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KORTHET
Utrymmet i (iryning skall, i teorin, delas mcllan
användbart rnaterial tjll spelande å ena sidan och

recensioner, nyheter och reportage å andra sidan.

Dessutom 6nns det plats f'ör debatt och diskus-

sion. Vi har inriktat oss på skräck (CoC samt

Kult), Cyberpunk, fanrasy med medeltida prlgel
samt historiska mil jöer.

SKRIVET MAIERIAL
ski.ka rllrid dirr n,aL.rirl ar'krivct i e(t ex !JmL

som textfil på disket. använder du något annat

program än MS rWord, Mac§(rite eller'Wordper-
fecr så skicka en ascii-fiI istället. Skulle du inte ha

tillgång till cn dator så vjll vi ha din text maskin-
skriven med breda marginaler och stort radav-

stånd. Spara alltid kopior på dina alsrerl

Vi tar helst emot mac-disketter men vi kan läsa

aila 3.5" disketter, ävenAmigamed lite problem.
Se alltid till atr din diskett har cn etikett där det
klart och rydligt står vad diskettcn innehåller, vem

den är från och hur den är formaterad. Vill du
dessutom ha tillbaka din diskett så skriv detta på

etiketten samr skicka med ett frankerat och adres-

serat kuvert.

ILLUSTRATIONER
För att vi skall veta vilken sorts illustrarioner du

passar bäst till så vill vi gärna arr du börjar med att
skicka oss några kopior på teckringar du gjort.

Skicka oss aldrig original om det inte dr något
vi hu bett dig teckna. Originalen skall vara så stora

som möjligt men måste ligga undervår mugräns på

19X27cm. Se till an det står ditt nmn och telefon-

nummer (om du inte hu tecknat {iir oss tidigare

även adress) på baksidan av alla dina alster. Skicka

även med ett brev där du talar om vad du det är du
har skickat smt om du vill ha tillbaka det.

Skriv eller ring om du vill ha mer information.
Deadline till nästa nummer den 15 jan.

BIDRAGSLI\MNINGS
INSTRUKTIONER I
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ROLLS PELE\ S B ET\-DELSE
I \-ERKIICHETEN

-:::_:: :_: .'.:.::-,:::::::::ik:li
:...:-_ - : ::..: :.::Oi1SpCl.

'' . :p,r.tcnu loolr

:: .,:: r: -: : :r:..uliqtsällskapsspcltvp
. I :: : :: i::r-rlt:.. -\len när m:in liiser om

r : :: - -:::: ::i :-:: ai.Lr skall spela rollspel for
:r: - :r r:::1: :r:iniska genon att lägea moralis-
.r: -:a:r:::: r :r. :ersonernas handlingar och följa
:: .:-:::: :::1. .ia har det laktiskt spårat ur en hel

., .: R.rbin och hans följeslagares angrepp mor
:,: r::irnobbrn är der (som rollspelare) ganskal:irt
::: ,:rir siq mot. Detta lijr att attackerna är raka

:ehopp. Uromstående kan uppenbarligen gå på
hans löqner om självmord, djiivulsdyrkan och lik-
nande. f)et kan rill och med tänkas att de fiirfäras
ör.er verkliga fenornen såsom verklighetsllykt och i
täntasin utlevda r,åldshandlingar. Fiir en rollspelare
i Je.'.r :ngrrpp JJrerrr,'t r.ir t Irarrnlö'a.

SMYGANGRETP FRÅN RT,fiCIöSA
lNFILTRATöRER?

Man fr:lgar sig då, efter att ha läst Gryning #3 och

Johannes Nessers artikel orn fuisten moral i
Rollspel, om inte dessa religiösa fanatiker ändrat
rakrik mot oss rollspel:rre. Rollspelet Vlgen
beskrivs i ovannämnda artikel (:rrtikel{iirfattaren är
medskyldig till dess framställande) som ett spel där
deltagarna får lära sig; om moral och kristen (l) etik.
N,I:rn färsöker nu infiltrera rollspelshobbvn och
göra den till en kristen, rumsren och trevlig familjc-
hobbr. där man isrälier fiir att ha roiigt wing:rs tlink:r
på moraliska aspekrer och lära sig vad kristcn etik
är. Årr artikelfärfartarcn har mage att i ett rollspel-
smeclium skiva: "Ått Iiirakta kristendomens ideo-
logi :ir art fijrakta det mänskliga hos
a, .U qh.t.n. [-a- jrglre.rå-rrrr fönrå:jaglör
akrrr den krisura ideologin (likviil som många
enora religioners). itlenar herr Nesser möjligwis de
orrreirkrigr mänskliga dragen lälskhet, makt-
lu:.g:r och utnrttjande as:rndrls bl:lögdhet för
:g;n r i:ning?

\ARFöR SPEI-AR VI ROLLSPEL?

Meningcn mcd livct :ir cn girra, son j:rg intc tän-
ker försijka besvara här och nu. Att medmänsklig-
het och moral (inte nödr':indign'is efter strikta
kristna riktlinjcr) är sunda iogrcdicnscr i samhällct

motsättcr jag mig intc. Om man vill cliskutcra

moraliska aspekrer elier etr spelnriite nrå i,äl också
,l.t rrr, h,inr. \lrn. r jr n.rn In.er Jrr rn(nirrB.n
med rollspel skul1c vara rrr b1i cn bärtrc rniinniska i
det verkliga liver, då blir jag förbannad! Stefan
Bursrröm hävdadc cn tång att mcringcn mcd roll-
speJ inte var att ha roligt, utan att rollpersonen

skulie ha kull

Rollspel är en 
"erklighets{1ykt av eanska kraftig

kaljber, arr jämläras med alkoirol, bc;cker och 1i1-

mer. Nlan kan till och r:red dra paralleller mcd rcli-
gioncr mcd den viisentliga skilln:rdcn att i rollspcl
Iigger man undan fäntasivärlden elier ett spelmijte
medan man som troende jämt befinner sig i denna
verklighemll,vkt. Sålunda kan man anse att relision
är cn osund förctcclsc. mcr dcn diskussionen tän-
ker jag inre gå in på nu. Der jag mcnar nred det h:ir
är att om man n ingas tänka på moraliska aspekter
av ens rollpersons handlande så tbrsvinner möj1ig-
heten art ha roligt. då ailt skall vara viktigt och åter-

speglas i verkligheren. Om man spelar rolispel i

sytiet att bli en bätrre människa i det verkliga livet,
så är der inte längre en underhållande verklighets-
flykt utan nirgon slags färtäckt "r,crklighetsanalys".

vAD ÄR EN "sÄrrnr uÄNNrsre"t
Vad är der förresten som bestämmer de6nitionen
av cn bättrc mäoniska? Dcn kristoa ideologini
l\4ord är mord; både i det verldiga lir-et och i roll-
spel. En Khornedwkande Champion i
Varhamner anser inte at det:ir [!l art drida i sin
guds nanrn, wärroml Anser sig inh-isirorer ha syn
dar t'itcr arr ha br:inr en "hera" på baill Nej, t\'lir-
toml

Jag anser inte att mina åsikter skullc vara totalr
rillfiirlidiga, eller ac en aktivt ateistisk värld skullc
vara en bättre värld att lem i; jag anser bara art roll-
spelsgenren kl:rrar sig utan kristna moralkakor (och

vämjeiiga åsikrer som arr en oränn iska rred kristna,
moraliske iöreställningar skulle vara en birrrc män-
niskr än någon som "bara" anser sig kunna skilja på

rärr och fc1...)! Jag kan bara tacka Gruning för art
man lyckades tappa bort själva slutordet i artikcln.

sTÅveT<T oM RÄTTEN TILL FRI
FANTASI!

At det börlar civka upp krisrna rollspel på marl<raden

och at man örsökel inlöra krisret tänkande i rollspel

i allmiinhctgörattvi rollspclarcmåstcse upp. Man får
leva ut i rollspel, det är der som är menilgen. M:ur
behiiver inte li akuta ångestattacker efter at ha arli-
lr.er.rr rr-lilr .n' rrllpcr.on.Löt ihjil rn arrrrrr mJr-
niska. Låt rollspel vara en rolig, turderhållandc

vcrklighetsfll,kt (med möjlirhcter rili rrcntilering av

dina :rggressioner och (roraliska) hrimningar).

Moraliskt ränkande och medmänsklighct har

du alla chanser att prakrisera i det infel<terade och
.juka..rrrlri'l..orn ri rerLlig< r lcrcr i.

'I ack f'ör ordcrl
Richard l.indmark

C: Rirhard Lindrtark tltkt at rlet ir .iobbigt med

l': Han tycher inte ,2fr det ir l?il|fit j?eh oln det ir
uiletigt lall han lrugger ibjiil drdhen elhr prinsesan.

C: Man blir ju hnappast en bittre niinnisha ar at
skrhta i Gtyning, se bara på redabtioneL så dr7 »iLs

ban ulil son fshen i t)atillet nu.
P: Fat man hanske blir en bittre mimislet ,u' att
mörda ltans rollpersoner niir mn/t rtörff ?ti d?nt.

