Miljöerna i äventyren är intressanta och
uppmuntrar till bra beskrivningar. Men författarna
stannar alltför ofta upp vid petitesser som tex vilka
dörrar som är låsta och siffervärden på hur svårt det
är att dyrka upp dessa. Många av adjektiven som
används återkommer flera gånger. Det förefaller
konstigt att allt i kampanjen är omänskligt, sjukt,
groteskt och förvridet (vad fan menar de med
förvridet egentligen?). Deläventyr tre är så in i helvete
abstrakt ettj^gför mitt liv inte kan förstå hur det ska
kunna spelas utan att spelarna får snurren. Enda
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lösningen är enligt mig att spelledaren beskriver vad
som händer utan att rollpersonerna har någon större
möjlighet att påverka det som hdnder. Alla platser
som rollpersonerna besöker i kampanjen är, lite
överdrivet, antingen vrålskitiga och lukrar avföring
ellerci det närmaste lyxpalats. Alla nyanser försvinner
totalt, vilket jagtycker är underligt då jag trodde att
det var just dessa nyanser som Gunilla8cMichael var
ute efter när de skapade KULL Ja, se så fel man kan
ha, och fel är just vad ni har om ni tror att iag rycker
att Den Svarta Madonnan dr dålig. Jag tycker att det
dr en av de..bästa äventyrskampanjer som skrivirs
(åtminstone Aventyrsspels bdsta). Detta mycket tack
vara den snillrika intrigen och bakgrunden, som jag
hdr inte ska avslö.ia det allra minsta om.

Jag rekommenderar att rollpersonerna inte är
ockultistjägare och/eller övermänskliga superagenter,
d,etta pä basis av egna erfarenheter.

I deläventyr tre finns en ganska rolig felskrivning
dår spelledarpersonen som hela tiden kallats
Vandraren, snabbt och drastiskt byter namn till
Vägraren (jag undrar vad speltestgruppen gjort för att
förtjiina detta). Jag ger äventyret 10 podng på en skala
från 1 till 13.

personer korsar spelarnas väg vilka snart finner sig
indragna i något som de inte kan överblicka och
spelarna tvingas till slut att vdlja sida och ta
konsekvenserna av sitt val. Fallna Änglar är långt
ifråa ett spårvagnsäventyr. Tro det eller ej, men trors
att det ar KULI så har man en schysst chans att klara
äventyren med både livet och den mentala hälsan i
behå11.

Och nu över de negativa delarna av äventyren som
inte lyser med sin frånvaro. Att påstå att antalet
monster dr så pass påfallande många att jag räknade
ut hur frekvent de förekommer. Jag kom fram rill
följande fantastiska siffror, endast en femtedel, 2Oolo,

av SLP:na i äventyren dr normala människor,
resterande är antingen mördare, kannibaler, allehanda
otäcka monster .i1.. människor med ingående
kunskaper om KULI:s vZirldsbild. Varannan SLP är
inte mänsklig. Det är detta monsrermenageri,
tillsammans med de klicheer som redan bildats kring
KULI, som utgör äventyrens negativa sidor.

KULI:s skrick bygger till stor del på massiva,
över&ivna, på gr'ansen till äcklande effekter av
splatterfilmskaraktdr och den ständiga närvaron av
monstrositeter, modell Pinhead och Co. Detta ska
enligt konstruktörerna förhoppningsvis ge en genuin
skrickupplevelse. Tyvärr så uteblir den och det hela
blir bara en stor orgie i blod, nelariter och rostiga
kedjor som endast ger att överdrivet och plumpt
intryck.

Stalin skall en gång ha sagt art kvanriret dr en
k'mlitå Om detta påstående stdmmer så dr Fallna
Anglar undantaget, för det hjälper inte hur mycket
monster och skrickfilmseffekter som fyller
äventyren, de blir iindå inte bättre.

Det kapitel som beskriver staden New York är
också i en klass för sig. Det finns ingen hejd på vad
som gömmer sig i staden. Uraldriga kinesiska gudar
sitter och trycker i rökiga källarlokaler i Chinatown,
i East och Greenwich Village trJngs fler vampyrer än
i Transylvanien, på §fal Street här har
YuppieKannibalerna och det finns fler schakaler dn
trid i Central Park. Med denna ansamling av monster
i New York är det svårt, för att inte säga omöjligt, att
förstå hur normala mäniskor kan leva och bo där och
hur siffran för antalet mord i New York endast ligger
kring fyratusen per år.

Faktauppgifter dyker upp på de mest märkliga
ställen, en detaljerad innehållsförteckning lyser med
sin frånvaro. En karta över New York fylld med
siffror medföljer, men tyvärr står det ingenstans i
modulen vad det är för platser siffrorna anger.

%fr?n,-OUhr
Fallna Änglar är en äventyrs modul dll Kult, den
andra i ordningen efrcr Den Svarta Madonnan.
Aventyrsmodulens format år ett 96 sidor tjockt häfte
med ett schysst omslag av hög kvalitd som
uppenbarligen är specialdesignar för Fallna Änglar.

Inuti finner man tre äventyr samt en beskrivning
över New York där äventyren utspelar sig. Aventyren
är tänkta att länkas ihop och spelas som en kampanj,
men det går även att spela dom fristående från
varandra. Den gemensamma nämnaren för de tre
äventyren dr en SLP vars öde sammanflätas med
rollpersonernas på ett mdsterligt och spännande sätt.
Over huvud taget kan man säga att den största
behållningen med Fallna Anglar är den intrig som
sammanbinder äventyren.

Äventy.en är mycket öppna på så särt att spelarna
ställs inför en rad olika val där de själva påverkar
fortsättningen och utgången av äventyren. I den
övergripande intrigen, frimst i första äventyret, ingår
en hel del intressanta personer och maktfaktorer vars
intressen oka kolliderar med varandra, Dessa
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Beskrivningar * fyllda med adjektiv såsom
förvridna osv utan någon närmare
beskrivning av vad detta innebär.

Det är även tråkigt att se att ca en tiondel av

modulen utgörs av regeltjafs, grundegenskaper,
färdighetsvärden och annan sifferexercis som hämmar
rollspelandet och upptar onödig plats.

Helhetsintrycket är att Fallna Änglar inte är en
komplett äventyrsmodul, färdig att spela, utan att en
hel del ändringar måste göras. Om dessa ändringar
görs, det gäller frimst att skyffla bort alla onödiga
monster och skrickfilmseffekter, så kan Fallna
Änglar bli en riktig hajdare.

I jämföralse kan man säga att Fallna Änglar är
klart bämre än de KULI äventyr som publicerats i
olika fansin, men ^tt det år sämre :in de
konventsäventyr som Gunilla Jonsson och Michael
Petersen skrivit till bla UppCon och LinCon. De
äventyren dr smått fantastiska och tangerar'- det
geniala och visar att GJ och MP har potential att
ikrir" .tt riktig bra äventyr. Att Äventyrsspel inte
valt att ge ut konventsäventyren finner jag mycket
underligt.

Fallna Änglar får till slut 6 poäng på en skala
mellan 1 och 13.

sjukligt,
ingående

Kommande
I'lyheter

Avalon Hill
Runequest:
>Donstor (juni)
>Stmngers in Pnx till Glorantha (augusti)
Tales From The Floating Vagabond:
>Vhere is George? (snart)
>Cosmic Parernity Suit (april)
>Live & let Spy (maj)
>Shticks & Stones (juli)
>Assault on Santa's Castle (november)
Konfliktspel:
>Here Comes the Rebels (februari)
>IDF, Israeli Defense Force (april)
>Musrangs (maj)
>History of rhe \!'orld (juni)
>\Y'e Ihe People.., amerikanska revolutionen
Iuli)
>Breakrhru Normandy (augusi)
>Geranimo (oktober)
>Kampfgruppe Peiper (november)

GD§T

>The New En är en ny version av Mega'Invel-
ler som skall bli kompatibel med Merc 2000 och
Dark Conspincy. Skall släppas någon gång un-
der -93.

lCE

>Dark Champions släpps i april.

Steve Jackson Games

>SJG har skrivit licensavtal med White 'i(olf så

vi kommer förhoppningsvis att få se Gurps
Vampirc, i augusti. Det är en Gurpsvärld efter
'§fhite \(ulfs ide.

R. Talsorian Games

>Cyberpunk: Maximum Metai, mars.
>Home of the Ilnve kommer snart-

White \X/olf

>W'erewolf, Book of the §(yrm, april.
>Ars Magica, Pax Dei, april

TSR

D&D:
>Creature Catalog (128s.), april
>The Rage of the Rakasta (äventyr, Ivi 2-4 för
två spelare med eller utan DM), maj.
>In the Phantom's \(ake (äventyr lvl 4-5 ned
eller utan DM), juli.
>Champions o{ Mystan Boxed Set (låda med
tre böcker som beskriver Princess Ark universu-
met frår the Dragon), oktober.
AD&D 2nd ed:
>Swamplight (äventvr lvl z-t0), april.
>Deck o{ Magical ltems (432 kon som beskri'
rcr magiska saker), april.
>Dmgon Mountain (tre böckers ävemyr för lvl
9-12), maj.
>The Complete Book of Humanoids (128 sid),
mar.
>Cardmaster Adventure Design Deck (216
kort, bok med 32 sid), juli.
>Monstrous Manual (Monster Manual 1 och 2 i
en bok), juli.
>Tales o{ Enchantment (äventyr lvl 4-9), sep-
tember.
>Book of Anifacts (160 sid), oktober.
>Cleric's Challenge (äventyr lvl 1 -4 1cle-
ric,/1DM), oktober.
Forgotten Realms:
>The Shining South (196 sidor bakgrundsmate-
rial), maj.
>Jungle. ot Chult (ävent1 r lvl 5-81. iuni.
>Forgotten Realms Games Setting (ny utgåva
med tre års föändring), juli.
>The Code of the Harpers (bakgrundsmaterial,
128 sid), september.
>The Doom of Daggerdale (äventyr lvl 1-3),

okrober.
Dngonlance:
>The Land Reborn (äventyr lvl 6-9), augusti.
>The Player's Guide to the Dmgonlance Cam
paign (128 sidor som en handledning till nya
spelare i Dragonlance), augusti.
Al-Qadim:
> A Dozcn rnd Onc Aduenr ure' (konä'ent1 r
för lvl 2-10), aprii.
>City of Delighm (iåda med böcker, kanor och
monsterkort), juli.
T)arl< Sun:

>Black Flames (äventyr lvl 3-5), april.
>The Ivory Triangle (bakgrundsmateriai), juni.
>The Complete Gladiator's Handbook (regel-
supplement 128 sid), juli.
>City-State of Tyr (stadsbeskrivning 96 sid),
augustl.
>Merchant House of Amketch (äventyr lvl
6-8), september.
>Earth, Air, Fire and Water (komplement till
elementarmagi), oktober.
>Elves of Atha (alvkontinenten), november.
Ravenloft:
>House of Stnhd (ny upplaga till AD&D2 lvl
9-12), september.
>Castle Forlon (slott), oktober.
Greyhav.k Adventures:
>Iuz the Evil (96 sid), april.
>The City of Skulls (alla lvl), juni.
Spelljammer:
>Space Lairs (konäventyr), juni.
>The Astromundi Cluster (beskrivning av fleru
planeter och månar), augusti.
Buck Rogers:
>Buck Rogers High Advenrure Cliffirangers
Game (n1tt spel), september.
>Gamma §(orld: The Overlord of Bonparr
(bakgrundsmaterial 64 / 32 sid), ma1.

>All Animal. are Equal (alla lvl). rugu'ri.
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Anlända nyheter; ;?:x'ffi:.i:1J,åiffi::f$#,:'9"
Compendium.

Produkterna är gruppende efter pris enligt
följande: 1:0'30kr, 2:31-70kr, 71lOOkr,
4:101-130, 5: -131-16Q, 

5:16"1-194, 7 : 191-224,
8:227-254, 9 :257-3a0, 1O:101-4C0, 1 1:401-500

Atlas Games

>Chrome Berets (4), Masstridssystem till Cy-
berPunk.

Australian Design Group

>Opention Nam (3), Microregler i Vietnam-
anda.

Avalon Hill
>Deluxe Diplomacy (11), Deiuxe version med
rräklossar och upphottad spelplan. Samma gam-
la regler.
>Croix de Guerre (9), ASL-modul om frans-
männen.
>River of Cndles (5), Samling av RuneQuest-
äventyr.
>Weird.r Talo.... A Space Opera (5). Ärenr1r
till rollspeiet Tales From The Floating Vaga'
bond.

Cameleon Eclecric Enterprises

>Black Eagle Opentive Kit (4), Äventyr till
rollspelet Millenium's End (ett sånt där "mörk
framtid" -spel)

Canadian §Targames Group

>W'orld in Flames Annual 1993 (6), För ADG:s
spel §(iF.

Chaosium

>Keeper's Kit (,1), Skärm mm. till CoC.
>Escape from Innsmouth (6),,riventyrsmodul
till CoC.
>Dreamlands 2ed. (5), Referensbok tilJ CoC.
>Spectre King (6), 128-sidig äventyrskollektion
för Pendragon med 6 äventyr.
>King of Sanar (4), Referensbok om det största
kungariket i RuneQuest-världen, av Greg Staf-
ford.

Clash of Arms

>l: Barrrllc dc Vonr Sr.Jean (t0;. En erpanri-
on i Napoleon serien, till Qatre Bns och Ligny.

Columbia Games

>Castles of Orbaal (5), Till Harnworld.

Combined Books

>Civil §(ar Book of Lisre (6), Am. inbördeskri'
getbok.

Crunchy Frog Enterprises

>Teenagers From Outer Space does Vinterfest
(2), En äventyr till SJG:s Teenagers From Ou-
ter Space.

FASA

>ComStar Sourcebook (4), Beskriver ComStar
i lvlech\farrior.
>Null ret (3.;. Ärenrl r rill Mqchwarrior.
>Grimoire 2ed. (4), Passar rill Shadowrun 2ed.
forts. FASA (shadowrun).
>Neo-Anarchist's Guide to Real Life (.1), Till
Shadowrun.
>Imago (2), Shadowrun-äventyr. Funkar i båda
upplagorna.
>Into the Shadows (2), Novellsamling rill Sha-
dowrun. Flem av novellerna i nytryck, någon
enstaka helt ny!

GD\T
>Operation Crushing Dngon (2), Folioäventyr
som utspelar sig på en liten ö i sydkinesiska
sjön.
>Phase Line Smash (9), Solitärspel i Gulf-anda
>Nightsider (2), Aventyr till Dark Conspimcy
>Minion Nation (2), Expansion till Minion
Hunter, inne- håller bl a. nya regler, fler kon
och nya tabeller.
>GM's Screen (3), Skärm mm. till Dangerous

Journeys.
>Epic of nh (6), Referensbok till DJ Mythus.
rth påminner mycket om vår egen värld.

Teknologin ligger på sen renässans nivå och
magin figurerar fl itigt.
>Necropoli' and Land of gypr (5). Ävenryr rill
DJ
>Astrogator's Guide to Diaspon (2), för Mega
Tnveller.
>Arrivial Vengeance (2), äventyr till Mega Tm-
veller.
>Referee's Screen (2), skärm mm. till lwiiight
2000.

GMT Games

>Consul for Rome (4), expansion till det antika
SPQR.
>§(ar Elephant (4), expansion till det antika
SPQR.

Grenadier

>Companion (4), Supplemet till Fantasy War-
riors på hela 8C sidor, med bl.a. info om odöda,
drakar, amazoner. Innehåller naturligtvis kom-
pletta armdlistor och nya regler.

Games tVorkshop

>,10K Vehicle Manual (8), Fordonsinfo till WH
40K.
>Barle Magic (9), Magibox till §fH Fantas,v, in-
nehåller bl a. 64-sidig regelbok, 36 magikort,
54 spelbrickor och en ansenlig mängd besvärjel-
sekort.
>Tynnid Attack (10), Heit nytr spelsysrem som
erbjuder bättre spelbarhet, dock med kompo-
nenter från syskoaspelet Space Crusade. ln-
nehåller bl a.31 figurcr, kon, goh.planer, spel-
brickor mm.
>!(H Armies: Empire (5), Armilisror över Im-
periet till \{,rFI
>\ H Armies: Hitsh Ell (5). .om ovr-. ia.t örer
högalver.

Heartbreaker Hobb.ies

>Dmgon Fire (7). Introdukrionsrollspel/brids-

pel som innehåller 16 plastfigureq 56 fyrfärgs'
korr. .pelplan. regler och ä'.nr. r. Ffter-,m arr

Heartbreaker har utvecklat ett samarbete med
Target Games (eller vice versa) finns detta spel
redan på svenska under namnet Drakriddarna!

Flero Games

>Champions Universe (5), Referensbok till
Champions.
>High I'ech Enemies (5), Referensbok til1
Champions.
>Normals Unbound (4), SLP-bok till Cham-
prons.
>Be$iary (5), Referensbok till Hero System.

ICE

>Northwest Middle-Eanh Gazetteer (6), Geo-
gnfimodui till MERP där bl a. kanan ifrån
Guidebook 2 ingår. Beskriver städer, platser, re-
gioner, samt hittills odokumentende områden.
>Oriental Companion (4), Till Rolemaster.
>Shadow World Supreme Ltd. ed. (10), Gam-
mal box, ny regelbok och 4 prisvärda moduler.
AIh i er!
>Gethiina (5), Referensbok till Shadow \Vorld.
>Space Master Supreme Ltd. ed. (10), Gammal
box, ny regelbok och 5 bn moduler. Begninsad
upplaga!
>ICE säljer dessutom ut diverse MERP-till-
behör i bonuspaker. For tillfället finns det 14

bonuspaket ute. De innehåller upp till 8 olika
moduler/äventyr och priserna varierar {rån pris-
grupp 4 till prisgrupp 9! Ring din butik för mer
info. eller.l,ri, till C11 ning elter en lira.

Ianus Games

>Necrology:
Första delen
Punk.

of Life, Death and Afterwards (3).
i en äventyrstriologi till Cyber'

kading Edge Games

>Dncula Boardgame (6), Bygger på Coppola's
film om den blodtörstige greven. lcading Edge
jobbar även på ett rollspel i samma anda.

Milton Bradley

>Barbarian Quest Pack (6), Modul till Hero-
Quest.
>Elf Quest Pack (6), Modul till HeroQuest.

Mayfair Games

>Chill RPG 2ed. (6), Sknick rollspel i n1 mjuk-
pärmsupplaga.
>Chill Companion Sofrback (4), Ersätter den
ridigare hårdpärmsutgåvan.
>Demons: Denirens of Vecheron (3), Role Aids
>2995: kgion of Superheroes (3), 300 kanktä-
rer, dess vänner och fiender mm. samt kanor
örcr galaxen. Till DC Heroes, naturligtvis!

Pagan Publishing

>Alone on Halloween (3), Innehåller två scena-
rier, vanv ett är solitärt, tiil CoC.

Palladium Games

>Mechanoids (4), Referensbok till Rifts.

Seeker Gaming Systems
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>Curse of the Khalif (3), Tre äventyr till Dream
Park.
>Fiendish Agents of Falkensein (3), Fler Dre-
am Park-äventyr och fler kort.
>Referee Pack (4), Skärm mm.
RPG

>Mega Set #2: 25mm Deck Plans (6), Golvpla-
ner föreställande 8 st rymdskepp.

Steve Jackson Games

>Ambian Nights (5), GURPS i mellanöstern!
>l-anrasy ll (5). Till CURPS Fanra.y.
>Orge Miniatures (4), Regler för figurer till Orge
världen. Ral Panhas figurer finns som tillbehör.
>Supporting Cast (5), 120 $ färdiga RP:s dll
GURPS.
>Timeline (5), Hisroriebasent (?) supplement
till CURPS Time Travel.
>Time Tnvel Adventures (5), 3 äventyr till
GURPS Time Travel.

Stellar Games

>Night Life RPG 2ed. (5), Rollspel där du själv
spelar vampyr, wrulv el. liknande. 288 s. vanv
hälften nlat material.

R. Talsorian Games

>Chromebook (nytryck) (4), Utru*ning till
CyberPunk
>Chromebook II (4), Mer utrustning till Cy-
herPunk

AD8.D.
>ALQ2: Assassin Mountain (5), Som ovan.
>From the Ashes (6), Box om det nya
Greyhawk, som det ser ut e{rcr krigen.
>VGR4: Marklands (3), Beskriver Furondy up-
pe i norn Gnyhawk.
>DSRS: Valley of the Dust and Fire (3), Refe-
rensbok till Dark Sun-världen i AD8cD.
>DSQ3: Asticlian Gambit (4), Äventyr i Dark
Sun-världen.
> I-RQ2: Horde, of rhe Dragonspear (2). Även-
tyr i AD&D:s Forgotten Realms, för erfarna
spelare/kanktärer.
>Volo's Guide to §(aterdeep (3), Reseguide över
'!flaterdeep.

>FR15: Gold tr Glory (4), Uppföljaren till
Horde Campaign.
>LNQ1: Slayers of Lankhmar (3), Beskriver
Lankhmar's Slayer's Guild, AD&D.
>Forbidden Lore (6), Referensbox över Vistan-
ti-kulten i AD&D Ravenloft.
>RQ3: From the Shadows (3), Ravenlofräventvr.
>RR6: Van Richten's Guide ro the Lich (3), Ra-
venloft.
>CGR1: Complete Spacefarer's Handbook (4),
Spelljammer-modul.
>SJR6: Greyspace (3),96-sidig modul som
sammankopplar Spelljammer miljönmed
Greyhawk-världen.
>SJR7: Krynnspace (3). Som ovan. far 'am-mankopplar Spelljammer-miljön med Dmgon-
Lance-världen.
>Radiant Dngon (2), Spelljammer-bok,
Cloakmaster-serien.
>Poor Vizard's Almanac (4). Pocketguide om
allt och alla iD&D-väridarnr.
>DMR1: DM Screen (3), Sklrm och ävenryr till
D&D.
>FIWQ1: Milenian Scepter (3), D&D-äventyr i
Hollow §(orld.
>Gamma Knights (6), Bnidspelsvariant på Cam-
ma \florld RPG. Innehåller figurer från Ral Par-
tha och kan spelas utan rollspelet.

The Gamers

>Perrlville (6), Konfliktspel om Am. inbör-
deskriget.
>Embnce an Angry Wind (8), Som ovan.

Unicorn Game Publications

>Quest for the Ancient RPC 2ed. (6), Revi-
derad upplaga.
>Monster, Magic tr Sorcery II (,1), Monster
mm. rill Q{rA.

Victory Games

>Across Five Aprils (9),5 konfliktspel i samma.
Spela fem olika slag under det Am. Inhördesk-
rrget.

'§7'est End Games

>Dark Force Rising (5), Referensbok till Star
Vars RPG.
>GM Screen (3), Skärm och intro-äventyr till
Star rVars.

>Heir to the Empire (5), Re{erensbok till Star
!(ars RPG, bygger på romanen med samma
namn.
>§fanted by Cncken (4), 50 nva skurkar till din
nya Star Wars-kampanj.
>Mo. FiJy (41. Calax-guiJe t7 om pi-
nthamnen Mos Eisly.

>River of God (2), Roman i Shatterzone miljö.
Inviger läsaren i en ny spelvärld inför rollspelet
som kommer senare i år (till sommaren).
>Sole Survivor (2), Bok två i serien, enligr ovan.
>Chancter Collection (5), TORG-galleri över
SLP
>Ravagons (4), 96-sidig referensbok tiil TORG.
>Gaunt Man Returns (4), TORG-äventyr i Or-
rorsh.
>Tokyo City Sourcebook (5), 128 sidor om To'
kyo i TORG. Creatures ofTharkoid (a), Mon-
ster-manual till TORG.
>(Title deleted for Security Reasons) (2), Pan-
noia-roman om James B,/OND/1 på jakt efter
kommunist mutisar.

'§?'onder Vorld Press

>Vorld of Synnibarr RPG 2ed. (9), RDI har
bytt namn till §ionder World Press och ger nu
ut en ret iJemd och ut ökad upphga r' 

'ir 
r

f antasy/techno- rollspel.

'§V'izards of the Coast

>Archaen Codex (4), Re{erensbok om de glöm-
da åren och magi, till Talislanta.

\Yr'hite Vol f Publ ish i ng

>A Vid.ummer Nighr'r Drcam (+1. lAnra de-
lcn i 't.rykvrrterten De fyra Är'riderna, rill An
Magica.
>Maleficium (5), Referensbok till Ars Magica.
Beskriver det infernala riket.
FShamans: The Hidden Paths (4), Iiörsta boken
i en serie om icke-hermeticmagiker, rill Ars
Magica.
>Children of rhe Inquisition (5), Vampyrgalleri
till Vampire RPG.
>Clan Book: Brujah (3), Till Vampire.
>Plaver's Guide to Sabbat (4), lSeskriver Sab-
bat sekren.
>\(erewolf Screen (2), Skärm och Deluxe kank-
tärsblad till Verewolf RPG.
>Rage across New York (4), Referensbok om
The Wvrm, samt regeltillägg om bl a. andevärl-
den och magi.
>Rite of Passage (3), Försra äventyret till §(ere-
wolf, spelarna upptäcker sina nya knfter.

World §7ide Wargames

>Age of Chi,ralry I Quad (9), Konfliktspel med
4 slag från perioden 1a66-1278.
>Ancients I (7), Antikt konfliktspeJ på taktisk
nivå. innehåller även 32 scenarier.
>Ancients II (7), 32 nya scenarier och sjöstrids-
regler.
>Blood & Iron I (9), 2 scenarier från Fnnk
Preussiska krigen 1870. Innehåller bl a. 2 kanor
och 400 spelbrickor, samt regler.
>Impentor (7), Antikt konfliktspel på poli
ri'k'ekonomisk nin, I5 mcdelrvån,cenarier.
>Salvo II (8), Sjöstridsspel i 1:a värJdskrigers köl
vatten. 10 relativt iätta scenarier-

Xeno's Enterprise

>§f'orld at \ffar Deluxe (5), Axis-expansion i de-
luxe-utfömnde med regelbok och fyrfärgskana.

XTR Corporation

>Victory in Normandy (4),2:a världskriget-
spel om slagen (flera scenarier) vid Normandie.

till Dream Park

>Mekron Technical Manual (l). Referensbok
till Mekton.

Task Force Games

>Starfire (7), Rymdbrädspel av SF-författaren
David Weber.
>Captain's log 11 (3), Till Star Fleet Battles.
>Module P5: the LDR (2),32 sidor om Lynn
Democmric Republic i Srrr Fleer serien.
>Module R1: Srarbases (5), Referensbok till Star
Fleet Rattles.
>Time lord - Dr. §7ho RPG (a), Nltryck av
ett engelskt rollspel distriburnt av TFG.

Theatre of Mind Enterprises

>Tekumel Besriary (4), 64 sidor varelser till Em-
pire of the Petal Throne RPG.

Triad Entertainment

>Grimrock I'l< (5). Soloävenryr. grupp:veatyr.
kampanjbok och handouts rill CoC.

TSR

>REF6: Rogue's Gallery (4), 96 sidor kriminel-
la typer till AD8cD. Boken upplagd efter MC-
modellen.
>HR3: Celts (4), Beskriver kelterna och deras
hisroria.
>HR4: Mighty Fonress (4), Beskriver emn
1550-1650.
>Magic Encyklopedia 2 (3), Magiska föremål
etc. i ADtrD.
>DMGR5: Creative Campaigning (4), Tips till
SL i AD&D.
>HHQJ: Thief'. Chrllenge (2). Tjurlrenr; r
för avkoppling.
>ALQ1: Golden Voyages (5), kombinend refe-
rensbok/MC-bok och ävenryr för Al Qadim,



Nyheter Grvnins Nr 1 1993

YHETER
..f$r,e,fifttm

StötHhölm #2
Sinkadus död Ny affär i

StockholmEnligt säkra källor kommer Åvett-
tyrsspel lägga ned Sinkadus i sin nu-
varande form och ersätta den med
en affisch vars baksida kommer in-
nehålla några korta artiklar om
Äventy..rpels senaste produkter.
Äventyrsspel har dessutom sagt upp
några av sina medarbetare för att
istället inrikta sig mera på frilansare.

Eventuellt kan man tdnka sig att
Target Games dr i på fallrepet efter-
som man inte anser sig ha råd att an-

noflserå i Gryning, men denna re-

porter tror bara att det är ont förtal.

Kommande konvent:

Namn

SydCon 93

StockCon

LinCon

BeachCon 93

UppCon

Datum

2r-23/5

20-23/s

29-31/5

i sommar

24-26/9

Kotakt

SD:s kansli

Max Lundgren

SD:s kansli

Em Örndal

Tele

046/141377

08/883771

046/141377

018/137220

Det ansedda fansinet Argus kunde
i sitt senaste nummer meddela att
det öppnat "en ny butik med roll-
spelare och andra Ockultfanatiker
som målgrupp". Artikeln gav in-
trycket av att det verkligen var
frågan om en riktig affär som in-
riktade sig på spel samt ockulta fö-
remål, smycken och böcker. Man
talade även om att starta egen tenn-
figurstillverkning.

Gryningens ivrige reponer gav sig
naturligtvis genast ivdg för att besö-

ka affären men kan inte säga annat
än att han blev lite besviken. Det
verkar onekligen som om Argus
gjort en kyckling av en fjäder. På

rörstrandsgatan 18 fanns det inte
ens en skylt om något Fantasikom-
pani. Tillslut upptäckte jag dock
att ett skyltförnster som var mer
eller mindre täck med ett par t-
shirts dven innehåIl en A4 med fan-
tasikomaniets logo på.

Väl inne i alfären fanns det wå
stycken montrar och ett klädställ.
Montrarna innehöll tennfigurer re-

spektive smycken ur den engelska

Alchemy-kollektionen och kläd-
stället innehöll egentryckta t-shirts.
Nu började jag bli desperat och
tittade mig febrilt omkring efter
spelen det enda jag kunde hitta
var två stycken TopSecretJådor.
Till min ohöljda förvåning visade

det sig att man skulle slå igen >

inom en månad och n:ir jag gick
diirifrån så såg jag mycket riktigt en
lapp om att lokalen var till uthyr-
ning från den l/4.

Nåia fantasikompaniet skall rydli-
gen fortsätta med sin fors;ljning
per postorder även efter att de har
aYyttrat sin lokal så vi kan kaske
hoppas att det i varje fall blir en Ii
ten kycklingunge av Argus fjäder.