Lindmark lean ju inte lelaga, dn som dilper hans

haraktirer bar ju kil.l
C: Sdan han ju Lindtnarh sita i er mötle t nm och

Låtsas bämn,r, shriha hö,4t rt i intet oL:h bl,d ut siild

NÅcn,A. KoMMENTARIR. . .

till Johannes Nessers debattartikel i C raning nr 3.

Fiirst en presentation. Jag heter Åle Eldberg och är

en av dcnr som var med och konsrruerade kon6rm-
androllspelet "Vägen"..fag är kristen, mcd crlären-
het av rollspel scdan ...öhh... urminnes tid.
Nurrera är jae också prist.

: : : ,'': :1;'4Pa iag llay
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Cryning Nr 4

Vi har länge plågats av den enfäldiga amerikan-
ska kririkcn som går ut på art rollspel ieder rill själv-

mord, sinnessjukdomar och annat elände, elier att
der gör spelarna tili satanister och våldsfixerade fas-

cister. Det vanligaste lärsvaret mot dessa anklagel-

ser har varit att awisa varje tanke på att spelarna

påverkas av derde håller påmed. Vi bedvrar atn i är
fullt medvetna om gränsen mellan lanrasi och verk-
lighet. Den sorts påverkan som vissa amerikanska
frikyrkor vill pådyvla rollspelen, tror vi inte ett dyli
på.

Men är det verkligen sant att rollspelen inte
pår'erkar oss ails? Jag tror att det sker en påverkrn,
mcn dcn är mycket subtil och väldigt oiika från
individ till individ. Johannes frågar "kan rollspel
göra oss till bättre rnänniskor?". Svarar man ja på
dcn trågan, har man därmed godkänt tesen att roll-
spelen pår,erkar våra värderingar och vårt beteende.
(lm vi inte betraktar rollspel som någor absolut
gott i sig sjäIfi (vilket jag knappast tror att någon

gör), måste i så åil också motsatsen vara sant, alltsir

att rollspelen kan göra oss rill sämre människor.

Dlirmed riskerar vi genast att hamna i en diskus-
sion om vad som påverkar oss, och exakt hur det går
till. Sådana diskussioner brukar inte leda någon-

stans, eftersom mänIiskan inte är någon dator som
programmeras på ett enrydigr och logiskr gripbart
siitt. Det som gör den ene arg får den andre att
skratta. En stark upplevelse som gör den ene bitter
och hämndlysten kan mvcketväl göra någon annan
ödmjuk och kärleksfull. lnger är så enkeit när der

gäller människor, att en enda sak leder direkt till en

annan. Blir man ond av att spela Kult? Eller god av

att spela Biblia eller Vägen? Krappast.

Men ingen kan väl förneka attvi påverkas av alla

upplevelser vi möter här i livet, och art vi därför
också i någon mening påverkas av rollspel. Det
svåra är att veta exakr hur. Faktum är att ingen vet

det. Äre,, om vi kan göra en del rimiiga antagan-
den, måsre man akta sig för banala generaliseringar.

Rollspel ska man spela liir arr ha kul. Jag rror
inte alls att rnan ska färsöka göra spelandet till
något slags övning i etik eller filosofi, och jag hop-
pas att det inte r.ar vad Johannes menade. f)et vore

som att se en amerikansk ävenq.rsfilm liir att lära

sig engelska. Men syftet med en aktivitet behöver

inte ailtidvara identisktmed dess effekter. Man kan
få i sig en del engelska av att se Terninaror 2. Man
kan spela rollspei f-ör art ha kul, och påverkas i cna
eller :indra riktnincen. Kanske man ocks:l kan Iära

sig något.

Om 'Biblia' n'cker jae inte. Ur kristen syn-
punkt är sr stemet med "liomhetspoäng" en väldigt
konsri.g teolo{i. Den kistendon son fijrkunnas
hirr är en duktighersreliqion som ärligt ralat gör mig
illamående. Jag rekommenderar lar och en sonr
haft kontakt med Brblii itt onedelbart taga ett
krafiigt morgrti genom arr L.rs: L:rhers Lilla kaiekes
(dcn rr hel r-r t \ " : . :.. :d :' ,l

1ångt bak i svorska psålmbL..i.: .

"Vrigen" inrikrar sig mcii r.i::r..:-r lc:::a-t::
alia clörrar öppna liir «rli;r.l;:n:. 5r c:sr: L :i:rr
Lonhrnr,,ndrrnJ.rt ..-: .:'
J.'u. h"l..n p t .l. : . :. :. '. 1 i
kunskaperfiiratrsiJirera-lir:. -: .r - ::-, :: Dr.
h.ho'.. tl, Fr. u. :.. i . :
JerJ)rlör,rrl,I.' :.':,:-'.i. .i, .

lujr-tJ rL" ".L l, 
. . :. .. ..

mel.cti... .n.. L. . :. :- . ."r ' - .. -r' j ..:.

är.

Irg'e-1,.n':,:'-'1

För det liirsta befrämjar spelet i sig självt samar-
bete. fill skillnad från andra spel finns här ingen
konkurrens meilan spelarna, inga vinnare och fiir-
lorare. Praktiskr tager allakan vara med. Man behö-
ver inte vara mentalt eller kroppsligt överbegåvad,
och det är billigr. Jag har sett många mobbade små-
killar som lunnit sin första verkliga gemenskap runt
spelbordet.

För det andra kan speler förmedla kunskaper.

Jag vet till exempel visentligt mer om medeltida
va1,rn,"h ru\uringar;in j:g.Lulle rer"r om jag

aldrig spelat. Inget hindrar art man urformar spel

och äventyr som ger insikter i kulturhistoria, språk
och filosofr. fast hitrills har der r.arit tunnsårr med
sådana produkter.

För der tredje kan speler srä1la oss inf'ör situatio-
ner där vi ningas iirndera ör,er moraliska frågor.
Plötsligt drabbas man a. insikten att det som sker i
speler har motsvariqherer i verkligheten. Johannes
exempel, där nåqra r-ille ar-liva etr vitrne, är mycket
bra.

Jag ser också en de1 möjliga negativa effekter.
Det är rätt enkelt att genomskåda och motstå
öppen reklam och propaganda. Däremor påverkas
vi mvcket l:ittare ar-den "dolda" tankevärld som lig-
ger bakom det r i läser och ser. Detta är inget unikt
lör rollspel, utan der gä1ler allt som vi sörplar in i
våra hjärnor. Ju nindre vi märker vad som sker,
desto mer pår'erkas r-i. l\4an ser Terminator och vili
genast ha en Harler-I)avidson. Man ser en Bruce
Lee-1i1m och börjar träna kampsporter. Man kom-
mer hem fiån bion och upptäcker arr man börjar
säsa "shir'' och "fuck" i stället för svenska fula ord.
Man tar onedvetet till sig värderingar och hand-
1in6;smönstcr från människor man upplever som
föredömen, verkliga såvil som fiktiva. Man finner
subjektivt stöd lör attitrder som man redan hade.

Denna pa'erLrn kan IiLa g)r na rrr: pu.itrr -,m
negativ. Böcker, spel och filmer kan inspirera till
f-örnyelse och ökat självfiirrroende. Skildringen av

indianerna i l.inle Big Man har bevisligen ändrar
miljoner människors uppiätrning. Faran ligger i art
man inte märker vad som sker, när man pår,erkas I

en dålig riktning. Ingen blir nazisr av arr se en

uppenbar propagandafilm som Triumf des Willens
(även om paradern:r är väldigt imponerande). Det
är mycker störrc risk att man får i siq fascisriska arri-

tyder om nran matas med t.ex. en späDnande är'en-

ryrsberättclse som glorifierar skönhet och snrk:r.
ft;rli;jligaL mänsklig svaghet, och framsräller råid
som det enda effektir.a särret att lösa konfl]krer.

I rollspelen är det lrämst spe1r.ärldens konstruk-
tion som utövar en omärklig pår'erkan. H ur m:nga
gånger har man inte slagit ihjäl orcher'oara ör arr
de var orcher, och därmed definirionsnassis onda
enligr Al)&D-reglernal Hur k:rn :n .senuint god

rollperson alls klara sig i en cr-nisk. iska[] rärld ar

den o.p man iinner i Kuk eller Rvrnd--\lurmri Om
min rollfigur når liamqang geiLrnr arr .ara hän-
l'lslos. i-osrrr llrr der lil'ornd: attir der hos mlg
si.rh I L'ppLo :r ieS subr ekti. r paralLeiier nillan spe-

i:rs rärLd r.ci:.eri,:iigherer. cia iror iig *r dci kao
h-da -rt: r:elct s2:t;: tin[arn: i iöre]se i nra rikt-
i:ns:r r: gor: Lr.h Lrrr. Der skulle inre t-ön-åna mig
,.:r mirg; n.r abiolur inre ellar Kult-spelarc
. . -l r: i rr r -iD'.- .. o.kr.lrr.m.

{l:sa. on ier inn; niqon negariv pår.erkan av

rolispel. si lig:er ien pi der omedr-erna planer. Det
:om iag iarrar och ir med.cten om kan jag också
räda iir er. Det ben-der att är'en evenruella negativa
.i-kr.rk.,r . rr.l il..."g"rpo,rrivr.ommangor.
med\.eten on dem och lår möjlighet att fundera

över dem. Roilspel ska man speia för att ha kui.
Men en diskussion om det som hände i äventyrer,
och ett ifrågasärtande av såväl det egna handlandct
som spelvärldens förutsättningar, kan vara mycket
välgörande.

Åke Eldbe.g

C. Vad hinder om man suarar nej påJiågan rJill roll-
spelhan göra bime mtinnishor au de som spelar dem?

P: Hela argumentetJä.ller ihop.
C: Jag md. Ar uttråbning. Det ärJiir mlcleet prat otn
"britte mrinnishor". Er bra mrinnishaJiwr inte!
P: Om inte hon shicharpengar till tuå illuttrd gildotL
ligherer ar adek grehikt ursprung. Hoppa dn uåru
undetmeduetna befallningar går in, Pollw!
C: Sjnluhlart. De ärju ualdigt subtila. Hasra la uista,

Eldbergt
P: Va'll be bach!

SKRöNAN OM DEN
KRYMPANDE

ROLLSPELSHOBBYN
en replik från en slapp, okonstruktiv, profidrung-

rande och humorbefriad redakrör

Jag läser i Gruning #3 en insändare från ]ohannes
Nesser, en artikel sorn utgår från felaktiga premis,
ser, för en lelaktig argumentation, kastar fram fel-
aktiga anklagelser och därtill drar helt felaktiea
slutsatser.

Ått smula sönder allr detta struntprat är i och fiir
sig enkeit, men ridskrär,ande och det skulle ta upp
llera sidor till och med i Gryning. Jag har bättre
saker fur mig, och ]ohannes vetvad han rycker i alla
lall ("A11t var bäure lbrr. . . ").

"Nödrakererna" Johannes nämner är till hundra
procent uppskickade av diverse oinsatta "förstå-sig-

på-are" och jag antar att de!!a är deras tolkning av

varfdr vi oingades kicka tre personer och minska
ureivningstakten vi hade helr enkelt f'ör sror per,
sonal i lörhållande rill vad vi producerade. Dct var
inga särskilr roLiga beslut, men nödtvungra för att
r. l.n .kor.'nri r n'lJ'pelcrr. \rt rr,jkr ur 'ie att ri
fbrblindade ar- omärrlig prolithunger pumpar ut
menlösa produkter. det är en idiotlörklaring av

både oss och Sveriges rollspelare.

D<r är alltid lärt atr l-ördöma de ekonorniska rea-

litercrna si 1änge man Iever på lånade pengar, men
när du. Johannes, kommcr ut i arbetslivet ("runt de

trerrio ?illl) kommer du formodligen art få efi lite
r-idare pcrspcktiv på verkJigheten.

1 994 iir tala iär sig själv, men Johannes är defi-
nirir-r ure och o'klar. Hans konmenrarer är idag
enbarr 1-öro1ämpningar, och sånr giir mig rätt {iir-
bannad. framfbr allt som ]ohannes i egenskap av fä
iilansare borde vcra bättre. Det är inte särskilt svårt
arr kol1a upp lite fakta innan man häver ur sig sånt.
5r-agt, Johannes.

Henrik Strandberg

C. Det ir till ar hina utildigt mångaJel i uår spab.. .

P: Han måste ba Jiirlagt glaögonen eller Li:t Jil tid-
ning. Det eilafeler hir Jinu på hr/arsitlan.
C: Ar itxe rcllspekre idioter? Vd:fb baper de Åå

Gryring?
P. De har filupptacb an silhuenen på ledarsidan rir
rnnärbt som pibaila.
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NYHETE
Ca lCon

Under trettonhelgen anordnades det första kon-
ventet i Kalmar. Der var de båda filreningarna
Eaglcs of Roleplaying, från Kalmar, och Nyrok,
lrån Nybro, som stod ör huvudarrangemanget.
Konvenret lockade ett hundratal besökare, vilka
främst kom från Kalmartrakten och Blekinge. Från
början var det hela tänkt som en större spelträfl
men man bestämde sig med en månads varsel att
uppgradera träffen till etr konvenr isrället. Detta
märktes av, främst på det en aning tunna turne-
ringsmaterialer. Dct fanns nämligen under de tre
dagarna bara frra officiella arrangemang, (l)oD,
ÅD&D, Dip och Ad Civ). Än mer tunr blevdet när
DoD fickstälias in. Diplomacv, med f,ra kvalbord,
var spelet som lockade flest anral deltagare. Otur
hade man även med kommunikarionerna (las SJ),

vilka gjorde art många besökare hade probiem art
komma till och ifrån Kalmar i rimlig tid. De som
var där lät sig dock inte nedslås, uran det spelades
tii.kr hela tiden. Lnbarr glada .pelrre 'ynr.,. \Jr
skilt när cafererian sänkte priser på piroger med
halften. Grynings ursände hade pcrsonligen kul,
särskilt åt ett östfronrsmicro och ett Karl XII-diora-
ma, och ämnar om det firns möjlighet komma till-
baka nästa år.

beslurat sig att starta fansinct Gargamel till sam-
mans för att kunna komma ut mera regelbundet.
Vi kan fiiruänta oss en publikarion med kvalitet niir
Armagcddons välskrivna artiklar och Hvpnosis
duktiga tecknare samarbetar. Innan samarbetet
srarrar skall dock Hypnosis komma ut nred sitt
nummer 5.

\ tterlieare err
'lU'trdnrng

Magnus Seter har som man tidigare kunnat
läsa på Grvnings medarbetarsida sedan länge

planerat att ge ut en egen tiding. Den kom-
mer nästan ureslurande handla om tidning-
ens egen spelvärid till Drakar & Demoner. I
övrigt kommer man att publicera mater;al
till The N{utanr Chronicles och Kult. Första
numrer berä]oades komma i mars mcn man
har drabbars av Forseningar varfttr man inte
är säker på art hinna.

Target lägger ner
Sp"l i Söder

Nyligen kunde man läsa i Target Games annonse-
ring att Spel i Söder och Tradirion skulle slås sam-
man. Detta kan r'ä1 bara tolkas på ett sätt nämligen
att Target Games ägda Spel i Söder inte bar sig

längre och arr man därför belöt sig att avbrvta för-
söket med en lågprisbutik. Dct återstår att se vad
beslutet beryder för Traditions prisnivå.

Nr. livebutik
Nu har någon änrligen följt i spåren efter Sofias

ateljd och startat en burik i Stockholmstrakten ftjr
medelridsfantaster. Pia Romson heter den modiga
kvinnan, och Black Unicorn afliren. Dörrarna
öppnades den 8 mars, men pga vår pressläggnings-
tid ligger detta datum i skrivande stund ännu i
lramLiJcn. I örhand:rcklamen urlotar cu rorri-
ment som kan tillrala såräl lirare, SCA:iter som de
rollspelare som vill äga en gåspenna eller två. Titta
in på Vikstensvägen 29 i Kärrtorp och döm själva.
Grendel & l3ertolf öppnade sin butik i Göteborg
den 1 februari där man bla säljer de välkända iarex-
vaPIen.

Sveroks distrikt
Mellannivån i r,årt riksförbund Sverok, distrikten,
har börjat komma igång. Av de tio distrikt som
finns bildade så har fem redan fått landstingsbi-
drag. Det rör sig om hundratusentals kronor so.,
sällan är bundna av fasta kostnader. Därliir kan det

Iöna sig att kontakta sirr distrikt om man har ett
projekt som behöver stöd eller om man vill engage-

ra sig i distrktets arbete.

SVEROK-Sthlm
lo
Itar arsnrote

Söndagen den 27 februari, när mcllansvcrige hutt-
rade i kylskåpsliknande vädcr, hade
StockhoLnsdisrriktet sitt årsmötc i Forodrims svala

lokaler. Cirka et fyrtiotal fiireningsrepresententer
nlirvarade. viiket får anses vara ett rekord trots att
SVEROK-Sthlm numer är störst i landet. dvs vad
gäller antaiet föreningarl Under mötet tvingades
den ar.gående swrelsen återigen försvaravarför man
slösat de pengar man fått rill sitt kansli på att...
anställa en kanslist. De somvar nominerade till den
nya sryrelsen höll sina valtal, och ett genomgående
tema var att de ville se tiil art distrikter aktiverar sig

mer och gör saker ftir och med sina föreningar. Det
årerstår att sc om detta kommer att lyckas. (iryning
är redo för avslöjande insider-reportagel

Danmark startar
riksförbund

Söndagen den 20/2 höll det i Fredericia på Jylland
konstituerandc möte i Damnarks nya riksfijrbund.
Den nya skapelsen som ersätter en tidigare insom-
nad variant heter rills vidare "Danmarks
l,andsforening for roll- og konllikrspillere". Man
skall rill en bOrjan koncentrera sig på att samla till-
räckligt många medlemmar lijr att få bidrag som i
Danmark består av avkutning från tips. I övrigt
r.rkar 'yfr.r rnr,i Dl rl- vara urrgelär \dmma \um
\vrroL: m:n .Lall hr err akruellr l-örcning.regi.rer.
koordinerad mediabevakring och vissa aktiviteter
på ftirbundsnivå.