Strax innan julen öppnades det en
ny roll- och konfliktspelsaffär på sö-

der i Stockholm. Budken heter Spel

i Söder och förestås av en driftig
ung man som enlig egen uppgift ti-
digare jobbat på Tradition. Det an-

sedda fansinet Dnegel dr av åsikten
att detta dr ännu en i raden av Tar-
get Games prisdumpningsaffärer
med syfte att göra sig av med kon-
kurrenter med oseriöst låga priser. y

Föreståndaren påstår att det enda

sammarbete han har med Tradition
är att han köper in spel tillsammans
med dem. Den här reportern vet in-
te vem han skall ro vet inte vem
man skall tro men det talar onekli-
gen för Dnegel att det står Tradition
på hyreskontraktet för Spel i Söders

lokal.

=-ez:e€=2
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Keith Herber
- en intervju av Nikolai Bird -

Being role-players we find it harder and harder
these days to find an original game made a fri-

likeendly company who are not out to rip you
by,
off,

certain companies in England and America, who's na-
mes begin with T and G, and end in SR and ames
§florkshop. Thank God we have Chaosium! The peo-
ple who brought us Pendragon, Rune Quest and of
course Call of Cthulhu. OK so they have been around
for quite a while, everybody knows of their games,
and I am sure that they wouldn't mind making a few
dollars more, but still they seem to have been able to
keep feel which really deser-
ves

Just hovr they do this will
be revealed later.

One of the names all
CoC players will be famili-
ar with, is Keith Herber,
author of Trail of Tsathogg-
hua, Fungi From Yugoth,
Return to Dunwich and
many others. Keith was in Svreden recently which ga-
ve me the chance to catch up with him and have a few
words. Give me your finger and I will take your hand.
I held the poor man kidnapped for many hours in a
restaurant and forced him to tell me the secrets that
lies behind the man, the game and the company. The
big question was of course why, when and how it all
began. He also showed me how to eat pizza with my
fingers (barbarians!).

"I wasn't with Chaosium from the very beginning
when it all happened sometime back in 74,75.Itwas
the same year as the very first Dungeons and Dragons
appeared. Personally, I got into role-ptraying games ar
the age of thirty. Me and a few friends of mine, an
English teacher, a doctor and a couple of others, got
ahold of a copy of D6cD and loved it, we were hoo-
ked!

1*z+

'D&D soon found
it's wdy inio tbe

trash cdn..."

\7hen CoC first came out, I remember passing it
by a few dmes and didn't really think it worth
buying. As a kid I read lovecraft books and so knew
all about him and his work, but I was not too sure
about a role-playing game. In the end I bought it
Nryway and D&D soon found it's way into the trash
can. This around the same time as I wanted to drop
my musical career and start writing, and after a few ga-
mes, I got hold of a typewriter and told myself that
this is the stuff I want to write. The story from then
on is pretty straight forward. I sent a pile of my work
to Chaosium and soon got a letter from the then boss,

Tadashi Ehera, who wanted
to know where I learnt to
write which as you can
imagine was a great compli-
ment considering that this
was my first written work.
He was a great guy. In no ti-
me I found mysel{ working
full time for Chaosium."

At about this point in the interview I realised that
my food was getting cold and dropped the pen and pa-
per which I was stuck with, thanks to a certain friend
not lending me his recorder, and we both dove into
discussions about anything and everything that had
nothing to do with games. Soon guilt got the better of
me though, and I asked him to continue.

"The very first game Chaosium released was a

board game called Dragon Paths, which will be
worth something novr. Soon Roleplaying was the
theme of the times and Chaosium published Rune

Quest by Steve Perrin which was released back in
1978. The game system really set standards in the ro-
le-playing world and the system idea is used in ma-
ny games today (in Sweden we will find a likeness in
Drakar8rDemoner). Unfortunately Rune Quest is no
longer under our wing and now belongs to The Ava-

€ei
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lon Hill Game Company, which has not made Ste-

ve's day.

The real breakthrough didn't happen until 1981

when the very first Call of Cthulhu was released. (A
time for rejoice throughout
think. There should be a

holiday to commemorate
it!) The game was written
by Sandy Petersen and won
three of the three major
awards for game design.
Ever since then it has gone
uphill for the game and
now has a following bigger
than ever.'

Call of Cthulhu was the
first horror role-playing
game and certainly still the
best. It has to this date gone

happened and what will happen, what about now,
what does Chaosium look like today?

"Chaosium is a small company, based in California
with a crew of seven people who work days and

the Role-playing world I nights sweating away

dnd oery deooted
dnd måvbe eoen
a little- insdne ,,

,tow baoe to be
muhitalented

of the work apart from a

lot of the written work and
the major pieces of art
work, but all the other art
work, designs, layout, pub-
lishing, sales, and coffee
making, we do! It is not
enough to be able to write
if you would like to work
for Chaosium, you have to
be multitalented and very
devoted and maybe even a

little insane (ho ho ho).

through five editions with
very little being changed apart from the controversial
D10 skill increase, and has spawned a host of adventu-
res and game aids. The question now is what lies
ahead? §7hat will we see in the future? I for one find it
hard to imagine it easy to create adventures which
keep an original plot and setting, with the game set
around a group of adventurers out to foil a mad man's
plans of destruction or conquer. Keith on the other
hand did not, but my memory is rather twisty and
turny and tends to wander off in random directions at
it's own will, so we will just have to take his word for
it, not remembering his comments.

"§?'e have a lot planned at Chaosium and are wor-
king on a few ideas for future publication, such as an

investigators companion, a keepers companion and
even some card cut-out buildings based on Strange
High House In The Mist.

People are welcome to write in and make contribu-
tions the these products. §[e rely heavily on freelance
writers to do most of the written work, which really
gives the games a kind of homely feeling I think, and
always brings in new ideas and adventure concepts.
The pay is not that good but at least you will have
your name in writing.

A new game that I am quite exited about is called
Awakening. It is a real world, a contemporary role-
playrng game which ks Brooks is now working on.
Explaining it is not going to be easy but it is odd and
controversial and still very relevant to today. §fhen it
is released you should really have a look at it, I think
you will find it very originall' Enough of what has

Stora lager
Snabba ryck
Små priser

Senrice tiil alla
SpeI är kul

Ring och bestält vår postorderkatalogt

0521-67500
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et oind.d.riana regnet slår med dw
krart ned i kustband.et. Mellan de

skffirtickta stenbusen leoer människor utan
hopp. Hår är fruktan allas sångkamrat. Alh
nTedan jorden snurvar nårmare ragnarök
paknar byn soettdrypande med en sbri.k i hal'
setL

I drömruamas knd
I Hexford

I måsarms hand

BAKGRUND
År 1859 utexaminerades en Joseph Kurnewal Hillman
från Cambridges naturvetenskapliga fakultet. Hade
hans lärare vetat vad han skulle använda sina kunska-
per till hade troligen ångrat att de någonsin sett ho-
nom. Joseph var en ambitiös och driven ung forskare
som genom sina resultat nådde en sådan berömelse
inom vågrörelseläran att han blev tilldelad Knight
Commander of the Order of St. Michael and St. Ge-

orge.

SirJoseph var dock inte nöjd med sina resultat och
i sitt ständiga sökande efter tingens ritta ordning så

hämtade han som en sann forskare information får al-

la möjliga och omöjliga håll. Det kom sig på detta
sätt att han b<;rjade undersöka vad man kunde lära av

de upptäckter som forna tiders metafysiker gjort och
nedtecknat i dammiga luntor. Hillman började ana

att det fanns kryphål i den klassiska fysiken som hans

samtida kollegor inte erkände. Med eftersom Hillman
insåg vad man skulle anse om hans funderingar om
han presenterade dem för forskarsamfundet innan
han hade nått konkreta resultat så höll han tyst med

sina kunskaper. Endast de som stod honom nära gis-

sade att han höil på med något som borde vara ban-
brytande.

Hillman körde dock fast i sina försök att nå insikt
och han kände att det fanns något som hindrade ho-
nom att göra genombrottet. Det som höll Hillman
tillbaka var återstoden av hans tro på förnuftet och
hans undermedvet gnagande känsla av vad de var som
väntadet på andra sidan verkligheten.

En kväll när sir Joseph höll på som bäst med ett av

sina experiment som vdgrade ge honom den saknade

Idnken knackade det en kortväxt egyptier vid namn

mr Hotep på hans port. Mr Hotep förde med sig ert
avtal som skulle ge Hillman fullständig insikt om
han bara skrev under. Araben hade funnit Hillman i
rått ögonblick. Frustrerad över att hans vedermödor
inte bar frukt slöt han utan ett sekunds tvivel pakten

med sitt eget blod. Men sir Joseph Hillmän glömde
läsa det finstilta...

I Herrens är 1996 har Sir Joseph slagit sig ner på

ett gammalt gods utanför Hexford. Efter att han hade

köpt godset rustade han upp det och byggde även en
så kallad folly på sina marker i form av en fem meter
hög monolit av egyptisk modell. Detta skapade myc-
ket skvaller mellan byborna, men Hillman avlöjade
aldrig dess syfte. Tack vare sin pakt med Nyarlatho-
tep, den mystiske mr Hotep, har Hillman på gamla år
blivit en förmögen man. Han har dock ingen glädie
av sina pengar för alltsedan pakten slöts har mr Ho-
tep fått ett fastare grepp om sin tjänare. Nu är det

endast sällan som sir Josephs sinne klarnar och han
inser vad hans vetenskap håller på att leda till.

Med mr Hoteps benägna hjiilp håller nämligen sir

Joseph på att skapa en metod att sända drömmar dll
människor. Hillman har på sista tiden fått igång ett
fullskaleexperiment med sin monolit som antenn.
Hotep har dock inte för avsikt att förliuva de stackars

Hexfordbornas drömmar utan roar sig med att ge

dem smakbitar på en kunskap som inte dr ämnade

för mäskliga sinnen. Hexford håIler med Hillman
djävulsmaskin att drivas från vettet ocl eftersom stän-

diga förbättringar ökar hans rickvidd så kommer det
få katastrofala följder om han inte stoppas.

UPPTAKTEN
Fredagen den 23 oktober 1896 fär någon av spelarna
ett brev av en vän vid namn Alexander Clark. Han
berdttar att Spencer F Harrison, en gemensam vdn,

har avlidit i en avsides belägen håla vid namn Hex-
ford. Eftersom Harrison inte kan lämna sin advokat-
praktik just nu pga ett viktig tvistmål ber han spela-

ren att ta hand om formaliteterna kring hans begrav-

ning. Efter lite snokande kan spelarna fä reda pä att
Harrison hastigt lämnade sin sjabbiga lägenhet i I-on-

don efter att ha triffat en man som på sin dialekt ver-
kade vara från norra England. Efter ett par öl och/el-
ler några silvermynt så kan man få höra av stamgd-

sterna på Harrison's favoritpub att frimlingen var en

sällsynt ostyrig och virrig man som knappt gick att
ha i möblerade rum. En blick runt i puben torde
upplysa betraktaren om att det inte betyder lite. För-
söker spelarna söka efter mannen så kommer de bara

upptäcka att han har uppslukats av den urbana djun-
gel som kallas London. Kontakter med ordningsmak-
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ten ger vid handen att det rör sig om ett självmord
vilket torde synnerligen {örvälrLa någon som känner
Harrison eftersom Spencer hade en ndrmast paraly-
serånde skrick inför döden.

Harrison har verkligen triffat en man från nora
England, Hexford för att vara exakt. Mannen, som
var driven till sina sinnens grins, berittade osamman-
hängande historier om drömmar han haft i Hexford
och som fortfarande hemsökte honom. Historien rän-
de Harrisons intresse som genast begav sig till Hex-
ford för att undersöka saken ndrmare.

Harrison anlände till Hexford lördagen den 17 ok-
tober och stötte efter några dagars snokande och namli-
ga promenader så den 20:e på Hillmans monolit. Sam-
ma natt begav sig Harrison ut till monoliten och gick
lös på den med hammare och mejsel. FOljden blev
dock att han råkade ut för monolitens väkrare, mer
om denne senare. Väktaren skrimde Harrison från
vettet och Harrison flydde för sitt liv men han slutade
inte springa förrin han kastade sig utöver de klippor
som tar vid efter stenstrinderna runt Hexford.

HEXFORD
När rollpersonerna anländer till Hexford är det en
ruskig höstdag med tråkigt v'ider och åsynen av den
lilla fiskebyn med sina små låga stenhus täckta av
skiffertak är inte någon upplyftande syn. Hexford är
en sann byhåla med ungefär 300 invånare och sextio
hus. Man lever framför allt på fiske och till viss del på
jordbruk. Man har för vana att sköta sig själva och är
inte alltför vana vid främlingar, troligen mycket pga
att det inte kan finnas någon rimlig anledning att
besöka Hexford såvida man inte bor är. Detta är by-
borna medvetna om och man ser ddrför mycket
mistänksamt på alla fråmlingar.

Väl i Hexford är det inte heller vidare lätt att ta sig
darifrån eller kommunisera med ytrcrv'arlden. Den
ende som äger ect fortskaffningsmedel i Hexford dr
sirJoseph. I övrigt finns bara några tröga arbetshästar.
En droska åker genom Hexford varje lördag på väg
norrut, från'Liverpool, och varje onsdag på väg söde-
rut, mot Liverpool. Det finns naturligtvis varken tele-
graf eller några telefoner i Hexford.

Drömmarna Hillman drömsändningar har pågåa i
ungefdr fyra månader och ger de redan inbundna by-
borna ett hemskt humör. Man har inte sovit ordent-
ligt på länge och många är nervösa vrak pga sanityför-
luster. Byborna håller dock masken uppe till varje
pris och kommer aldrig erkänna mer än att de möjli-
gen inte sovei så gott nu förtiden.

Situationen i He#ord dr mycket spänd och man
kommer inte låta sig hunsas av några främlingar från
London. Många biir på undertryckta aggresioner som
man kommer ta första bästa chans att göra sig av med
på snokande frimlingar. Om spelarna beter sig verkli-
gen klantig och kommer rejäIt på kant med byn så

kan bynborna mycket väl samlas till en lynchmobb
som vill driva spelarna ut ur byn eller om de gåtr
verkligen långt, lyncha dem. Men tzink på att bybor-
na inte dr några kultister, de dr bara misstdnksamma
mot frimlingar. Många är dessutom mycket aggressiva
och ganska nära en psykisk kollaps även om de försö-
ker dölja det.

Yarje n*t spelarna tillbringar i Hexford är det
3O%-chans att de råhar ut för mardrömmar. Dröm-
marna innehåller de vanliga Chtulhuida inslagen; stä-
der under vatten med konstiga vinklar samt aningar
om ökdnd onska som inte dött utan bara sover en
orolig sömn. Men förutom dessa innehåller mr Ho-
teps drömmar även, för rollpersonerna obegripliga,
referenser om olika katastrofer förorsakade av vetens-
kapen i framtiden. Det dr viktig att spelarna inte
förstår alltför mycket av den vetenskapliga implika-
tionen av vad de drömmer. En exempel dröm följer:

"Du oandrar genotn ett öde landskap. En grå shtt.
Du kÅ.nner dig nedtryckt och obehaglig som om oarje
organ i din krry Aim?ar errTot och sli.r i owkt med re-

sten. Da kastas till marben når en båstlös droskafar
fmbi dig med. soindknd.e fart. Heh ditt inre reooherar
öaer den lukt som slår emot dig når din ruäsa begraos i
dm softlikna.nde silmpigd marktn. Himlen år mörk oclt
disig. Genorn diset tycker du dig kunna ana farkoster
som åker rnnt i htften på aostånd och bur deras lyktor
blinkar Marken du går på blir dyigare och dyigare dina

fttter sjunker ner, nTen det finns inget du kan göra åt
da. Du tittar fortuiokt upp ocb försöker hitw något att
w ag i rnm ser bara hur bela himlen håller på att för-
mörkas ao något stort och oformligt. Du försöker a dig
u?påt rned si.mug och inser heh plötsliga att du befi.n-
ner digunder oatten Enfarkost sorn n1åste oara enfisk
börjar komma nårrnare med högfart, du bimpar rned
dtt konTma loss ocb kånner att du inte kan andas, når
du titur ner ser du hur di.n mun år tillaäppt ao ett rör
som rör sig som en orrn, ftsken komrner nårmare ocb
du su fm en sekund ett biskeligt obesbrialig anlete som
ao tasentdls halwattnade ocb sammansmåha ansikten
och fukhuztanen innan ditt sinne exploderar och de

sbriker raht at alh vad. du kan.."

Denna &öm ger möjligen en vink om hur vår jord
kan komma att se ut om den ekologiska katastrofen
vi iir på v:ig mot tillåts intriffa.
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Vädret Hillman håller, fc;r *t yr:r:rligare muntra
upp humöret på byborna, också på att experimentera
med v'idret över Ho<ford. Man kan alltså rikna med
att vädret under spelarnas vistelse i Hexford kommer
att yar riktigt ruttet. Det kommer alltid regna mer
eller mindre, allt från ett lätt duggregn till ett skyfall
när spelarna är som mest utsatta. Blåser gör det också
för jämnan och det är mycket möjlig att någon dag
blåser upp tilI full orkan. Eftersom Hedord ligger vid
havet kan väderskiften också bli dramatiska och snab-
ba. Tänka på att gamla människor, för CoC karakte-
rer brukar ju ha en något högre medelålder, inte gär-
na ger sig ut mitt i natten om det stormar. Om man
trots allt ger sig ut i ur och skur så får man nog också
räkna med att bli förkyld, få lunginflammation och
reumatiska besvdr.

The Golden Inn Byns samlingsplats och även det
st?ille där man kan bo om man kommer som frim-
ling till byn. På kvillarna är det här fiskarna samlas
och umgås. Man känner givetvis till Harrison men
hiir kriivs det ingen Sigmund Freud för att inse att
man inte tycker om främlingar.

Vdrdshusvärden, Abel Ryder, är dock mer pragma-
tisk. Han måste ju tdnka på affdrerrn. Han kan berit-
ta att Harrison ställde otaliga frågor om vad byborna
drömde, något de fann ytterst irriterande. Den ende
som samtalade med honom var ett gammalt original
som bor utaför byn: Samuel Stills. Ryder kan också
avslöja att Harrison var ute de två sista nätterna av
sitt liv istället för aa ligga och sova. Ryder är en myc-
ket snokig typ och kommer att ställa massor med
frågor till rollpersonerna om vad de är för ena. Ryder
kommer inte bli glad om man bara snäser av honom
och kommer i så fall hålla inne med sina upplysnin-
gar. Han dr dessutom.ett födgeni som byns kombine-
rade vdrdshusvärd och handlare och kommer försöka
att slå så mycket mynt han kan av sina upplysningar.

Kyrkan Det finns en liten och förfallen kyrka i
Hexford som ser ut som om ingen längre använder
den. Det gör man dock. Pr'asten dr en liten och ner-
vös man i förtio-årsåldern som är mycket misstänk-
sam. Han heter Ronald Hounslow och har av någon
underlig anledning fått för sig att byborna ?ir djävuls-
dyrkare som konspirerar mot honom. Orsaken till
detta har dock redan byborna listat ut; Hounslow är
spritt språngande galen. Men med tanke på Hexfords
dragningskraft på utomstående så resonerar byborna
som så att får man ta vad man får. Hounslow har tidi-
gare hak två nervösa sammanbrott och har skickats
hit till denna avkrok för att få lugn och ro. Det var
inte ritt plats.

Om spelarna * vånliga och tillmötesgående kan
han övertalas att de står på hans sida mot de ondske-
fulla byborna. I så fall komer han att servera spelarna
en priktig konspirationsteori där Hillman med sin
djävulska vetenskap hamnar i centrum. Han har
alltså på sdtt och vis ritt. Skulle spelarna inte vara till-
räckligt vänliga och hövliga kommer den paranoide
mannen att dra slutsatsen att även de är med i den
världsomfattande konspirationen mot honom. Det
enda som kan få Hounslow att sticka ut sin näsa är
om spelarna går med på att starta ett korståg mot allt
vad han :ir rädd för. Det vore mycket dumt.

Polisen Byns polisman är narurligwis en korpulent,
rödlätt och framför allt lat man i femtioårsåldern.
Han dr inte särsilt munter, snarare butter och otrevlig
(som alla andra i Hexford). Angående Harrison är
han övertygad. Alla som begår självmord lir knäppi-
sar. Harrison var en knäppis. Följdaktligen begick
Harrison sjilvmord. Så enkelt ?ir det och §flilliam
"Bill'/ Barton, som han heter, är inte förtjust när man
försöker lära honom om hur han skall sköta ett jobb
som han klarat utmärkt i trettio år.

Börjar man bråka med Bill kan man få rejdla pro-
blem eftersom han kan få för sig att regekitt trakase-
ra spelarna med frågor om vad de håller på med och
vad de gör här. Om han blir uppretad kan han även
anstringa. sig och försöka bevaka spelarnas rörelser.
Detta under förevändning att han inte vill ha fler
dödsfall i sin by. Skulle stämningen i byn svänga mot
lynchning kommer denne polis inte lägga fingrarna
emellan.

Samuel Stills t skogen en liten bit utanför Hexford
bor denne märklige gamle man i en liten koja. Han
har inte påverkats nämnvärt av mardrömmarna, ay
den enkla anledningen att han redan var galen när de
barjade. Stills iir dock en, om än lite knarrig, trevlig
galning. Han fungerar dessutom som byns "kloka
gubbe" och är det närmaste man kommer en doktor i
Hexford. Han kan en hel del om primitiva läkemeto-
der och kan spjäla brutna ben. Han dr er stor natur-
vän och anser sig dessutom vara ättling till de gamla
druiderna. Han berättar gärna om den helgedom de
hade på den en kulle i den ekskog som nu ligger på
sir Josephs marker.

Den förre ägaren lät Stills ha tillgång till denna
skog, men sir Joseph har ingen respekt för det keltis-
ka arvet. Det märks tydligt att Stills ogillar sir Joseph
starkt och han kan bli en bundsförvant senare om
rollpersonerna redan från början visar "respekt för
det keltiska arvetl. Han har talat med Harrison och
fann denne intressant och trevlig (han klarade det

{
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ovan nämnda minimikravet). De hade dock inte talat
om något sdrskilt även om Stills kunde säga att han

ibtand hört om underliga drömmar och att han sjilv
drömt om undediga stdder med obeskrivliga vinklar.
En sak dr i varje fall klar enligt Stills; mörka moln
hänger över Hexford och det är sir Joseph som ligger
bakom det. Han har även så smått propagerat för den-

na teori i byn. Han har viss kunskap om Cthulhu
Mythos men inget särskilt märkvärdigt.

Stills kan vara användbar som allierad frimst där-

för att byborna så smått respekterar honom även om
de kanske utåt talar om honom som "token i sko-

gen'1 Åven om man inte nödvåndigtvis gör som Sa-

muel säger så är man vanligvis villig att lyssna på ho-

Dödsplatsen Ett stup på cirka tjugo meter' Man
hittar inget särskilt här och några spår efter dodsfallet

finns inte. Kroppen är naturligtvis bortforslad.
Härifrån kan man dock, vilket man inte kan från
byn, se en glänta i ekskogen i vilken en troligen kön-
stgjord kulle finns. På denna kulles toPP står en hög
pelare.

Monoliten Detta är en fem meter hög stenpelare av

egypdsk modell. Vem som helst kan se att stenarten

inte dr någon vanlig och någon med geologi kan se att
denna stenart inte existerar på jorden. Den är täckt av

hireoglyf-liknande runor. Försöker någon att verkli-

gen skada denna dröm-
sändare så kommer det
en stark virvelvind att
lör nägra sekunder blåsa

upp kring den. Därefter
materialiserar sig en
Formless Spawn of Tsa-

thogghua och försöka
frirgc;ra de attackerande.
En svaghet finns hdr
dock. Varelsen kan luras

Formless Spawn of
Tsathoggua

Str 34 Dex 77 lnt 73

Con 12 HP 18 Pow 14

Siz 22 Sanl/TlO

Attacker
Pisksniirt
Tentackel
Mosa
Bett

T6
2T6
4T6

90
10
)d

30magsym

bon från monoliten tillräckligt länge för någon att
applicera lita av Nobels uppfinning på monoliten. I
byn känner man till monoliten och anser att det 

^r
en helt vanlig folly om än lite provocerande i sin pla-

cering (de kdnner till vad Stills har för känslor).

SPRING§TATER MANOR
En gammal vacker herrgård fån 1700-talet med fina
triarbeten. Huset omges av en två meter hög stenmur
med en bastant svart grind i smidesjdrn. Det finns in-
ga blodtörstiga hundar här men vdl en skiånig gås

flock som har sitt hus innan för muren. På baksidan

av muren är. den ihop buggd med skosvaktarbosta-

den. Man kan allt så både komma igenom muren vid
grinden eller genom skogsvaktarens hus.

Markerna Marken omkring Springwater Manor ägs

även den av Sir Joseph. Hans skogsvaktare, Jack Mil-

\
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Jack Miller

74

74

15

Färdigheter
Shotgun
Sneak
Track
Spot Hidden

Str
Con
Siz

Ds
App
HP

74

8

15

Int
Pow
Edu

12

11

10

80
75
70

ler, patrullerar dem dag-
ligen och även om han i
vardagslag inte dr alltför
svår att ha att göra med
så får man rikna med en
svärm salt frårl hans ha-
gelbössa om man befin-
ner sig på "hans" marker
utan att ha en bra förkla-
ring. Både kullen med
monoliten och stupet ddr Harrison dog ligger på
Hillmans marker vilket alla i byn vet om man bara
frågar dem.

Herrgården Springwater Manor är en liten
hergård i två plan där de båda planen är precis lika.
Det finns officiellt bara en liten matkälIare, dit man
kommer genom trappan utanför köket, men bakom
en lönndörr finns Hillmans heligaste. Hillman har al-
la sina intressanta, läs metafysiska, experiment här ne-
re. Kommer man in hit så 1är man förstå att Hillman
inte är så normal som man trodde, om man inte re-
dan upptäckt det. Man har också en god chans aff
aybryta drömsändningarna för en lång tid fram över.
På första våningen finns hallen (1), köket (2), salon-
genlmatsalen (3), biblioteket (4) samt rökrummet (5).
På andra våningen finns tjänarnas rum (1), biljardrum
(2), Hillmans sovrum (3), Hillmam arbetsrum (4), gä-

strum (5). Tredje våningen utgörs av ett litet rum på
toppen av spiral trappan, här finns en stor läderfotölj
och några gamla Times.

Herrgården är inredd i ganska konventionell vikto-
riansk stil med många föremål från Hillmans resor i
Egypten. I biblioteket finns det två studsare, tre hagel-
gevdr och två revolvrar som Hillman använder de få
gånger han jagar.De böcker som finns i bokhyllorna
dr på inget kompromenterande men mr Hotep har
sörjt för att det finns en diger samling av humoristisk
litteratur. Annars finns det inget ovanligt på första
våningen utom lite tobak, av mdrket player's
Goldle#, i rökrummet som är blandad med hampa.

I tjänarnas rum fönarar de vanligen sina revovlar
mer om spelarna har uppträtt hotfullt eller om man
tror att de håller på att komma på något bär de
förutom sina dolkar även .38:orna på sig i axelhölster.
Dörrarna till Hillmans sovrum är alltid låst men det
finns vanligen inget konstigt här. Det dr i Hillmans
arbetsrum som han har sina vanliga experiment för
han är fortfarande ganska intresserad av konventio-
nell vetenskap. Gästrummet dr det ingen som har
bott i sedan huset renoverades vilket man nästan kan
gissa sig till om man tittar sig lite omkring.

de). En spelare vilken har bra militära kontakter kan
känna till händelsen även om han knappast vet att alla
i byn var kultister. GBcA är följdakdigen helt in-
förstådda med att Hillman håller på med estoriska ex-
periment. Att få något ur dessa båda herrar är dock
vdrre såvida inte spelarna har lust att använda sig av
obeskrivligt för att inte säga obeskrivbafi Wm tortyr.

Sir Joseph Hillman Denne man var redan innan
han ingick pakten en något exentrisk och bohemisk
man. Detta gör bla att han inte tycker att det är v;
dare konstigt att blanda lite hampa i tobaken. Det gör
ayen att han inte tar emot besök alls om han inte har
bjudit själv. Skulle spelarna ha någon känd/notorisk
vetenskapman eller okultistjägare i sällskapet så kan
dock Hillman bli intresserad av att tala med spelarna.
Han kommer naturligvis försöka kontrollera vad
spelarna år lör nägn genast när de kommer til Hex-
ford. Vilket det endast kommer ta honom 24 timmar
göra med mr Hoteps hjälp.

Traffar de sir Joseph
är han eI' trevlig men
något exentrisk man in-
tresserad av vetenskap
och med egyptisk histo-
ria som hobby. Om man
frågar varför han inte
Iåter Samuel Stills kom-
ma i ndrheten av kullen,
så kommer han att tala
om druidernas omvittnade blodiga riter och att han
inte är vidare förtjust i att ha en sådan på sina marker.
För man drömmar på tal så kommer Hillman efter

Gordon

Str
Con
Siz

10

9

1.2

Dex
App
HP

1.2 Int 14

12 Pow 10

11 Edu 14

F2irdigheter
Hmdgun.38"
Sneak
Spot Hidden
English

55

35
30
45

SirJoseph Hillman

Str 10 Ds 13 Int 18

Con 15 App 11 Pow 14

Siz 13 HP 74 Edr 23

Fiirdigheter
Hmdgun 60
Cthulhu Mythos 67
+ flera andra ickerelwanta
+ flera besvärjelser

Gordon och Ahmed
Hillmans båda egyptiska

fiänare år hämtade från
El Hamir en liten by på
landsbyggden i övre
Egypten. I byn rar alla
medlemmar i en kult
som som dyrkade
Thoth. Nyligen utplåna-
des byn av en egyptisk
sryrka under brittisk led-
ning. Eftersom GBcA in-
te har fått höra om defta
ännu så kommer svara
sanningsenligt pä en
fråga om var de kommer
ifrån (i och för sig ganska
otroligt med tanke på att
man inte talar med tjäna-
re framför allt inte färga-

Ahmed

Str 15 Dex 13 Int
Con 14 App 11 Pow
Siz 13 HP 15 Edu

Färdigheter
Handgun .38"
Sneak
Spot Hidden
English

12

1.2

7A

45
40
25
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ett t^g att erkänna att även han har lite obehagliga
drömmar men han kommar förfäkta ståndpunkten
att det säkert finns en naturlig förklaring.

Pressar man Hillman kommer han försöka dra sig
undan tills han kan få hj:ilp av mr Hotep. Der samma
gdller om han skulle hamna i en strid. Han har blivit
vdldigt osjdlvstdndig och vågar inte företa sig något
okonventionellt utan mr Hoteps hjälp. Skulle han
hamna i en situation han inte kan kontrollera kom-
mer han troligen att bryta samman men mr Hotep
kommer aldrig låta honom avslöja något utan låter
hellre sir Joseph bli galen.