Ett synnerligen jntressant projekt man har på

gång är etr färåttarscminarium som man skall hålla

på Honneckers gamla lyxyacht. Honncckers lylr-
acht är i sig en upplevelse byggd som ett )lxinrett
örloggsfarryg. Den har rjock pansarplåt, lednings-
central, är gastät och har även en "muskelbåt"
ombord som gör 45 knop.

Palatsrevolusjon
i Norge I

De demokratiske rollspilsforeningernes allianse,
DRA, har enligr uppgift srorrnat Norska rollspels-
Iiirbundet NRFs lokaler. Heidi Lvshol NRFs ord-
ftjrande sedan många år blev enligt uppgift
upptryrckr mot väggen av DRÅs stormtrupper
bestående av A1f Risberg och Lene Johansen och
alla dokument angående NRF beslagtogs. Något
senare deklarerade Risberg, Johansen och Elin

Saga återuppstår
som Fanix

Cargamel

Hela redakrionen på den danska, småtr legendaris-
ka tidningen, Saga har lämnat sina jobb på "" för att
istället starta eget med tidningen Fsnix. Formatet
kommer vara ?l sidors A4 svartvit rakt igenom.
\4an siktar på att Fonix skall bli en komrnerciell
ridning som kan bära sig på annonser och försälj-
ning.

Clada
konkurrenter

Cryning välkomnar mäster Olle Sahlin och
Cenrurion rill de ododligas skara. Odöd bör man
nämligen vara fiir att arbera med art ge ur en roll-
spelstidning. Det är idel sena närrer med påföljan-
de uppstigande ur gravar för atr frenetiskt försöka
suga bloder ur annonsörer och läsare och kanske
överleva in nu ett tag. . . Centurion satsar hårt på sin
värld rill 40k. men innehåller även material rill
svenska spel och en livespalt. Lycka tili, L)lle!

Trrffa rirLl liir snrurf'er nu ko[][rcr

Tr'å av Sveriges bästa ånsin Hvpnosis och
.\rmageddon,ifrån Tavelsjö respektive Umeå, har
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Nl,heter GryningNr4

Stockstad att dc i lbrtsärmingen kommer att agera

som en slegs intcrimsryrelse tills dess att nva
"demokratiska" val kan hållas. Risberg hävdar att
DRA är'en har ragit:iver NRFs sprirkrör, NRF-
nltt. I er inteNju rned Grunings utsände benittar
Flcidi att hon wingats till exil i London, Ensland,
drir hon förhoppningsvis kan forrsärta art verka lijr
si na åsikter samt, som rächlantel, studera sociJln-
tropologi. Sr-eroks ordförande, Fredrik lnnings, vill
helst inte lämna några kommentarer for tillflllet
mcn en vanlignis tillftjrliriig kailla på Sveroks kans

Ii uppgcr atr Innings sirter säkert i sadeln och intc
oroas nämnvärt av det skedda.

Finlands och
Islanc-[s

riksförb und
Om eventuella ft;rbund eller lilreningar på Island
eller i Finland vet vi på Grynings reclaktion inget.

Om du r-et nåE1ot så kan du väl sl:i en signal.

Konfirmandläger
för rollspelare

f)en rollspelsfrälste Västeråspristen Len Horvard
håller sedan ett par år tillbaks i ett konfirmandläger
där rollspel och ler.ande rollspel är viktig:r delar i

undenisningen. Iill sin h1älp har l,en under åren

haft namn som Olle Sahlin och Johan Anglcmark.
Der är även Len som tagit iniriativet till skapandet

av Vägen som lccenseras på annan plats i detta
nummer. (se annons sid 20)

KouvaNoB LrvE
I den här spaken tar vi upp Live som bör var:r aktu-
ella att annäla sig till när Gryning komrner ut.
Dessa upplysningar har vi nästan uteslutande fått
från StrapatS.

Får ni reda på något om ctt Live så hör av er till
redaktionen. Står det inget datum så beror det pir

arr det inte är bestämt i skrivande stund.

1994
V]NTERN

Maskeraden. L.n vampyrl.ive-kanpanj (ungefär en

natt per månad) med FFll'-Uppsala. Kontakta
Martin Eriksson. tel.01E-241 231.

VÅREN

Värdshuset Vomerande Vätten. Live-pub på

Uplands Nation, tisdagar varje iämn vecka. \{artin
Ericsson, tel.018-241 231. OBS! Kårlegcller gitt-
Rtfleg Rtuu\.

T,LARS

Nitlmark arrangerar rtt fint,rsr -Li. c med spän

ning, mvstik och mpis fLsrkr'äll. Kontakra \'1r'
Gustafsson, Espianaden 2i.5il i0 Lidk;pinq.

5-6 När midnatt råder. Ert fantasr-I-ire arrangerat

av Troli & al'cr. Konrakra ir{agnus Sjöberg.

Skogsrundan 30, t:- -13 Hultsfred, teL. 0495-1 l7

83. "Älta" dvärgar sökes.

1 1 -13 Herr Gyllenstiernas gästabud. Ett skräck-

Live i 1920rals miljö. Utspelas i en stor herrgård i

Västergötland. Kont:rtra Holg;er Jacobsson, tel.

01 8-46 96 89, ellcr Per lVettersrrand. tel. 03 1 -91
r783.

3 1 -4 april Finnåkers påskläger. Arr. \'äsrerås Stih,
SKU, Camelot och Sereson. Kontakra Len

Howard. rel. 058 l -263 71.

APRII,

1-4 H:irialten. Iirr arrangemang av Enhtjrningen.
Kontakta Hans Nilsson, Panggatan 12. I23 38
Väsrerås. rel.021-i.1 21 ll9.

q l0 Caithlss Öde. 1,,. \:rimncr. r.rnner,

Kontakta L,mil Cicpielerski, tel. 0l 1 -36 3,1 E4. 50-
100 deltagare, kostnad -0 100 kr + mat. Sist:r

anmälningsdag 2i mars.

17 Slaget om Jordaurs skogar. Ert live i

Judaroskogen lör folk ttdda 1981 eller senare.

Konrakta Hannes, tel. 08-l(r 33 12, eller Nlichael,
rel. 08-li "2 3 ]

MAJ

29-1 maj Skuggornas da1. Ert fanrasy/medeltids-

Live. Konrakra Jonas N'{eisters, Konvaljestigen 59,
i25 i5 Alvsjö, rel. 08-99 19 10 eller Jenny
Johansson, tel. 08-94 86 89. Sista anmälningsdag 1

mars,

5 E Draldövet (Hallväga I$. Ett fantasylive i
Karlskogatrakten arrangerat av Illm1.hr. Kontakta
Lars Lundh. tel.0586-346 38.

12-15 Mörk Gryning. En fänrasylive i
Stockholmstrakten med mystik och skräck. Ert
arrangemang av Ravens\(ing. Kontakta Alex

Ghetu, tel.08-742 63 81.

13-15 Galningarnas lek II (Tvekampen +

S§mningen faller). En kampanj med RULGH.
Kontakra Måns Svensson, §Tiegelievägen7 ,7 1232
Hallefor, te1. 0591-109 36 eller Johan
Cransenhed, tel. 019-1 I 05 98.

1,i-15 Makt och Magi. Err rraditionsbundet
lantasylive arr. ar. Särimners vänner. Kontakta
Hans l.indsrröm, tel. 031-24 35 38 eller Erik
Malmcrona, Godhemsgatan 4 D, 414 67
Göteborg, tel. 03 1-12 16 72. Kostnad 40-85 kr.

20-23 Smndrömmar. Ett fantasylive utanför
Falun. Arrangör Valhall Livegrupp. Kontakta

]ohan I(rursson, tel. 023-272 58. Kostnad 120-

200 kr.

21 -23 Efter Ragnarök. Ett "efter l<atastrofen"-Live

endast för scouter. Kontakta Mikael Stavaens, tel.
08-38 66 95.

28-29 Grönfarke. Ett medeltidslive fiir ca 1 00 del-
tagare. Kontakra Daniel Cederqvist, tei. 08-720 26
14. Kostnad ca 50 kr.

L)40101-07

940520-23

940401,01

940513-15

940325-27

9,10331 0403

Konventslistan:
Gothcon 940228
c/o Jacob Hallin, Gibraltarg 90-753, ,i l 2 79 G<;teborg 03 1 / 1 60E38

LinCon 940420(rol.) 110kr 879968-6(DragonsDen-LinCon)
c/o Fredrik Bonander, Lannannag 74, 583 32 Linkoping

MittCon 940411 200 kr 4246480-0 (MinCon)
c/o Roger \(/estin, Terrassv 8 A, 89 1 32 Ornsköldsvik 0660/47 1 5 1 (Mikael Gren)

SydCon
c/o Carl N{agnus Hale, Sc;vdeborgsg 23, 216 19 Malmö 0461134258

NorrCon 130 kr
c/o Jörgen Bengtsson, Sripendiegr 10C:307, 907 35 Umeå 090/196964

Fastav,rl 940310 60 DKK 9 55 46 96 (M. Finderup) 00945-86/107154
c/o NIette Finderup, Vestergade 68 1. Sal, DK 8000 Ärhus C, L)anmark

4..