Mr Hotep är naturligwis ingen annan än Nyarla-
thotep, universums gigantiske narr. Uppenbarligen
uppskattar han ironin i att förgöra mdnniskan med
hj?ilp av hennes egen omhuldade vetenskap. Han
kommer i äventyret att visa sig som en kort oförarg-
lig och mycket artig egyptier i fördofemårsåldern.
Klädd i röd fes och oklanderlig mörk kosrym infriar
han alla en våterlännings förväntningar på en egyp-
tier (tdnk på herr Omar i Tirre Sventon).

Sin vana trogen finner han inget nöje i att brutalt
förinta spelarna utan kommer, om han måste, istället
att företa sig något mer
utstuderat. Börjar roll-
personerna bli besvdrliga
dvs om de upptäcker
väktaren eller om de
börjar göra lite väl nog-
granna undersökningar
av sir Joseph så är det
dock dags för åtgärder.

Mr Hotep

Str 12 Dex 19 Int 86
Con 19 App 18 Pow 100

Siz 11 HP 15

Egenskaper
En stygg humor
Hög övertalningsförmåga
Alla besvärjelser

SLUTLIGEN

Den viktigaste ingrediensen i det har äventyret dr
stämningen i Hexford:

En liten isolerad fiskarby där man vanligen ser
med stor misgtänksamhet på friimlingar. Nu har man
dessutom varit utsatta för regekitta mardrömssänd-
ningar, inte sovit ordentligt en vecka i sträck på
månader och mentalt.ur balans. Ndr vädret är som
allra sämst kommer det en grupp rollpersoner, som
inte alls passar in, för att ta reda på vad som hdnt en
död kamrat. I kulisserna lurar den outgrundlige mr
Hotep.

Spelarna kommer troligen att finna sanningen förr
eller senare om de bara kan tdnka kritiskt och undvi-
ka att gä på någon bl&ning. AIlt far aktiva spelare
som §pringer omkring och undersöker allt och alla
kan också mycket snabbt komma på kant med byn.

Författad av Johan Brinnmark

Redigerad av §fliktor Södersten och Per R Lindström

Mr Hotep kan tex tdnka sig att låta någon av byborna
börja provocera fram våld vilket i sin tu kommer få
byn att gä på krigsstigen. Något som också skulle be-
reda mr Hotep mycket nöje är att genom att under
någon föregiven anledning presenr€ra sig för rollper-
sonerna för att "sammarbeta" med dem. Hans mål
kommer i så fall rara am genom råd och manipulatio-
ner se till att de hamnar i Hillmans fångenskap eller
att de gör sig omöjliga i byn.

Blir mr Hotep direkt konfronterad kommer han
använda de kraftiga besvärjelser han har tillgång till
som Mesmerize och Death Spell. Observerå atr om
spelarna lyckas "döda" mr Hotep så kommer han att
försvinna efter att han har visat sig i et'dlO/dlOO,,
form. Var försiktig med mr Hotep för med en gud i
ndrheten kan balansen (finns den i CoC?!) lätt kantra.
Skulle dock spelarna vara dumdristiga inte ta det pia-
no så finns det ingen anledning att inre låta dem få
veta vem de stungit haver.

L
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En blygsam hyllnirg till

SCAT

cLlterswärd
E, -r, hastar genom en stad av glas i en natt
I-r kvävd av dimfjärilar. Han har bråttom, kilar
mellan torn av glas i regnfärdig leviterande gräddfil;
skyndar med ett budskap packat i ord under glaspela-
re med droppslöja, genom draperier av flygtunga vat-
tenstjärnor i en stad som reflekterar omöjliga perspek-
tiv. Han flåsar; frustar ut varmskållad atmosfär. Och
springer utan att se sig för vidare genom en stad med
förtvivlade, dimsjuka gatlyktor.

Illusionen kränger i ytterkanterna av varseblivnin-
gen när han krockar in i glasvärlden och snubblar
ivdg i en spegelsvindlande stad, där nyans, inte kon-
trast avgör vad som är verklighet.

Han väser till.

Och ramlar mellan fasader som ljuger i en kristall-
gaien stad.

Han faller kall.

Och ligger drömvåt på rygg i koaguierad n-md un-
der polerat glas.

Nu är det spiraler av glas; och spiror, kupoler och
facetter; fruset glas och skrämt sken från ljus i glas:

tomt glas, svarvat glas; daggfast glas som r-älver i mar-
ken och upplöst gias som vin lar i lufifickorna efter en

viidvaken neongast. Nu är det lasergix uran iärger:
dimglas, glaserade färger, och en stad smidd i glas. \u
är det en transparent man i ett klirrande iuktspel. En
seende man som inte har några vägar kvar. En man
med blankslipade ögon som stirrar in en r'ärld av vi-
spande, våtvarma 91asfi1mer..

- Nå, vad tyckte du då?

- Jag vet inte; Varför skriver du inte så man förstår?
Vad gör den där mannen egentligen?

- Det är glasklart.. han är väl på väg någonstans med
något viktigt och har bråttom och så hittar han inte,
blir överväldigad och ramlar..

- Ä. han drogad?

- Nej, det är för enkelt; Han börjar tvivla på vad som
tillhör vad, och drömmer sönder verkligheten..

- Hur då?.. Han somnar alltså.

- Mer en tvivelkänsla som tvingar sig på honom
utifrån

- När han sover?

- Vadå, han förvirras av det illusoriska i vår tillvaro
när glas. ljus och dimma blir för integrerat. Han sover
inte.

- I'Ien skriv att han somnar, då förstår man.

- Men, snälla, har du aldrig tvivlat.. suttit på ett tomt,
upplyst nattåg på väg hem, och i förundran stirrat ut
genom fönstret; snarare stirrat på, i, och förbi rutan
och sett din egen spegelbild ovanpå ljusen som far för-
bi där ute, samtidigt som du kan se ljusen i motsatta
fönstret via reflektionen.. och tvivlat på.. eller ännu
bättre med en stor spegel snett bakom dig själv; och
tittat in i en oändlig omtagning av bilder som du inte
riktigt förstår ursprunget till; då undrar man vad som
är r.erkligt, man tvekar.

- Du är sjuk. Vi lever i en enkel värld.

- Originellt sagt.
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- Verkligheten dr inte originell! Jag tycker du skall
skriva något vi kantlirnapä..

- Så det duger inte med lirterira ambitioner?

- Du har inga ambitioner, bara drömmar!

- Drömmar om ambitioner..

- Vad menar du?

- Jag menar att en ambition jag har dr att drömma
om mina ambitioner.

- Om vadå?

- Om mina drömmar..

- Du försöker bara slingra dig.

- Nej, jag försöker visa aft det inte är enkelt..

- Mig lurar du inte. Den här meningslösa konversatio-
nen dr slut. Jag återfinns bland vispande, våtvarma
drömfilmer bakom dörrar av kallt glas.. i vårt du-
schrum!

Elmer §flalfrid satte sig ned med ett fdrbryllat ut-
tryck i ansiktet, medan hans fru demonstrativt mar-
scherade ivJg. Under de senaste veckorna hade han
systematiskt lyckats betvivla hela sin v2irldsbild. Nu
insåg han det ironiska i att han kunde tänka bort vdrl-
den som helhet, men aldrig henne;

eller drömmarna..

"Herr förevisare, herr förevisare, varför blinkar den
där §tralfrids processorslampa så ilsket? Varför gör den
det?', Besökaren stirade glosögt på en liten; mycket
riktigt ilsket blinkande lampa, placerad i det övre vän-
stra hörnet på en matt bildskiirm vid kortsidan av den
rökfärgade cylinder som Elmer §falfrid så fridfullt
vilade i.

En cylinder som tillsammans med alla de andra cy-
lindrarna i den milsvidda hangaren bildade ett förva-
ringspraktiskt, men föga estetiskt mönster, i vilket El-
mer.\P'alfrids tub endast utgjorde en bråkdel på miljo-

"Bäste besökare, min bäste besökare; hur vet du att
denne man heter Elmer Valfrid, och hur vet du att
jag inte redan vet vad du tänker svara?', förevisaren
svarade rutinmässigt med några motfrågor, mer intres-
serad av att stirra glosögt på processorslampan som
skulle blinka vidare oavsett kvalitdn på diskussionen.

"Men herr förevisare, ddr står det Elmer §(alfrid,
ddr står namnet!.:/ han pekade ambitiöst på en rö-
drostslysande signaturskdrm strax under indikator-
lampan och insåg i samma ögonblick svaret på före-
visarens fråga. "..Och i vilket fall vet jag.. eh. Jag kan se

hans huvud inne i kistan; han har en mycket maskulin
näsa; det har han!.. Men varför är det så varmt här
herr förevisare, varför är det så varmt?"

Förevisaren slet sig från blinkverket och vände an-
siktet mot besökaren "Bäste herr besökare, lampan
blinkar ddrför att herr'§(alfrid är primärobjekt i ett
vetenskapligt test. Det är inte en kista, utan en cylin-
der. Och här är obehagligt varmt av den anledningen
att annars trivs inte mina krukväxter; Hur hittade du
hit?"

"Herr förevisare, jag läste er reklam ute i receptio-
nen!"

'Nåväl, den dr bevisat lockande..' Han stirrade glo-
sögt upp i taket på sekunderna som blinkade förbi; på
tiden som ingen ägde. Och fortsatte likgiltigt "..Det ar
inte mitt jobb attyetavaÅ du gör hiir, bara se till att du
aldrig lämnar oss.. utan att ha lyssnat på mina lockan-
de produktbeskrivningar. Jag är som bekant en före-
visare.. föredrar du en framstillning med eller utan
specifika tekniska metaforer? "

{o, herr förevisare; men jag ser inga krukväxterJi
besökaren svarade förstrött, uppslukad som han var av
den intressanta blinkfrekvensen på lValfrids proces-
sorslampa.

"Det gör inte jag heller, men det betyder inte att de
inte finns. Jag brukar använda värmen som tilh;cklig
evidens för.!' Han vände åter blicken mot processors-
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lampan som ilsket blinkade ikapp med ögonblicken
som passeftrde; och återupptog lite förläget sin före-
tagsretorik. '1.Alla dessa människor i sina skenbart
trånga hem är formellt våra. De har frivilligt och legalt
lämnat sitt normala kretslopp för att inlemmas i en
mycket vänligare värld, visserligen omedvetna om
vem de tidigare var, men ändå lyckliga så länge huvud-
datorns makroproportionella sannolikhetsprogram
inte kodar in naturkatastrofer eller elementära person-
liga motgångar. Principen är enkel. Vi bara förstärker
hjärnans egen fabuleringspotential och skapar en helt
intern värld som..'

"Va! Herr förevisare, kommer de inte ut då?.i', besö-

karen avbröt honom mitt i en mening med ett gillt
utspel ".Va, kommer de aldrig ut herr förevisare!"

Han registrerade despe-

rationen i besökarens
stämma och fortsatte där-
för på sitt mest professio-
nellt solvänliga sdtt, "..8n
intern värld som dr full-
ständigt och ständigt avs-

kild ftån vår egen verkli-
ghet. En verklig illusion
om man hellre vill kaLla..{

Besökaren avbröt ho-
nom igen. "Det är origi-
nellt, men hemskt herr fö-
revisare,. hemskt!"

"Verkligheten är origi
ne1l; inte sant. Men på vi1-

ket sätt är det hemskt? De
är med all rätt lyckliga i si-

na kistorl'

"Det är hemskt därför
att den slugtruten Elmer
Valfrid var skyldig mig
pengår, som jag nu inte har den minsta utsikt om att
få tiilbaka.. Och herr förevisare. det heter väl ändå inte

kista!.1'

Med det ansåg besökaren sitt besök vara avslutat

och började tvärt gå mot fäilpofiarna han hade kom-

mit in genom, utan att så mycket som kasta en biick
på den roströda processorslampan som blinkade entist
i en oräknelig gemenskap av processorsiampor.

"Vänta lite herr besökare; Är det bärrre att vcta att

man är i koppel och aldrig försöka gå utaniör räckvid-
den, än att tro man är fri som, som.. och bli bestiken
när det slutligen stramar till kring halsen? Jag vi11 ve-

ta..l"

"Det beror på kopplets längd så klan!"

Besökaren vände sig aldrig om för att se om före-
visaren hade uppfattat svaret, och d:irför fick han hel-
ler inte se honom sitta, sjukligt ihopsjunken, med ryg-
gen mot Elmer §0'alfrids rostfärgade cylinder.

Och den ilsket blinkande processorslampan.

Till efterkommande:

Jag lämnar in - en meningslös dag för mycket i
mitt liv - 40 års övervakningstjänst - 40 år - 40 -
när det fanns alla möjligheter att bli, ja.. - galen av

lamporna - om jag fortsätter skulle lamporna i vilket
fall göra mig.. slut - helt
utan aning installerades en

lampa per cylinder - ald-
rig har någon gått sönder,
och bara en enda blinkar
ur takt med de andra -
idiotiskt! Miljoner proces-

sorslampor när datorn
ändå indikerar haveri
inom en tiondels sekund

- eller kanske jag skall
hålla ett öga på varje lam-
paför att, om datorn inte
fungerar, så dör de, och
då.. kan jag - dirigera runt
en förevisarrobot som har
så många defekter att den
för tillfiillet tror sig odla
krukväxter - Jag stängde
iY honom - min enda
maktbefogenhet - men
vad gör det en maskin,
och.. eller? - vilket fall så

haht jordklot fnin al1t, bara så att försäkringsbolagen
inte kan använda force majuere paragrafen - det känns
inte verkligt - bra betalt, men.. - dessutom var det

dags att stänga av honom, alla maskiner med medve-

tandepotential har en 1öptid på högst femton år - den

när rnsåg tn'ärr att vi höll honom kopplad, så att säga

- sen skall det raderas - sudda, sudda. - Och nu
skall iag fan radera mig själv för att visa omvärlden att
det rrors a1lt finns lite nyfikenhet kvar; stänga av! - in-
re särskilt originellt, men verkligheten är.. ja som, -
om någon hittar detta, vill jag för min samlade för-
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Annons

Sveri es roll- och konfliktspelsförbund,
QVenOl(, ar ett riksförbuud av och för spelföreningar
u.f i Sverige. Förbundet hacle i mars 1993 nära 8000

medlernmar i 330 föreningar spridda över hela landet.
De flesta föreningarna är rnindre klubbar med mellan 5
och 25 medlemmar. Medlemmarnas ålder varierar från
10 år och uppåt. Fiertalet är mellan 14 och 25 år.

QVEROK är öppet för alta sorters speiföreningar, vare sig de sysslar med rol1spel,
r*f kont'liktspel, datorspel, sällskapsspel, levande rollspel, postspel, paintball, luffar-
schack, eller andra spel. Varje förening är självstvrande och medlemrrarna bestämmer
själva över föreningens verksamhet och ekonorni.

qVEROK arbetar för att spelföreningar ska få mer resurser och för att hobbyn ska få
u/ ökad status. Förbundet ska också göra det lättare för spelare att nå varandra, t ex

genom adresser tiil föreningar och genom att hjälpa till att bilda nya föreningar.

qVEROK är att av Statens Ungdomsråds erkär'rda ungdomsriksförbund. Det betyder
t-r att anslutna föreningar får bidragfrån förbundet, ocir, i de allra flesta faii, också från
sin kommun. Bidragen får man för alla sorters aktiviteter i föreningen.

f,örbundets föreningarfårockså tidningen"signaler{rån SVEROK", entr6rabatterpå
L ' många av landets spelkonvent och andra förmåner. Aven utan att vara medlem kan
du prenumerera på "Signaler". Betala 40 kr på postgiro 7269 51- 7, betalningsmottagare
SVEROK, så får du den till självkostnadspris, dvs 8 - '10 nummer. Glöm inte att skriva
ditt namn och din adress, så att vi får veta vart den ska skickas.

Det är självk1art gratis att vara medlem i SVEROK.

5- Klipp
T*--

till, eller skriv avl

Jag vill ha mer information om SVEROK. Skicka mig:
[l Inlbrmatiouspaket för mintlre klubb (1-3 kolrpisg.ing).

fl Informationspaket för större (utåtriktad) förening.

paketen innehåller information om hur man bildar ftireningen, hur man får bidrag,
{örmåner i SVEROK, förbundets stadgar, anmälningsblankett till SVEIIOK med nrera

(skriv tydligt - tcxtal)

ev förening:....

namn:............--

-l

rCSS:ad

postnr: ................,....... postadress:

telefonnummer: ..............-.... -
Denna talong skickar du till SVEROK, Box 300, 751 05 Uppsala

Du kan också ringa vårt kansli: 013 - 27 29 00 (telefonsvarare då ingen kan svara)
DCnna blarkctt får fritl kopioras och distribucra$L-svEiioK 1993
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mögenhet åtminstone ha en gravsten, nei.. mer! En
enorm obelisk i glas - pengarna borde räcka - med
spiraler och facetter och ett epigram som blinkar fram
i evigheter:

Här vilar Willie X

Han dog med lamporna på

- Magnifik uppläsning! Kan vi få en applåd för det!..
Fabulöst mina vänner!.. Och h:ir kommer författaren
själv; fantastiskt! Hälsa Christhine Fågel välkommen
med en magnifik applåd! Fabulöst!.. Sätt dig ned. Väl-
kommen.. Beritta för oss om hur du kom på den fan-
a$iska iddn med en brevroman om en ful, ensam,

sorglustig man i en bunker!

- Jag tyckte inte min egen verklighet var tillräckligt..

- Originell!

- Just så, och så kom jag och tänka på..

- Hur svårt det kan vara når man är ensam. Fabulöst!
Du kan inte ana hur många som $ärkm i sin tro på

sin omvärld genom ditt verk! En applåd!.. Magnifikt!

- Jag menade tvdrtom..

- Att de svaga och utslagna skulle läsa den! Otroligt!
Vilken pliktkänsla! Mina vaar,er jag vill att ni står

upp och applåderar för henne!.. Fabulöst! ..Men var-
för sitter han dar egentligen? Det är fantastiskt att
man aldrig får veta vad det är han övervakar! En ma-

gnifik mystik! Otroli5! Du beskriver cylindrar, lam-
por och en rolig robotkompis; men vad händer på det
där otroliga stillet han tittar till?

- Ja, det är väl en stor fabrik ddr man testar något..
lampor kanske?

- Fantastiskt! Lampor i cylindrar, det ger vi henne en

applåd för! Otroligt! Hur många skulle kunna kom-
ma på det.. En applåd!

- Jag har en viss erfarenhet av lampor

- Fantastiskt!

- Varför stängde du av fi':n?

- Ja, hur många skulle komma på en sådan siälvgod

idd att göra progr..

- Varför stängde du av Tt:n!

- För att du sitter och tittar på en videoshow som är

en stor egoistisk bluff! Ni har ju siälva gjon den. Dur
romanförfattare! - Titta bara på programledaren, en

fullständig skandai. Oproffesionellt så det förslår; en

idiotisk dialog. Hade ni inte pengar ti1l bättre skådes-

pelare?.. allting är visst fantastiskt eller fabulöst i hans

värld!

- Och det viil jag att min skall vara också.

- Jag stänger av den igen!

- Det är vetenskap.

- Trams!

- Det är vetenskap.

- Trams!

- Vetenskap!

- Tramsig vetenskap! Du kan inte fly från verklighe-
tenl; Den hinner alltid i kapp, hur många påhittade
program om dig själv du än tillverkarl Och hur stor
bildskärm du än köper! Du försöker; "transkribera
dig själv mellan disparata medvetandeplan via subjek-
tets upplösning i tid, rum och personl' Det fungerar
inte, fattar du inte,. att,. Det här kognitionsfors-
kningsprogrammet har förstört dig.. Och relationer-
na ti11 dina få vänner..

- Bara min relation till verkligheten, men det är ju
meningen.

- Idiotiskt!

- Originellt..

- Originellt att strunta i sina vdnner och klä lägenhe-

ten i helfigursspeglar och bildskärmar; Idiotiskt!..
Om du vill och anstränger dig kan du säkert få hoppa
an börja om - förtjäna uppehä11e - komma tillbaka
til1 fabriken som gör processorslampor..

- Blink, blink, blink; roligare än så blir det inte..

- Jagfattar inte vad du tänker på?

- Jag försöker låta bli..

- Det märks.

- Hör på nu! Det finns en vision bekom det här. Jag
vill komma dit inte Jag når; min värld ska1l vara en

värld utan Mig; Förstår du inte att verkligheten är
avhängig vem som betraktar den. Vi försöker utplåna
perspektivet, se via en vinkel som inte tillhör någon.
Ett metodiskt sätt att uppnå detta borde vara försätta
sig i situationer där man måste vara någon annan.. ja,

som en påhittad Tv-show med mig som Christine
Fåge1, Errol Flynn.. eller.. som,. eller ständigt se för-
r.i11ande, återkommande återspeglingar.. på vdggarna.

Genom illusionen och ut i det illusoriska, som vi sä-

b'-

- l{en jag då?

- Du får göra vad du vi1i.

r i..- l;^)v !a]r u15.

- Utan att inse att det verkligt..

- Väsentliga är att spela en oändlig teater?

- Nej, att leva i en oändlig teater..

- Varför.. va.? Jag vill leva normalt. Jag vill leva en-
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kelt, inte ljuga bort mig sjäIv.. jag vill inre att de enda
meddelande jagfå,r fuå,fl omvärlden skall vara post jag
skickar till mig sjdlv.

- Du förstår inte. Intersubjektiv post dr ett viktigt sätt
att skilja på mig själv.

Och diirf..

- Nej, det hdr går inte! Jagfattar inte vad hon menar
d?ir. Vadå skilja på mig själv? Intersubjektiv posr; vad
betyder det?

- Du behöver väl inte förstå replikerna för att säga
dem. Det här är amatörteater! Om det skall gå ihop
kan vi inte repeteftr ihjäl oss. Tt:n är en artrap, all de-
kor vi har är ett skynke! Och en stor badrumsspegel;
vi liknar inte.. ja, jagmenar,så enkel är inte verklighe-
ten; publiken får vdl själva fylla ut illusionen. Bara säg
vad det står i manus, och ge sken av art du förstår; det
gör alla andra.

- Gärna, men jag tvivlar på att vi dr tillräckligt origi-
nella för att gestalta en,.. visst är det genialt att vi är
två män som spelar två kvinnor, men så fort jag fun-
derar över intrigen så blir det för invecklat; Hon skall
alltså sitta och titta på ett prognrm där hon själv
spelar sig sjdlv.. och så anklagar kompisen henne för
att hon sjilv är någon annan, eller hur var det?

- Kladda inte till det. Läs och artikulera; så får kriti-
kerna tolka..

- Men, jaghaile.. något liknande.. jag kände, en kam-
rat som alltid brukade drömma atr han drömde att
han lar någon annan.. Och när jag då sa att det var
tdnk\rirt.. så svarade han, att bara det afiiagtånktr *t
det var tänkvärt, var tänkvärt. N?ir jag sen frågade ho-
nom vad han då tänkte på, sa han alltid att det var just
det han tänkte på..

- Och så tänkte du att det var bäst art inte fråga mer?

- Nej, att det var bdst att inte tänka mer.

- Tänkvärt.

- Vi pausar va, och tar en kopp kaffe istället?

- Tänkvärt.

- Sluta!

- Låt mig tänka efter..

- Tänkvärt.

- Vad?

- Det du tänker på.

- Tänkvirt.

- Vadå?

- Just det.

- Jag tänker på..

- N.j.
- Tankvirt.

"Så slutar det alltid; med en äcklig ekodiskussion.
Om och om och om.. Kan du inte göra något åt det?",
Mannnen på schäslongen tittade frågande upp mot sin
psykoanalytiker.

"Tänkvirt. Men vill du verkligen ha någonting
glort ät det? Jag har aldrig mött en människa med ett
så fascinerande sjdlsliv. Den hdr drömmen har så

många bottnar att Freuds teorier vore meningslösa att
applicera; för att följa temat så är du en verkligt origi-
nell person, oavsett hur verkligheten dr beskaffad..,
Psykoanalytikern satt och bläddrade igenom det ste-
nograferade materialet. "..jag menar, det är enligt all
er.pertis incidier på ett vaket intellekt att kunna med-
vetandegöra drömmar. Och du är remarkabel -
Namn, dialog, miljö, En herr §(alfrid, robotar, en
falsk 7v show i en falsk TV, i en falsk tearer, och så vi
dare - detta är en unik grad av representation.//,

Han log mot sin patient.

"Men det är så frustrerande att inte veta vad som är
det riktiga omkring mig. Jag tror på att allt jag tror på
skall raseras, även det att iag säger rtt jagtror pä 

^ttallt jag tror på skall raseras; hela tiden, bara för att dy-€e2
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ka upp igen i ny skepnad, och försvinna, komma till-
baka, förändras. Vad är egentligen sant?//

"Det år sant att du måste lära dig leva med det här.
Förädla din talang och sova dagarna i ända. Behand-
ling vore fruktlöst; Som fripraktiserande yrkesman
har jagbara tillgång till viss tung psykofarmaka. Men
det skulle vara lite irllrslir :rr i;ehandla illusioner
med hallucinationer - iL,ll ,ri.: Ji,c<lr bränder med na-

palm ungefär;.. fast oru ilir dt J-ii.Lirmer är sant, så är
det en tanke.. i sannitg ea r,rrgirre,lt magnifik tänk-
värd tankel' PsykoanlL;,tiiit:,'i, 1,ri i,ti sig själv, och pa-

tienten insåg plötsligr r:r.i iiir l:i;'rr ir;de berövats sin yr-
kesbricka.

lag vet i;i,-.r. i.rr r,,rt i;:l;.. jag vet ingenting, men det
kan vara .,'irt rii iiiiriils.. I.it:t blinkar irriterande pro-
cessorsi.urrl..rr tuj:u,,r il:it:a ögon även på dagarna,
och j.r;.. Vi i,.rr ;1ltri rlL i v,:t:rnskapens namnl Och
hopp,.rr: pr ,ie" l,ii§!:r'. lcti: 'i.tL vem som håller i
koppl.r. .;iir li,,rl iiitgt cl.'l :iri ti riktar mot stjärnor-
na! Ocir i)ir rL:,::rii,er',.i" i.'r' lrelt','ti: 1,-ien - "Drömmare
besegrir' vr'.r'ii.l i'iiit:it'rri " * vrtsii 5rl:-:- i gång! "

"Bri :;:ii.1- ;:ii:r sj*i'e ',,iirt. i.r:ir :i','rt: om verkligheten
visar sig',-ir;r.rr(r rr.liti Ill d.or fli:'eia1l,,i, vet iag ett sätt

att åtmirrroiiil,: i]..tl,;t {iit r:.ie1se iiir rlii:' situation.'
Och rr.ri. I-i;r !i:r.kc oli;: bcrömd; j::.. .,'i i;anske blir
berör:r.i'^ r.'rt åt,.. iri:r l;:i .lin hjärrr,i i>ii:.r:.:l'i bitar.

Jag skir:ksr :-tiii.irjäi.i r.ill r.r pålitlig, h.1;r,ir;, v:in som
vet h,..rr,iar si<;ll ii:r:,ir',.r;:, 

"r,i 
omifall aiil rtår som det

sk.. galeL.r'

ii,.,i i,;,r tilr ett och s:-r, i;1li,s år sen jag fick anteck-

ningan',r.

O,. ir nu l:iser ni boken-

Mi:r'lri,rner jag inte b.:.r:.:.,. i.)et är sent som fan.

Ja6 'ir' ,rnsam kvar på konti...'i. det är en ren soPpa

lj.i.r, {,i.'i.i i,:3 måste med sist.l ti;i,l om en kvan, för att

ljin-''rr;i l;.rsta manus Froede:';r:ii :;i'-ickat mig.

ll.fi man hastar genr;rii <I! :rtåd av glas i en natt
k,: J.ud av dimfjärilar.
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'\A/HERE GAIVIERS Go...'f

m

Postorder
Bor du långt bort kan du
alltid anlita vår post-
orderservice. Telefonen
är bemannad alla dagar
foam till23:00.

Butils
Öppet
Mån-Fre lI-I9
Uir ll-17

I(ataIo§
Ring eller skriv och
bestill vår postorder-
katalog, den är sjåilvklart

Sratis.

§ortiment
Vi har alla de stora eng-
elska och amerikanska
företagens produkter.
Dessutom har vi Göte-
borgs bredaste urval av
tennfigurer.
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Bluffen
l\ ff rn kan ibland undra över var folk som
IYI A[an Rubin med flera får sina ideer
ifrån. I den här artikeln berättar Pierre Savoie
från CAR-RPGa i Canada vad som egentli-
gen hände i dessa, ofta mycket spektakulära,
fall där rollspelen har anklagats för att ha ett
kriminellt inflytande på de inblandade.

Det första fallet med en tonåring som begick själv-

mord på grund av D&D var en bluff. 1979 försvann

James Dalias Egbert III från Michigan State Universi-
ty. Allt beskrivs i en bok av V'illiam Dear, kriminal-
inspektören som hade hand om fallet (THE
DUNGEONMASTER, 1984, Ballantine). Dear
svamlar en hel del och han överdramatiserar nog,
men han kom inte någon vart genom att lyssna på

prat om D&D spelande i ångtunnlar på universitetet.
Det var först efter att han kontaktat en man som ha-

de pojkar ända ned i 11 årsåldern i sin lägenhet och
som påstod sig veta var Dallas var som undersöknin-
gen kom någon vart. Det visade sig att poiken var 16

år, ett geni och gick andra året på universitetet men
han var också ensam, bög och drogmissbrukare. Han
hade fl1tt från alltihop, blivit hög i tunniarna och
stapplat hem ti1l en bögkompis. Hans kompis blev
nervös ndr polisens barjade leta och Dallas fllttade
fr.ån bög tiil bög tilis han slutligen hamnade i Louisia-
na hos "vdnner". Det kunde ha varit en prostitutions-
kedja med barn inblandade. Dears enda uppift var att

få hem pojken igen så han publiserade inte sina resul-

tat förrdn fem år senare då han skrev sin bok. Ddrför
fortsatte man att anklaga DEcD, speciellt nio månader

senare då Dallas begick självmord, trolign'is pi
grund av att han skämdes över det inträHade.