Vi kan erbjuda Dig en räddning.

o Okirin iir ett Tolkim- och fantåsybetonal rollspelsfmsin, Vi
publicerar :iva mtcrial till alla wenska mh utl:indska
rollspeVkonlliktspel, lwmde rollspel smt science fi ction-littsatu.

a För mdast 40 kr får Du tre tjockå nummtr il Oliria, md
fiirgomslag, prolfsig layout, forstklassiga illutrdtioner, och int€
minst en hel d€l spämde liisning: För att Iå gratiffi behöv€r Du
bmbidragarned m atikel etlanfum illusu.ximtr, menkontaka i
så fall Iörst redaktionen.

Olörin, Johan Soderberg Jättens vee 7, 7 46 9 5 Bälst^
PosLgpo 92l 92 72-3
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SOMMAREN

\'[uk \'. FFIT arrangerar en synod (kyrkomöte) i
sin kampan;värld Mark. Ett intriglive i "Rosens

namn -stii. Nfartin Eriksson, tel- 018-24 12 31.

JUNI
3-5 Svm Vendena (kmpanjl-ive 3). Kontakta
Lennarr Borg, Eskaderägen 34, I 83 54 Taby, tel.
08-756 42 06. Kostnad 80- l l 0 kr.

10-12 Äventpsspel. För nybörjare (8-12 år). Arr.
Enhörningen. Kontakta Hans Nilsson, Pangatal
i 2, 723 38 Västerås , rc|.021-14 21 89.

10-12 Jakten på Ljusbringaren. Kontakta Johan
Almqvist, Runbrovägen 15, 746 32 Bålsta, tel.

0171-585 53. Kosurad 60-80 kr.

1 1-12 Sol och Mfue. Ett Live i Uther Pendragon
srike Albion, 460 e.Kr. Inget för den stridsgalnel
Kontakta Arna Malmborg c/o Söderberg,

Scagneliusv. 45, i I 2 57 Sthlm, tel. 08-656 37 42.

Sistaanmälningsdag3l mars. Kostnad 100 kr.

16-19 Gudus s§ming. Arr. Enhörningen.
Kontakta Hans Nilsson, Panggatan 12,723 38
Väsrerås, tel. 021-14 21 89.

17-18 Alla kungens män. Ett en- eller

wådagarslive (ditt val) j nya skogar i Täby.
Kontakta Claes Andrdasson, Ryavägen 10, 183 73
Täby, tel. 08-510 106 2 0.

17-19 Trudvmg. Ert vikingalive på Holarsö i

Mälaren, arrangerat av Variatio Delectat. Kontakta
PålToler, tel. 08-642 94 21.

30-31 juli Nymfdms. Kontakta lt4attias Hessdrus,

Konsnaktaregatan 2 1, 79 1 72 Falun, te|. 023 -1 77
65, eller Ferdinand Kjellin, tel. 023-339 20.

JULI
Silversl«irm. Kontakra Eric Rosenberg,
'Iorgvägen 2,710 41 Fellingsbro, tel. 0589-214
63.

24-30 TrenneByar. Nu uppe i 800 anmälda del-

tagare! Kontakta Ert glas kansli, tel. 08-35 08 15.

Absolut sista anm. i juni.

AUGUSTI

6-7 Den eviga kampen. Ett åntasylive arr. av
Ttoll & alver. Kontal<ta Magnus Sjöbcrg, tel.

01"5- I l- 8 t. Lnda.r err raral plrr.er.

19-21 Kiillby Hmdelsdagar. Ett mvtiskt sagospel

med god vikingasrämning i norra Skåne. Ett sam-

arr. av Ävenryrsgillet och Södra Tornet. Kontakta
Måns Frid, tel. 046-12 08 99, eller Pcter Sviircl, tcl.
040-98 I 3 41 . Mu 1 50 deltagare, kostnad I 50 kr.

HöSTEN
Mörkrets varelser. Ett fantasyl-ive arr. av Toll &
alvcr. Kontakta Magnus Sjöberg, tel. 0,i95- I I 7 83.
Begränsat antal delragare.

SEPTEMBER

2-4 Kristallkulan. Arr. Enhörniogen. Kontakta
Hans Nilsson, Pangatan 12, 723 38 Västerås, tel.

021,1421 89.

2-4 Usedoms k:illa. Ert fantasv/medeltidsl.ive av

Särimners vänoer. Koltakta Agneta C)lsson, tel.

031-26 5t 65 eller lonas Elfdahl, tel. 031-40 17

54.

3 4 Arvavell. Etr fantas,vlive i Stockholmstrakten
av RavensY'ing. Kontalta Fredrik Österman, tel.

08,512 404 91.

1 6-1 8 Galningarnas lek III. Ett fantasylive med

RULGH. Kontakta Mhns Svensson, \Wigelier,.7,

712 32 Hällefbrs, rel.0591-109 36.

OKTOBER

1-2 Vildhavre -94. Utspelas på Bohus fästning
Särimners vänner.utanfi;r Giiteborg. Arr.

Konrakta F,rik Malmcrona Godhemsg.4 D,414
67 Göreborg, tel. 031 -12 16 72. Avgif I 50 kr.

NOVEMBER

3-(, Allhelgonalriger på Finnåker. Arr. Västcrås

Stiti, SKU, Camelot (och Seregon?). Kontakta Len

Howard. tel. 0581 -263 71.

4-6 Ondskm valnar. Arr. Enhörningen. Hans

Nilsson, Pangatan I 2, 723 38 Vristerås, tel. 02 1 - I 4

2r 89.

KRISTI HIMMELSFÄRD 199'
Tyrannen. Arr. f)ark Illusions, tel. 08-777 17 35,
alt. Magnus dePourbaix, tel. 08-745 09 44.

Desstiirinoan kommer der arr hållas err anral små
Livc för dclragarna filr att bvgga upp kampanjen.

JULI
Tårarnas barn. Err medeltida sagolive i Tiveden.
Kontakta Kristian Rapp, tel. 019-20 21 71. Ca.
I 50 kr.

sE|TEMBER r995
5par KampmjLive V. I rr cnd.,ganl ir e..rrrarrg.'rar

av SPAV.

Atlos, Austrolion Design Group, Avolon Hill, BIRC, Choosium,
Closh of Arms, Columbio, FASA, GDW, Gome Reseorch & Design,

Gomers, Gomes Workshop, Gomescience, GMT, Hero Gomes,
lCE, Leoding Edge, Moyfoir, Milton-Brodley, Nutmeg, Pollodium,

Ropport Gomes, Simulotion Design, SPl, Stellor Gomes, Steve
Jockson Gomes, Strot-O-Motic, Supremocy, Sutton Hoo,

Tolisorion, Toskforce, Timeline, Tri Toc, TSR, Unicorn, Victory
Gomes, West End Gomes, White Wotf, Wizord of the Coost,

WWW, XTR, Loncelot, NeoGomes, Äventyrsspel, Citodel,
Grenodier, Heortbreoker, MetolMogic, RAFM, Rol Portho m fl

Spel till lågpris!

Ring eller sl«riv etler groli§ prislisto och informolion om hur du kon- köpo spel och miniotyrfigurer med upp till 25 oh robotl.

HOBBYSPDL POSTORDER
Box 2003 750 02 UPPSALA

Tel 0.l8 - 1l 15 90 Fox 0]8 - 15 80 32
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-vAGEN-
VÄsrEnÅs SrrFT PRESENTERAR sroLT:

II

VÄRLDENS FÖRSTA RoLLSPEL FÖR
KON FI RMATIONSU N DERVISN I NG

Häftet. som ä 64 sidor långt och illustrerat, omfattar kompletta regler till ett nyft och
enkelt spelsystem, tre sammanhiingande äventyr, rollfigursblad och kartor.

Du kan beställa detta uoika material från
västerås srift på tel. o2lll7 85 00. Priset är
62J0 kr inklusive moms. Porto tillkommer.

Tag också chaosen att åka på rollspels-
konfi rmationslägrct i Finnåker 3lB4l4
smt423t7 1994. Pris 6 000 kr.
Ring 021/17 85 00 för mcr information.
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Advanced
Ler dig spela bättre

Third Reich
Advance d Third Reich (ATR) från Avalon Hill ar ett spel om andra
världskrigets liorlopp i Europa. Kring detra populära ämne har det
under åren gjorts en hel del spel, World in Flames, Hitler's war,
Vorld §Zar 1I och Third Reich (ATR:s föregångare), för att nämna
några. Av dessa är ATR förmodligen det mest komplicerade och
regelfi,llda. För att verkligt bemästra speler krävs timmvis ar. spe-

Iande och mycket djupdykande i de 64-sidiga regelhäftet. För att
nybörjare lättare skall komma in i spelet presenteras här några rips

om hur man undviker att göra svåra misstag och lättare siitter in
död.sröten på sina mor.tåndare.

BRP
BRPs (Basic Resource Points) är ett mått på ett lands krigsproduk-
tion. I spelet används de fi;r: att bygga nya trupper, att köpa extr,r
diplomatiska poäng (DPs) och art bestämma initiativet.