JOHN TORRELL
Den första publicerade anti-D&D boken skrevs a.

pastor John Torrell, 1980 (Chisrian Liie \linistries.
numera European-American Elangelisiic Crusacies i

Sacramento i Californien). Torrell sade att "these
players go nuts with it! They start confusing fantasy
with realityJ' Det är ett ganska ironiskt påstående

med tanke på hans egna "politiska" åsikter från sin
tidning "The Dove". Fdn 1986 fram till nu påstod
han att Ronald Reagan, i hemlighet, överlämnade Fö-
renta Staterna till Sovietunionen på Reyka-
vikstoppmötet 1986, med en fem års övergångsperiod
innan ryssarna tog över helt. Och gissa vad som hdn-
de sedan? Han påstod också att George Bushs med-
lemskap i The Order of Skull and Bones brödraska-
pet på Yale betydde att han hade vigt sitt liv åt satan!

Vidare påstod Torrell att symbolen för de olympiska
spelen i Seoul var en cyclisk "666" symbol och en hel
del andra larvigheter. En perfekt konspirationsteoreti-
ker. Torrells radioprogram sparkades ut från en radio-
station för att det gjorde antikatolska påståenden,

men det kom in på en annan radiostation senare.

NCTV
Kvinnan som blev berömd för att hennes son begick
självmord på grund av D&D, Patricia Pulling från
Virginia i Förenta Staterna, beblandar sig med en del
ganska suspekta figurer. Det verkar som hon är
någon sons gästregissör hos National Coalition of
Television Violence (NCTV) som drivs av doktor
Thomas Radecki från Chicago. Den här mannen
samlar ihop sinnessjuka påståenden där folk påverkas

av vå1d på tv och räknar antalet våldsakter per timme.
Enligt hans kriteria får smurfarna ett snitt pä 13/tim-
me. Han påstår också att kittlande, snöbollskrig, Kal-
le Anka filmer, the Christian Broadcasting Network
och så r,idare är då1igt inflltande och att all vrede

ska1l hållas tillbaka för att "bara Gud har rått att vara
arg''. i stridighet med hans egna katarsiska teorier i
sitr psvkiatriska område. Varje avsnitt av NCTV
nr-heterna har en marginalkoiumn med "utdrag ur
sponsorlistan". Observera att det är ett utdrag, vilket
innebär att de tar fram de som är de mest kända av
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dem som stöder dem. En av dessa är professor Phillip-
pe Rushton vid universitetet i västra Ontario (U\fO)
i London, Ontario i Canada. Han publiserade sina
teorier om en rashierarki där svarta var lägre stående
än vita och båda var lägre än orientalerna. Han fick
en del av sina resurser från den amerikanska rasistor-
ganisationen the Pioneer Fund. Och ändå så är han
uppskriven som en av Pat Pullings och Thomas Ra-
deckis hängivna sponsorer från 1985 till åtminstone
1989. Detta ökar sannolikheten för att olika små sa-

ker som t.ex. att hacka ned på DScD, bara är till för
att samla ihop mer pengar till sådant som egentligen
intresserar dem...

LOUISE SHANAHAN
Den enda katolska skriften mot DEaD blev utsorterat
ur religiösa bokhandlar på grund av sina källor. Den
hette "Games Unsuspecting People Play-
-Dungeons and Dragons", Daughters of St Paul
Press, Boston av I-ouise Shanahan. Ursprungligen var
den från en Kanadensisk katolsk tidning som heter
OUR FAIvIILY i Battleford, Saskatchewan som gjor-
des om i skriftform. Ttå av informationskällorna var
pastor John Torrell och Albert James Dager (som ka1-

lar katolicismen för den babyloniska mysrikerreligio-
nen och påstår att den är en blandning mellan sann
kristendom och babyloniska ritualen som nattvarden
och bikten). Eftersom dessa båda är uttalade anti ka-
toliker slutade man trycka skriften och DSP tar inte
längre emot några manuskript från Louise Shanahan!
Det är uppenbart att hon inte undersökte sina källor
tillräckiigt, men det gjorde jag, och det påpekade jag
också för förläggaren som omedelbart stoppade utgiv-
nlngen.

CRUEL DOUBT
I boken "Cruel Doubt" av Joe MacGinnis, påstår för-
fattaren uppenbarligen att det var D&D som var län-
ken mellan Chris Pritchard och de vdnner han bad
om hjälp för att mörda sin stp,fader. Förvisso gick de
också på samma skola (North Carolina State) och
bodde i samma sovsal, men på något vis verkar dessa
saker inte r.ara lika bidragande till deras vdnskap som
DtiD spelande var. Motivet var begär efter arvet och
r:re j.rogcr eller rollspelande. Det är interessant att
:rr:L'::. :ru: mr.cket man uppmärksammar de cirka 70
i:il ,--:: ,r::t där barn dödar sina föräldrar i Förenta
S:::::::. I- nder samma tid dödar cirka 2000 fördldrar
sina::.: .1 -\ PURSUIT OF SATAN.)

SE,AN SELLERS
Om man visar videoinspelningar med Sean Sellers
(en tonåring på dödsbanken i Oklahoma) så beror det
på att videoinspelningar är allt man kan få fram. De
kan inte få ett dirktsänt uttalande därför att han inte
1ängre påstår att D&D förorsakade hans brott! I ett
brev daterat den femte februari 1.99a frin Sean Sellers
till spelkonstruktören Michael Stackpole avslutar Sel-

lers med "Personligen, av skäl som jag publiserar
själv, tror jag inte att barn borde spela DScD men att
använda mitt förflutna som exempel på spelets effek-
ter är antingen irrationellt eller fanatisktl' Kom ihåg
att personer på dödsbänken är utprziglade opponuni
ster. Dom skulle kunna påstå att UF(Jn mixtrade
med deras hjärnor och fick dem att döda. Dom skulle
kunna påstå vad som helst för att bli benådade, och
vem kan klandra dom för det? Naturligtvis, eftersom
fler domare och övervakare är D&D spelare så kom-
mer man inte att kunna påstå något sådant under
åtminstone tio år framåt.

CAR-RPGa
I det här fallet kommer den aIlmänna kännedomen
om spelet att döda föraktet snarare än att föda det.
Bara avstånd och okunskap föder förakt mot spelet.

Ju mer spelet blir känt, så mycket mindre kommer
folk att konspirera mot det. TSR gör en del för att
avslöja anti D&D påståenden, och en förening av
spelförlag, Game Manifacturers' Association (GA-
MA) har gjon en hel del för att undersöka dessa
påståenden. Nu finns det dock en spelarbaserad orga-
nisation som jag var med om att starta 1988 som he-
ter "the Committee for the Advancement of Role
Playing Games (CAR-PGa).

SLUTLIGEN
Canadian Broadcasting Corporation gjorde ett radio-
program i sin serie "Ideas", Kanadas mest intellektuel-
la radioprogram, som hette "Dungeons and Dragons"
(maj 1991). Det avslutades med följande kommentar:
'NCTV och BADD påstår att de har 125 händelser
med dödsfall på grund av D&D. Bara 40 av dessa har
blivit publicerade och hälften av dom är anonyma.
De fall som de drar fram detaljer från har ingen up-
penbar förbindelse med spelen. I varje rättegång som
fru Pulling och dr Radecki har framträtt som expeft-
vittnen för försvarer har svaranden blivit domd i alla
fall och i inget fall har rollspelen utpekats i samband
med brott."
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Steve Jackson Cames-
Secret Service Lawsuit

By JOE ABERNATFIY Copp"ight 1993, Houston Chronicle

an electronic magazine called Phrack,
thousands of copies of the document were

stored on bulletin board systems around
the nation.

Neither Jackson nor his company vere
suspected of wrongdoing, and no charges

have ever been filed against anlone targe-

ted in several Austin raids. The alleged

membership of Steve Jackson employee
Loyd Blankenship in the kgion of Doom
hacker's group, which was believed re-

sponsible for the break-in, led agents to
raid the Austin game publisher at the sa-

me time that Blankenship's Austin home
was raided.

Yet the only two paragraphs in the 42-pa-
mgnph indictment that established a

connection between Blankenship's alle-

ged illegal activities and Steve Jackson's
firm were shown to have been erroneous-
ly arrived at, when George produced a

statement by Bellcore expert Henry
Kluepfel disputing statements attributed
to him in Foley's affidavit.

"Is it true that Mr. Kluepfel logged onto
(Illuminati)?" George questioned.

"No, siri Foley responded.

"But you state that in your affidavitj' Ge-

orge said.

"That was a misattributionl' Foley said.

"So you had no knowledge that anlthing
was sent to my client?"

"No:ir, not direcrly." Foley 'aid.
"Indirectly?" George asked.

"No sirl'

The Justice Department, in papers filed
with the court, contends that only trudi-
tional journalistic organizations enjoy the
protections of the Privacy Pro ion Act. It
further contends that users of electronic
mail have no reasonable expectation of
Prlvacy.
The trial was to resume at 8:30 a.m. It is

expected to conclude on Thursday or Fri-
d^y.

Day Two

AUSTIN - A young woman read aloud a

deeply personal friendship letter 'Wednes-

day in a federal civil lawsuit intended to
establish the human dimension and titu-
tional guamntees of electronic assembly
and communication.

Testimony indicated that the letter read

by Elizabeth Cayce-McCoy previously
had been seizd, printed and reviewed by
the Secret Senice. Her correspondence
was among 162 undelivered personal let-
ters testimony indicated were taken by the

Många känner redan till upprinnelsen till
denna historian. För något mer än tre år
sedm så gjord Secret Seruice en rozia
mot Stwe Jackson Games och lade beslag
på manuset till GURPS Cybersprce samt
deras BBS llluminati. I spel v'rlden hörde
man sedan inte av detta mer ?in att SJG
sedan publiserade ett spel vid namn
Hacker lite på trots mot de myndigheter
hade msett att man var databrottslingr.

Det flöt omkring lite olika förklringr
till varför Secret Seroice slog till mot SJG.
En av dem gav för handen att man trodde
att SJG i och med GURPS Cyberspace
höli på att skriva en handbok i databrom.
Denna artikel publicmd i Houston
Chronicle tidigare i år berittr om rad
som hände efter att SJG hade stämt Secret
Seroice.

Day One

AUSTIN - Plaintiff's attorneys wrested
two embarrassing admissions from the
United States Secret Service on the ope-
ning day of a fedeml civil lawsuit
dedicated to establish the bounds of con-
stitutional protections for electronic pub-
lishing and electronic mail. In the first,
Special Agent Timothy Foley of Chicago
admitted that crucial statements were er-
roneous in an affidavit he used to conduct
seveml serch-and reizure opemtion. in a

March l9c0 cmckdown on computer cri-
me.

Foley later conceded that the Secret Servi-
ce's:pecial tmining [or computer crime
investigators overlooks any mention of
the law that regulates the extent of per-
missible search-and-seizures at publi-
shing opentions.

The case, brought by Steve Jackson Ga-
mes, an Austin firm, is being tried before
United States District Judge Sam Sparks.
Carefull,v nunured over the course of the
la.r rhree . ear. b. a group o[ e)ecrronic ci-
vil rights activists, at a cost of more than
52::.::-. the ire ha' been eagerly antici-
pated s ; possible damper on what is

'jr: 4. romD:Ier irime hy'reria among
riieni po[ce.

Plarn::i: I--c:,: :o prove rhat the printed

word *ists.just as surely on the computer
screen as it does on a sheet of paper. The
complaint also seeks to establish the right
of computer users to congregate electroni
cally on bulletin board systems, such as

one called Illuminati that was taken from
Steve Jackson Games, and to exchange
private electronic mail on such BBSs.

"This lawsuit is just to stand up and say,

at the end of the 20th Century that publi-
shing occurs as much on computers äs on
the printed pagej' said Jim George, of the
Austin firm George, Donaldson & Ford,

Jackson's law firm.
That issue came into sharp focus during
George's questioning of Foley regarding
the seizure of the PC on which llluminati
nn, and another computer on which was

stored the word processing document
containing a pending Steve Jackson Ga-
mes book release, GURPS Cyberpunk.

"Ar rhe Secrer Serrice compurer crime
school, were you, as the agent in charge of
this investigation, made aware of special
rules for searching a publishing compa-
ny?" George asked Foley. He r.as refer-
ring to the Privacy Protection Act, x'hich
states that police may not seize a work in
progress from a publisher. It does not spe-

cify what physical form such a work must
take.

"No, sir, I was notl' Foley responded.

"Did you just miss class the day that was

taught?" George asked.

"No, sir. The United States Secret Service
does not teach its agents about special ru-
les regarding search and seizure at publi-
shing companiesj' Foley said

"Let the record clearly show that to be

the casef George said.

Earlier. Fo)ey admirred on the witne.s
stand that his original affidavit seeking a

judge's approval to raid Steve Jackson Ga-
mes contained a fundamental error.

During the March 1990 raid, one of seve-

nl dozen staged that day around the
country in an investigation that the Secret
Sewice called Opemtion Sun Devil at the
time, agents were seeking copies of a do-
cument taken m a hacker trophy from
Bellsouth. Subsequently republished in
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government in March 1990 during a raid
on SteYe Jackson's firm, which ran an
electronic bulletin board system as a ser-
vice to its customers.

Attorneys for the Austin game publisher
contend that the seizure of the bulletin
board represents a violation of the Elec-
tronic Communications Privacy Act
which is based on Founh Amendment
protections against unreasonable search
and seizure.

"Because you bring such ioy to my friend
§Talter's life, and also because I liked you
when I met you, though I wish I could
have seen your lovely face a little more,
I'll send you an autographed copy of Be-
stiaryj' said McCoy, reading in part from a

letter penned by Steffan O'Sullivan, the
author of the GURPS Bestiary , a fantasy
treatise on mlthical creatures large and
small.

Although the corespondence entered the
public record upon McCoy's reading, the
Chronicle obrained explicit permission
from the principles before excerption
from it.

The electronic mail was contained on the
game publisher's public bulletin board sy-
stem, Illuminati, which allowed game-
players, authors and others to uchange
public and personal documents. After
agents seized the BBS during a nid staged
m part of a nationwide cnckdown on
computer crime, Secret Service analysts
reviewed, printed and deleted the 152 pie-
ces of undelivered mail, testimony indica-
ted.
'When the BBS computer was returned to
its owner sevenl months later, a compu-
ter expert u.as able to resurrect many of
the deleted communications, including
Coy's friendship letter.

"I never thought anyone would read my
maill' she testified. /'I was very shocked
and embarrassed.

"§7hen I told my father that the Secret
Service had taken the Sterc Jackson bulle-
tin board for some reason, he became
yery upset. He thought that I had been

linked ro )ome compurer crim. inre.riga-
tion, and that now our computers s'ould
be taken."

O'Sullivan. who is a f reelan.. grms q n-
rer employed by Steve Jackson. iollooej
\lcCoy ro rhe stand. where he L..rrii.j
rhat agents intercepted, via rhe Illuninari
.eizure. å crirical piece of electronr- ::
.cekinB to e'tablish qhen , q-ia(' :

rorzlty check would urive.
That letter never arrived. and I har to

lorrow money to pay the renl." he said.