En srormakts totala BRP-mängd består i huvudsak av n'å delar:
en bas, som utgör hemlanders produktion, och BRPs erhållna från
ockuperade eller allierade linder. Vid ett års slut adderas etr visst

procenttal (landets growthrate), av kvan arande BRPs till nästa års

bas. I synnerhet för tyskarna har detta berydelse när spelet vänder
och de får se sina erövringars BRPs fälla i de allierades händer. Ett
råd till rustningsminister Albert Speer är att 1 943 spara några tiotal
BRPs för art inte tvingas snåla mec{ resurserna när Hitlerväldet bör-
jar rasa samman.

BRPs används också for am köpa extra DPs. Det går emellertid
bara art göra om man i börja av året har minst hundra DPs. Detta
sräller rill problem ftir Frankrike och Italien. De har nämligen svårt
att nå upp till den gränsen. Beträflande Italien måste man antingen
spara BRPs, vilket är svårt p g a dess låga growthrate, eller övertala
rysken att dela med sig av sina BRPs, mot att t ex Italien lånar ut en

eiler annan enhet til[ östfronten. Frankrike har det däremot käruare.

För att har råd med en extra DP I 940 måste landet 1939 avstå lrån
atr eliminera sina BRPs, vilket antagligen 1år förödande konsekven-
scr (se nedan).

Stormakternas BRP-mängd bestämmer, som ovan nämnts, även

vem som har initiativet. l)en sida som har flest BRPs flyttar nämli-
gen först. Att alltid hålla reda på sin egna och andra spelares BRPs är

något av nvckeln till lramgång i ATR. Särskilt vid tre tillftillen bor
man se upp extra noga: i939 kan de allierade lörmodligen ganska

lätt få en doubleturn (de flyttar sist på hösten och först på vintern).
Om detta är väl förberett kan man satsa på en vågad offensiv in i
Tyskland, med Ruhr som måI, eller fiirklara krig mot Italien och
göra ett blixtangrepp mot Rom. Det senare är ert klassiskt italienskt
misstag i Third Reich, men kan trolign is undvikas om landen idtar
nödvändiga försvarsåtgärder, t ex inte sätter Iiir mycket trupper i

kolon ierna. Om, å andra sidan, de allierade inte har planerat en dou-
bieturn, har tyskarna stor fördel då de i sin tur automatiskt får dou-
bleturn mndan efter. Inträffar detta ligger Paris illa till på våren
1 9.10. För att mowerka detta är Frankrike nästan wungen till att eli

minera BRPs på hösten I 939. Det andra fallet är stru efter att ope-
ration Barbarossa satts i verket. Ofta tenderar den wska spelaren att
överspendera sig för att täcka förluster under offensiven. Ryssen kan
då. om han 1är doublenLrn och santidigt inte drabbats alltfur hårt av

invasionen, säta igång en stark motoffensiv. När tysken sedan får sin
dubbelturn i rundan eiter blir denna ej av full effekt pga den hårda

ry.ska vinrern. Vad den ffske spelaren kan göra är, att hclt enkelt
nogrannt planera sina BRP-utgifter. Det tredje tillfiillet är när USA
går med i kriget, med påibljande övergång av initiativet. Detta är ett
lysande tillflille fcir de allierade att särta igång ett motanfall mot uel-
makterna. Ryssarna kan ta tillbaka mycket terräng eller åtminstone
konsolidera sina ställningar. De västallierade kan kanske landstige i
nordväsrra Tyskland eller i Danmark och t o m ta Berlin. Som mot-
åtgärd har tysken bara art ha lramförhållning och disponera sina
tmpper väI.

DIPLOMAII
I ATR är reglerna för stormakternas relationer med mindre länder,

och i vissa fall också med andra stormakter, väi uweckladc. V*rie
mindre land har en specielJ tabell som stormakterna kan välja att slå

på när de vill göra en diplomatisk påtryckning. Tärningskasten
modifieras bl a av hur många DP man place rat på lander, men iven
av särskilda omständigheter som är specifika ftir varje land..

När man slagit ett diplomatiskt tärningskast, vill man givetvis få

så bra resultat som möjligt. Reglerna säger dock att man istället kan
godtaga ett sämre resultar. Detta kan bli aktuellt om Tvskland 1 940
slår för länderna i östeuropa och på balkan. Då är tyskarna antagli-
gen bara intresserade av att erhålla ländernas BRP (sk economic
penetration). Om någon av balkanländerna skulle alliera sig aktivt
med uelmakrerna hade det bara lett till att Hitler fått det svårare att
ö,rerryga Stalin om sin välvilliga instä[ning.

Britterna står inför liknande problem när Frankrike faller.

Landets kolonier är här extra intressanta. Beroende på det diploma-
tiska tärningskasret för Frankrike blir dessa antingen Vichytrogna
eller fria franska. Om de blir lria franska faller de r.isserligen under
brittisk kontroll, men axelmakterna borde då åtminstone kunna
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erövra nordafrika utan större besvär. (Jm

kolonierna däremot tillfaller Vichy kan rys-
karna flytta igenom dem, vilket i och for sig

kan yara ett hot mot de allierade (se nedan),
men koloniernas BRP stannar i lranska hän-
der.

FLYG - FLOTTA
AIla ATR-spelare som har marina planer bör
ha som ftirsta tumregel att alltid se upp för
fiendens flyg. Flyg ?ir som bekant mycket
effektivt mot sjöstyrkor, vue sig de befinner
sig i hmn eller ute på havet. Se alltså alltid till
att egna fottenheter, vilka löper stor rist att bli
attackerade av fientligt flyg, har någon form ay
fygs§dd.

GIBRAIJTAR OCH MALTA
Gibra.ltar dr en avspelets absolutviktigaste stä-

der. Faller Gibraltar i uelmakternas händer stundar dystra dagar {iir
engelsmännen. Som britt bör man alltid hålla koll på relationerna
med Spanien, tyska ållskarmshoppare och den italienska llottan.
Ett vanligt tyskt drag är att direkt efter Frankrikes fall sända sina fäll-
skärmsjägare tillsammans med starka flygenheter till Algeriet eller
Marocko ( ett villkor för detta är att kolonierna kommit under
Vichy). Om ingen eller liten brittisk garnison finns på Cibraltar 1är

det inte bli svårt för uelmakterna att besätta klippan.

Malta är också en viktig engelsk stödjepunkt. Dessvärre är ön
rnte lika lätt att förstärka som Gibraltar, och särskilt inte om det
finns starka fientliga flygswrkor på Sicilien. Ett råd är atr brirterna
redan fiån bödån sätter lyra infanteri-factors där.

DEN RYSKA FLOTTAN
Vid spelets början måste ryssen bestämma sig för var han skall pla-
cera sin flotta, antingen i Östersjön eller i Svarta havet. Vanligwis
baserar han den i Svarta havet, med goda invasionsmöjligheter i
Turkict och Rumänien. En våghalsigare ryss kan däremot ha stor
nytta av atr ha sin flotta i Östersjön. De två stora riskerna med att
1åta sin flotta operera här är den wska flottan och att alla ryska öster-
sjöhamnar kan erövras av tyskarna. För att undvika det ftirsta
rekommenderas den ryske spelaren att ha en stor garnison i
Leningrad (tills ett eventuellt hot mot staden är eliminerat). Mot
kriegsmarine kan ryssen inte göra så mycket, utan det ansvaret Iigger
snarare på engelsmannens ular. Om de båda hoten skulle vara
avsryrda har den sor.jetiska flottan goda möjligheter att mot slutet av

spelet landsätta tmpper i Östprerss.n, Danmark, Norge eller
Sverige. Givewis finns det inget som säger atr ryssen inte kan dela

upp sin flotta mellan de båda haven. Men, eftersom röda flottan inte
är speciellt stor eller bra, bör den varir samlad för att vara rikrigt
effekriv.

PARTISANER
I ATR är partisaner en oftasr underskattad faktor. Axelmaktema
råds att alltid angripa partisaner var de än må visa sig. Om partisan-
aktiviteten tillåts växa i ett land kan de allierade iå stor ftirdel genom
att använda motståndsmännen: till sabotageverksamhet, som ett
militärt hot och till att bara stå iviigen. Det senare användningsom-
rådet är i vissa fall särskilt verksamt i kombination rned en lyckad
allierad invasion. Väl urplacerade partisaner l<an då hindra axelmak-
terna art sända ltirstärkningar till området.

FALLSKÄRMSJÄGARE
Fallskärmsjägare är spelets verkliga elittrupper. Använda på rätt särt

kan de utan vidare vara skillnaden mellan vinst och föriust i ett parti.

ATR-spelare anmodas att alltid hålla reda på var motståndarsidan
har sina lallskärmshoppare. Deras srörsta fördel är att de kan negera
ftirdelen en enhet har av att försvara bakom en flod. En annan fördel
är att man kan "stacka" dem utan begränsning. Denna förmåga kan
bl a användas vid overruns. Exempelvis vill spelaren som spelaren
som spelar'fyskland under Barbarossas första runda (färutsatt att
rätt diplomatiskt resultat) penetrera en dubbel rysk försvarslinje på
ett ställe där bägge linjerna består av rre Factors. Första linjen körs -
utan egna förluster - över av wå pansar enheter och fallskärmshop-
paren. De understöds av sju factors flvg. Ardra linjen attackeras
sedan på vanligt sätt (rysken cftersträvar en 3:1) av pansarrrupperna,
fallskärmsjägaren och en lactor {11.g. Detta lyckas och ett genom-
brott åstadkoms. (lenom att använda fallskärmshoppare på detta
sättet sparades sex Iäctors llvg.

Carl-Magnus Hake

Stora lager
Snabba ryck
Små priser

Senrice till alla
SpeI ärkul

Ring och beställ vår postorderkatalog!
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till Call of Chtulhu

\ ll-ågot jag alltid saknat sedan jag började speia CoC på ett

I\ rxl"rl' rffi :::x g'j"il::läf ' ;o :T".%#i,X
beslrivning av den ml.tologi som omger varelserna och gudarna i
CoC.

drömmer i R'lyh." Man får recia på allt man redan vet om man så

bara har skummar igenom ett par av Lovecrafts noveller.

Vad är då iösningen på denna uppenbara brist på intressant
materiai rill myrologin i Call og Cthulhu? Lösningen är inte att

Det som finns atr tillgå i CoC:s regelbok är

mycket ftirenklat och består mest avvarel-
sebeskrivningar, kryddade med små

korn ar myrol.gi. samt hänvis-
ningar till Lovecrafts verk.
Man blir inte :

klokare av att
mycket

lasa

Lovecraft eftersom de

mytologiska varel-
serna i hans böcker
inte behandlats rill-
sammans som en

helhet. Lovecrafts
tanke var uppen-
barligen inte att
skapa en fullständig
gudavärld av de

varelser och gudar
han skrev om.
Istället verkar han
ha en ganska prak-
tisk inställning till
användningen aY

dessa varelser; "Nu
behöver j"g en

varelse som plockar
ut hjärnor på folk så

därför uppfinner jag en

ras av Svampar från
Polyperna som jag begravt i den
Australiska öknen". Detta ar fullt for-
ståligt då Lovecraft inte hade en tanke på att
någon en dag skulle göra en rollspelsvärld av hans

verk.

Chaosium strävar inte heller efter att bygga upp myto-
login utan uppmanar istället spelledare och ävenryrskon-
struktörer att göra det själva, troligwis av ren lathet. De enda

gånger mytologin kommer på tal är när någon ny varelse introclu-
ceras i något ävenryr och då är beskrivningarna lika spartanska och
bristfälliga som i regelboken. Man för ingen kick av att läsa något

sådant; äventyrs-uppslagen duggar inte tätt och framförallt blir man

inte ett dugg klokare vad det gäller den gudomliga ordningen.

Ert annat problem dyker upp när en spelare frågar; -laghar 28o/o

i Cthulhu Mythos, vad vet jag om gudavärlden? Svaret brukar bli;
"Öooh, du vet lu attAzatoth är boss, Cthonians lever under jord, att
Mi-Go:s har fargglada huvuden, öööh så vet du ju att Cthulhu

fullständigt vansinnigt självuppoffrande) person
ner och tillbringar tre år med atr skapa e tt kom-

plet gudasvstem med världsordning, som
med sin blotta existens har en negativ

inverkan på alla spelledare och
äventyrskonstruktörer med

ambitioner att göra något
eget. Lösningen är ej hel-
ler att Chaosium mass-

producerar något
regelspäckat mastodont-
supplement, effekten
blir densamma.

Istället tror jag på an
flera personer hjälps åt

att tillsammans skapa en

löst sammansatt
besl«ivning av världen
och gudarna. Själv tror
jag att det bästa sättet
att skapa en sådan är

genom myter, sagor och
Iegender, exempelvis av

den ryp jag själv skrivit.

Jag hoppas att det finns
fler som tilltalas av iddn
och är villiga att hjälpa
till och skapa en mytologi
med substans isrället för

den som Chaosium misslyck-
ats med. Förhoppningsvis uppmun-

trar och stimulerar sådant material folk att
skriva egna äventyr.

Jag hoppas att de bessemissrar som är bevandrade i
världens (vår värld, utan monster) myter och legender

överseende med mina stölder ur litteraturen. för stulit har
jag gjort, som en tiuv om natten.

DE DANSANDE SOLARNA
ur "de förtrollade sagorna", kap 2, Hsans sju Apokrptiskr Böckcr

Denna gång har Kejsaren under sin vandring bestigit himmlatop-
pens berg för att tala med de vise män som lämnat det jordiska Iivet
för det hogre. Dessa fbrtäljer honom flera gudasagor från en svun-
nen tid då världen var ny.

1 gamla tider fanns det inte bara en lysande het gyllene sol, utan

fi.ra sqvcken. På natten tumlade de runt i havet och lekte i vattnet liir

någon driftig (och

sätter sig
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att förnya sin glans. Varsitt väderstreck hade de ryra, men de cirkla-
de sakta jorden runt och lyste med sitt sken över den. Människorna
fick ljus och värme och trodde att det endast fanns en sol. Dessa flra
solar var alla barn till Dijun, Österns gud och Solltadern. samt

Shiho-Solgudinnan, som var hans hustru.

En dag beslot de Srra solarna att stiga upp tillsammans och cirkla
runt jorden. Son alla olydiga barn så tänkte de inte på vad som skul-
le hända. Med l,vra solar uppe på himlen samtidigt blev det så hett
att allt brändes sönder. Till aska blev böndernas grödor och blom-
mor och träd vissnade, ja till och med berg och metaller borjade
smälta. Jordgudarna och vattengudarna blev mäkta vreda, men
kunde inger göra utan bidade sin tid ruvandes på hämd, De Iyra
solarna trodde kanske att människorna och gudarna skulle bli lika
glada som solarna var över sitt bländande ljus där de tillsammans
dansade över himlen. Men blodet dunkade i rnänniskornas ådror
och de kunde knappt andas varken på dagen eller natten. Floderna
hade vid det här laget torkat ut och det var mycket ont om vatten.
Inte blev det bättre av att skräckinjagande monster kom ut ur sko-

garna och ur haven.

Även om Dijun gav Najiirapolt, en man vars like inte hade skå-

dats vare sig bland människor eller deras gudar. Dijun gav

Na.jiirapolt en gyllenröd båge och ett koger med pilar. "Gör vad du
vill men skada inte mina söner mer än nödvändigt" sa Dijun.

Najiirapolt gjorde som han blev tillsagd att göra. Han tog med
sig bågen och begav sig till Kejsarens palats där han med egna ögon
såg {iirödelsen som solarna ställt till med. Najiirapolt tog då med sig
sin båge och gick upp på en hojd utanliir staden och hotade solarna
med deras faders vrede, Han hoppades på att den blotta åsynen av

den magiska bågen skulle få dem atr ta reson, men solarna dansade

bara omkring och brydde sig inte det minsta om honom.

Då lade Najiirapolt en pil på strängen och siktade noga på

Fthinghua, den lekfullaste av solarna, och sköt iväg pilen. ögon-
blicket senare loll ett stort eldkiot till marken. Luften blev genast

svalare och alla människor s§ndade frarn fär att titta på sin fällna
6ende, man där fanns bara ett bränt hål i marken och aska. Nu ropa-
de Najiirapolt till de andra solarna Cthinghua, Tihienghua och
Lienghua att de skulle sluta att bränna människorna, men de fort-
satte med sin dans. Najiirapolt blev då vred och lade ännu en gång

en pil på strängen, och sköt ned Lienghua. Nu var han fasr besluten
att skjuta ned de andra två oclså. Kejsaren lörstod vad som höll på

ått hända och gick fram och tog alla pilar utom en som Najiirapolt
skot mot Tihienghua. Kvar på himlen fanns nu bara Cthinghua och
ordningen var återställd. Visserligen iyste det inte lika mycket som
förut, men detvar mycket svalare och bönderna kunde återuända till
sina hem och sina risfalt. Najiirapolt hyllades som en hjälte av män-
niskorna och begav sig sedan till Dijun i himlen. Dijun var vred och
sade; "Du har handlat fel, i himlen finns ingen plats fur dig. Du har
dödat mina söner och jag kan inte låta bli att sörja dem. Du ska åter-
vända till jorden och leva ditt liv där. Där ska du stanna i all evighet."
Så blev det, och Najiirapolt skickades till jorden. Där fick han stora
kval ry en människa kan inte dräpa en gud uran att rubba ordning-
en. Han reste då till det stora berget för att tala med Cthinghua, den
kvarvarande solen som nu ensam och ledsen r.andrade sin bana över
jorden. Najiirapolt erbjod sin liv mor Forlåtelse. Cthinghua fcirsrod

att han inte kunde neka mannen detta och bad honom förena sig

med solen. Detta gick dock inte då Najiirapolt var dömd att leva ett
evigt liv på jorden.

Så slutar sagan, men det fnns en Jbrtsrittning på den, shriuen något

senare än denfirsta. Historien lyder:

Några år passerade och Cthinghua och Najiirapolt var ständigt
åtskilda, men kunde ändå skåda varandra på avstånd. Najiirapolt
vandrade omkring på jorden och berätrade för människora om
Dijuns svek både mot sina söner och mot Najiirapolt.