No charges were ever filed in connection
with the mid on Steve Jackson Games or
the simultaneous raid of the Austin home
of Jackson employee byd Blankenship,
whose reputed membership in the kgion
of Doom hackers' group triggered the
mids. Plaintiffs contend that the govern-
ment's search-and-seizure policies have
cast a chill oyer a constitutionally protec-
ted form of public assembly crried on
bullerin board., which serve a: communi-
ty centers often used by hundreds of peo-
ple. More than 300 people were denied
use of Jackson's bulletin board, called Il-
luminati, for serenl months after the
mid, and documents filed with the court
claim that a broader, continuing chill has

been ca.r over the online communiry at
large. The lawsuit against the Secret Servi-
ce seeks to establish that the Electronic
Communications Privacy Act guanntees
the privacy of electronic mail. If U.S strlict
Court Judge Sam Sparks accepts this con-
tention, it would become necessary for
the government to obtain warrants for
each caller to a bulletin board before sei
zing it. The Justice Department contends
that users of electronic mail do not have a

reasonable expectation to privacy, because

they are voluntarily "disclosing" the mail
to a third party, the owner of the bulletin
butrd \ystem."Vc *eren't going to inter-
cept electronic mail. Ve were going to ac-

cess stored informationi said §Tilliam J.
Cook. a former assi:tant U.S. Atrorney in
Chicago who wrote the affidavit for the
search warrant used in the Steve Jackson
mid. The Justice Department attorneys
did not sub'rantial)1 chailenge re.tjmon\'
by any of the several witnesses q'ho were

denied use of llluminati. The,v did,
hooerer. teek to prer-enr rhore oirne're.
from testifying, by conceding their inter-
ests, after Carre's compelling appeannce
led off the series of s itnesses. \lost of the

Justice Depanment's energies *ere direc-
ted tos'ard counterine damage claims ma-
de br (te.e Jack.on. "ho.e te.timonr
opened the second dar- oi the rrial. \{ost
oi the cia.'s restimonv s'as devoted to a

lon.pl.r ;r'e-;:d-r:ke on a.counring
issues. Soae Sl mrllion rs being sought in
danagesJus:ice souEi:t to.ounler the B-i-

Jelr rele::eJ asserio: :iat Steve Jackson
Gare: nas ::;r,r' ::r orr oi business b1'

:re rai 5r ;hc*:rg :har the companv
o:s :l:::j. srr:glinE iin:ncialli' s.hen
::: -li or.;lri:c:ei. -\: accountant
;;l-e; :-, ::: :l:i:rifs --ounr::ec rhat all
::,l:;is:r': i,::r;1a1 p:o51:n: had been
co:rec::i :. : reo:g;r-iz;:i.,r in iate 1989.

\Ilrapup
AUSTIN - An electronic civil rights case

againsr the Secret Service closed Thurs-
day with a cler statement by federal
District Judge Sam Sparks that the Secret
Ser"ice failed to conduct a proper inve:ti-
gatron m a notonous computer crlme
crackdown. and went too [ar in retaining
custody of seized equipment.

The judge's formal findings in the com-
plex case, which will likely set new legal
precedents, won't be returned until later.

A packed courtroom sat on the edge of
the seat Thursday morning as Sparks sub-
jected the Secret Service agent in charge of
the inve>tigation ro a grueling .rng-
down.

The judge's rebuke apparently convinced
the Department of Justice to close its de-

fense after calling only that one of the se-

veral government witnesses on. Attorney
Mark Battan entered 'ubdued rertimony
seeking to limit the award of monetary
damages.

Secret Service Special Agent Timothy
Foley of Chicago, who was in charge of
three Austin computer search-and-sei-
zures on March 1, 1990, that led to the
lawsuit, stoically endured Spark's rebuke
over the Service's poor investigation and
abusive computer seizure policies. §flhile
the Service has seized dozens of compu-
ters since the cnckdown began in 1990,
this is the first case to challenge the pmcti-
ce.

"The Secret Service didn't do a good job
in thi. care. Ve know no invertigation
took place. Nobody ever gave any con-
cern as to whether (legal) statutes we
involved. We know there was damagej'
Sparks said in weighing damages.

The lawsuit, brought by Steve Jackson
Games of Austin, said that the seizure of
three computers violated the Privacy Pro-
tection Act, which provides First
Amendment proleclions against seizing a

publisher's works in progress. The law-
suit further said that since one of the
computers was being used to run a bulle-
tin board system containing private elec-

tronic mail, the seizure violated the Elec-
tronic Communications Privacy Act in
regards to the 388 callers of the Illuminati
BBS.

§park) grew uiribll angry when ir war
established that the Austin science fiction
magazine and game book publisher wm
nerer suspected of a crime, and that the
agents did not do eyen marginal research
to establish a criminal connection bet-
eren the firm and the suspected illegal ac-
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tivities of ån employeg or to determine
that the company was a publisher. In-
deed, agents tesdfied that they were not
sen tmined in the Privacy Prctection Act
at the special Secret Seruice school on
computer crime.

"How long would it have taken you, Mr.
Foley, to find out what Stwe Jackson Ga-

mes did, what it was?" xked Sparhs. ,An

hour?

"Was there any reason why, on March 2,

you could not return to Stwe Jackson Ga-
mes a copy, in floppy disk form, of wery-
thing taken?

"Did you read the article in Buiness
'W'eek magazine where it had a picture of
Stwe Jackson, a law-abiding, tax-paying
citizen, saying he was a computer crime
susPect?

"Did it ever occu to you, Mr. Foley, that
seizing this material could harm Stwe

Jackson economically? "
Foley replied, "No, sirj'but the judge of-
fered his own answer.

"You actually did, you just had no idea

anybody would actually go out and hire a
lawyer and sue youJ'

More than $200,000 has been spent by
the Electronic Frontier Foundation in
bringing the case to trial. The EFF was

founded by Mitchell Kapor amid a civil
rightsmovement sparked in large pan by
the Secret Service computer crime crack-
down-

Houstonian who at the time tas a Uni
vrsity of Txm student. No charges have

been filed, although the computer seired
frcm Blankenship's homq containing his
wife's dissertation, nwer has been retur-
ned.

After the cross-oramination, Sparks que-

stioned Foley on a number of key details
before and after the raid, {ocusing on the
holes in the search warrant, why Jackson
ws not allowed rc copy his work in pro-
gress after it was seizd, and why his com-
puters were not returned afts the Secret

Seroice analyzed them, a procss cohple-
ted before the end of March.

"The enamination took sryen days, but
you didn't give Steve Jackson's computers
back for three months. §7hy?" asked an

incredulous Sparks. "So here you rc with
three computers, 300 floppy disks, an ow-
ner who was mking for it back, his attor-
ney calling you, and what I want to know
is why copies of werything couldn 't be

given back in days. Not months. Days.

"That's what makes you mad about this
casel'

The Justice Deprtment contended that

Jackson Games is a manufacturer, and
that only journalistic organizarions can

cail upon the Privary Protection Act. on-
tended that the ECPA was not yiolated

because electronic mail is not /intercel>

ted" when a BBS is seized. This argument
rests on a narrow definition of interc epti-
on.

H rsroRIsKA TEN N Ftcunrt?
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"The drosing-down of the Secret Service

for their behavior is a major vindication
of what we've been saying all along,
which is that there were outrageous acti-
ons taken against Steve Jackson that hurt
his businss and sent a chilling effect to
everyone using bulletin boards, and that
there were larger principla at stakd' said

Kapor, contacted at his Cambridge,
Mass., office.

"We're very happy with the way the case

came outj' said Shari Steele, who attended
the case c counsel for the EFF. "That ses-

sion with the judge md Tim F is what a

lawyer dreams aboutl'

That sesion seemed triggered by a rive-
ting cross-uamination of Foley by Peter
Kennedy, Jackson's attorney.

Kennedy forced Foley to admit that the
search wmant did not meet even the Ser-

vice's own standards for a search-and-
seizure, and did not establish that Jackson
Games was suspected of being involved in
any illegal activity.

'Agent Foley, it's been almost three yers.
Has Chris Goggans been indicted? Has
lnyd Blankenship been indicted? Hm
byd Blmkenship's computer been re-

tuned to him?"

The purported membership o{ Jackson
Games employee Blankenship in the kgi-
on of Doom hacker's group triggered the
raids that day on Jackson Games, Blan-
kenship's home, and that of Goggms, a
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. BOLLSPEUKONFLIKTSPEL .
Allt, både svenskt och engelskt

. TENNFIGURER.
Tusentals figurer, bt a stort sortiment från Citadel

- DIORAMAI,IATERIAL -
Träd, landskapsmaterial, Geohex

. TILLBEHÖR -
Färger, penslar, lim

. TIDNINGAR -
Svenska och engelska speltidningar

- DATASPEL.
SpettillAmiga och PC

t-Åen PBTsER - sNABB HANTEBTNG

GRATIS PRISLISTA - RING OCH BESTÄIL

Tel: 060 - 17 55 22
Midgård Games AB, Box 854,851 24 SUNDSVALL
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Kommande Live 8r Painball

Gripenklos hemlighet 2s-30/s

Stoåkholm 28-30/s

Nattens ögon 28-30/5

Stockhol m 7-manna 15/s Ansvarig, Patrik 08/6448511. 1500/lag, Stockholms största
paintball tävling anordnas av Nordic Wolves.

Ansvarig, Robert §0'eitz. I Stockholm.

Nutidslive i Stockholm.

Ansrarig, Christian Nylund 08/261569. Stockholms
sk2irgård.

Svartfolkslive

Ansavrig, Lars Tyllered 08/7390082. Sagolive i
Stockholm. Pris 100kr

Ansvarig Daniel Eklund 08/6422693. Föreningen Varatio
Delectat. Pris trolig 100kr.

Ansvarig, J"r, Gusravsson 08/58032661. SF-live, pris
100kr.

Ansvarig, Eva Flordn Smara 3249, 760 3l Edsbro.
Fantasylive i Norrtilje.

Ansvarig, Jonas Hjärpe Örebro

MASK 02r/356077

So*rsyningIrollmane

Vikinga Live

Brzarra Tider

Amaress

Tar Atanamirs Fylke
SkogsVentyr -93

28-30/5

29-3t/s

18-20/6

18-20/6

t8-20/6

16-t8/7

16-18/7
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Medarbetare
Jonny Nittsiö sover numera om möjligt ännu mindre för att under nattens mörka timmar
hinna slava ihop till det material som Gryningens chefredaktör så girigt begär. En man som

har fättsin beskärda del av flåsande i telefonen från en galning som bara verkar tro att allahar

som livsuppgift att skriva till Gryning är Johan Brännmark. Johan har mycket svårt att

förstå att vad det är som driver Peter Daniel att fördriva så mycket tid med att läsa böcker när

han egentligen bara borde kunna plugga in ett kemi chip och ett chip med mycket samtida

litteratur. Percr däremot skulle gärna se ännu mer av sina egna ord i tidningen men tywärr ser

det ur som om hans ord är något motspänstiga och inte riktigt vill fästa vid pappret, kan det

vara för att han använder en PC? (Veto från bokförings avd.) En man med ett specicllt

forhållande till ord är Lucifer Hall. Produkten av han senaste strid med sitt modermålha ni
förhoppningsvis redan läst. Hall har en tendens att försöka krångla till saker och ting n.en så

har han ju också läst filosofi. Någon som däremot gör det enkelt för sig är Nikolai Bird som

till och med vägrar skriva om han inte får göra det på sitt modersmål. Men om han tror att

han kommer komma sig undan så tror han fel för om gudarna samtycker så kommer vi ha en

arrikel av Nikolai i nästa Gryning också. Men vore det inte för Martin r .iansson så skulle

troligen hela den här tidningen varit olaslig eftersom Martin, som är vår typograf, har lagt ner

ett stort arbete för att få motspänstiga bokstäver att snällt ställa sig på rad. Som en

uppmuntran vill han gårna att ni skickar honom några träsvärd och träsköldar, skriv till
Gryning för hans adress. En som vi gärna vill uppmuntra är Christian Andreasson som blev

lite trött när han fick sitt tredje omslag refuserat. Ett glatt hej till Jonas Birgersson som inte

bara har bidragit med en alldeles underbar artikel, utan också med finansiellt stöd. Läs gärna

hans jättefina artikel tidigare i tidningen, så blir han g1ad. \Ien vad kan man vänta sig av en

person som har pengar? På en kobbe i den Blekingska skärgårCen sitter Marin Lindholm och

spanar ut över spelsverige. Kan hända ser han Aron Hallborg. -\ron är tuff. Per Reinhold
Lindström har ingen sett till på redaktronen sed:r i:::: r:ciek: började, men på något sätt

har han ändå fått alla att tala om honom. -Ja se ek,:,::', :--.:. \\-S;

... och slutligen några ord om C.R.ea.

Han använder Atari. Han ;.: i=!;::..;: l:, .--.:l' -1-:,i-::,i ::si,:1og §'S)' NIen vänta nu,

a.-bryter ni, kan då int. nf,Jri:-rt- : ', - :-.j-: :'- l; ,. ::l:li \ej...Njaa...Okej då, men

under protest. Wiktor Södersten. i-,:.::i-:r :,.-. :' .'. -:il-'rfu:n Publishing, har faktiskt,

men en okuvlig energi a).:- s: - : : .. .:: -:' -: . - :: :: ''.k: Super-Luntan, sedermera

Grr ning. i h.rmn. St r.tr -:,. - - .:. . -

PS Tack till Katarina \ordengren : ..'.' .' - .- . ; i:: a,'.!or. hennes lägenhet, hennes

:eckningochhennespork'.,..:- l''1. - --- - ":>

n merlommei 2;,2115



SVEROK-Stockholm & Proxri.
Presenterar stolt

StockCon '93
Rollspel Datorer KonfliktsPet

Åsö Gymnåsium på Södurs Hu.idur.
20-23 maj. 1993

Kostnad: 130 kr för SVEROK- & FUF-
medlemmsr (övriga 150 k+ vid föranmälan.
Vid dönen 200 kr för alla dagaffiä. Tiejer
komrner in för 112:a pnset och Alvquinnor
för 1/4^

Aktiviteter: Tumeringar i DoD, AD&D, CoC,
Mutant Classic, Kult; massor av brädspel,
programmeringstävlingar, NetHack, Core
Wars, DEMOS, seminarier, filmvisning i

egen biograf och auklion m.m. Butiker finns
på plats.
Övern*ttning; Ta med sovsäck och ligg-
underlag.
Utfodring: Kort gångavstånd till I pizzerior,
7 kinarestaufanger, 2 McDonalds, 2 korv-
kiosker, 1 glassbar, 1 Pizza Hut. Pizzeria
och Kebab i huset.
Transport: Lokalens läge gör användandel
av kommunala och statliga transportmedel
mycket fördelaktigt.

"Lapplisor äro fegio"
Kontaktman: Max Lundgren tel: 08-883171,
Pg: 420 56 8g-5, StockCon
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Köp spel och figurer

TAXFREE
Avolon liill, BiRC. Choosium. Closh of
Arms, Columbio, FASA, GDW. Gome
Reseorch & Design, Gomers, Gomes
Workshop. GirlT, Hero Gomes, lCE,

Lecding Edge, Moyfcir, i\'lillon-Brodley,
Pcilodium, Rcpport Gomes, Simuloiion

Design, SPl, Slellor Gomes, Steve Jackson
Gomes, Slrot-O-N/otic. Supremocy.

Tolisorion, Ioskforce, Timeline, Tri Toc, TSR,

Viclory Gomes, West [nd Gomes. While
Wolf, Wlzord of the Cöost, WWW, XTR,

Citodel, Grenodier, Heortbreoker,
lVetclMoglc, RAFil/. Rol Porlha m f1

Ring eller skriv eflet närmore informolion
och prislisto.

HOBBYSPDL
Box 2003 75O 02 UPPSALA

Tel 0lB - I I 15 90 Fox 018 - 15 B0 32
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Samhall AVEBE AB 551625