Men Cjupt under vattnet och i under.jorden lurade gudar som
inte glömt oförätten och ruvade på hämd. Dessa hade inget emor att
även Cthinghua foll från himlen. I mörkret skulle de trivas väl ty
därifrån hade de kommit i urtiden. Då i urtiden hade ett krig kun-
nat varit svaret på deras önskan, men efter det sista stora kriget, som

så när hade varit jordens undergång, hade en ed ingåtts och ord-
ningen beliists. Väktaren från urtiden, som var ursprunget själv,
hade satts att vakta de stenar där gudarna hade beseglat eden och satt
sina märken. En efter en kommo jord och vattengudarna till väkta-
ren och bad om att eden skulle göras om intet, men väktaren svara-

de att detta skulle innebära slutet på allt, då urgudarna skulle bli
vreda. Då kom den listige Haisran på en idd - han skulle låta sina tre
söner som var mycket djärua smyga in och på tjuvens vis stjäla den
edsbefiista sten på vilken Cthinghuas namn stod skrivet och på så

sätt driva bort honom ur den gudomliga ordningen. Så skedde,

medan väktaren var ovaksam smög de in och stal stenen. Cthinghua
ftirvisades lrån himlen och allt blev mörkt. Människorna förbanrra-
de mörkrets gudar. Urgudarna såg vad som hände och sände sin
budbärare rill atr övertala Dijun till att själv stiga upp och lysa över
himlen.

Budbäraren ljög för Dijun och sade att Cthinghua hade dött av
sorg vid åtanken av sina bröder, men att urgudarna skulle låta
Cthinghua och hans bröder uppstå på den yttersta dagen om Dijun
steg upp och lvste över världen. Detta gjorde DijLLn och människor-
na gladdes. Väktaren som hade svikit sin uppgift kastades ned från
himle n till jorden och slogs i $.ra. Urgudarna gav väktaren en hem-
vist vid de fyra solarnas nedslagsplatser så att han alltid skulle vara
påmind om sin underlåtenhet.

Så slutar denna saga, en berättelse om svek. Dijun lyser på him-
len och de mörka gudarna slsrattar i underjorden. Najiirapolt van-
drar fortårande omkring i evig väntan på Cthinghuas återkomst.
Kvar till minne av Cthinghua och hans fallna bröder 6nns endast de
monument, byggda av Najiirapolts anhängare, på de platser där
solarna störtade. Den uppmärlsamme med Mythoskunskaper kan
lätt identifiera aktörerna i denna saga och nickar igenkännande.

T.G Pekings Apjävlar.
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Cn ning \r -i Recensioner och spelnyherer

I Gryning använder vi oss av en lite speciell skala när vi betygsätter
produkter. Vi har hämtat inspiration från de danska skolbetygen.
Skalan löper från 1 till och med tretton men utan betyget 12. I är det
lägsta vdrdet och 1 3 det högsta,' 1 3 delm dock endmt ut vid alldeles
extraordinära tillfällen varft)r 11 i vmliga fall 2ir mx.

a

mersmak. Texten prägias av en lyckad blandning av hmor och
allvar, och {tir en gångs skull finns inga språkliga kråkor att anmärka
på.

Bonnie Blue har regler skapade för en hmdfull figurer per
spelare, och man räknar dä med 2-6 deltagare. Dessa figurer
detaljerm vdl, men om mm önskr kan man även ha ett antal sämre
detaljerade figurer som inte har lika stora möjligheter att handla,
och även eft stort antal dussinfigurer som är ftlga mer än statister i
striden. På så vis är Bonnie Blue väldigt kompatibelt med rollspel,
eftersom standardfiguren liknar en rollperson, medm övriga figurer
har ungefår samma funktion som SLP i ett ävenryr. Detta system

gör också att det går lika bra att spela små, noggranna skiirmltslingar
som större, svepande bataljer.

Den enskilde figuren har hmdlingspoiing, HP, som spelaren kan
spra ihop och/eller ftirbruka efter eget gottfinnande. Poängen
mvänds, som nmnet anryder, ftir att utfura handlingu som att
skjuta och springa. Förutom en yiss grundpoängvarje speluomgång
hr figuren en HP-banh som iir de extra poäng figuren tilldelats fran
borjan plus de poiing spelaren sarnlar ihop ftir att använda låingre

fram. HP-bmken ger spelren ökad valfrihet över hur han vill styra
den enskilde soldaten, men är smtidigt lett orealistisk eftersom det
går att spara hur många HP som helst och i slutet av en silid springa
i cirklar lrring fienden och skjuta öronen av dem allihop innan de
hinner reagera. Systemet dr ändå så yilgenomtänlt att handlingarna
är tillräckligt dyra ftir att göra HP-transaktioner yåm att undvika -
man tar hellre ut extra HP än begränsar sina rörelser ftir att spara.
Det går heller inte att
slösa hur som helst.
Hamnar figuren på -10
HP blir denne
medvetslös. Det är synd
att den gränsen inte
parerats aY en övre ribba

Recensrcner
och spelnyheter

rt

BONNIE BLUE som gör överdrivet

Detta är ett figurspel som utspelar sig under det amerikanska 
sparande omöiligt'

inbördeskriget och har givits ut av Spelkompmiet. Man år ett 48- Med sina översiktliga, lättfattliga och framförallt snabba regler iir
sidigt h?ifte i handen med omslag i fyrf:irgad kartong och glmsiga Bonnie Blue ett utmärkt komplement till t.ex. Vestern - rollspelet.
sidor. Det ftirsta intrycket av spelet är odelat positiw. Bonnie Blue Det har redan kommit ut ett par regeitillägg som bl.a. gör det
hr illmtrerats av den utmärkte Magnm Erilsson, vars teckningar möjligtattanvändaBonnieBluetillftirstavarldskriget. Personligen
ger spelet den extra dimension som krävs. Den snygga layouten ger skulle jag g:irna se aft det här systemet utökades och växte till fler
ett professionellt intryck, och i dessa dagar när utseendet på ett spel miljöer.
ofta är viktigare iin innehållet dr detta mycket viktigt för att iocka
köpue, frmförallt eftersom wenska spel av någon anJedning Daniel Kraullis

betraktas:tT,-dr.F*t:ns tryck' Frå8an man osökt.stiller sig är Spelbarhet: .g ooaoooooooo&oom Donnre Drue nilrer oen noga Kyallteten aven nar mafl taser ,: ,

texten? Komplexitet:.........................3 aOOOOOOOOOO&O
Grafiskformgivning:.............7 OOOaOOOOOOOSO

Konstruktörerna ger ett kunnigt intryck och har dels llist på bra Värde för pengar:.................10 OOOOaOaaaOOSO
om det amerikanska inbördeskriget och har dels gediget kunnande
inom Egurstridsgenren bakom sig. Den bakgrundshistorik som
finns gör det möjligt att borja spela utan att behöva läsa på, och ger
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EFTERTHULE
Det här rollspelet hmdlar om vikingar och hu publicerats av

Peregrin Games. Det består av 48 sidor klssiskt lätt kornigt
rollspelspapper men har en sladdrig piirm i tvåfärgstryckt papper.
Överlag ser spelet hyggligt ut. Med spelet ft;ljer ett litet intro-
äventyr. Efter Thule kostar omkring 45 lir i större spelbutiker, eller

köpes direkt av Karl Grandin, Pilvägen7},191 42 Sollentuna.

Efter Thule är ett svenskt spel om (bi.a.) svensk fornrid, vilket i
sig är en lowärd g?irning. T1värr lider hiiftet av bristf2iiiigt språk och

är delvis baserat på schablonmdssiga Iiirdomar om vikingatiden;
ibland ger det intrycket att det som anses vila "hiiftigC' är bra. Till
konstruktörens liirsvar måste sägm att detta dr en de1 av Efter Thuies
atmosfdr, och spelet gör inte sken av att vilja vra komplement till
högskoleundervisning utan är rakt ay ett stämningsbaserat rollspel.

Mer åktisk information om balgrunden, det vili siiga den historiska
verkligheten, hade i och fur sig inte skadat. Introduktionsäventyret
är gmska orealistiskt och främst en anledning att tvinga ut
rollpersonerna f?ir att slåss.

Reglerna är baserade på gmla goda Basic RPG, men hr egna

inslag. Innehälet iir lite rtirigt. Information om samh?ille och ätt står

till exempel inspriingt mitt i kraktåirsutslagningen. Vissa följder av

reglerna är oclså welsmma - starka personer är oftmt korta, trilar
hr bättre viljestyrka än hovdingr. Asatron kontra kristendomen
har behmdlats ltir kortfattat och slarvigt - dels var för sig och dels

konfikten dem emellm. Förutom att denna strid ftå religioner och
kultursfärer emellm påverkade det vikingatida samhdllet på ett
genomgripmde sätt så gömmer det sig en hel del ävenryrsuppslag
där, och det finns oclså outnyttjade möjligheter till djupare lekar
med vad som är, eller inte är, den sanna väddsuppåttningen - om
hågen skulle stå åt det hållet. Deta saknas alltså i Efter Thule, vilket
är synd.

Elter Thule är ett sympatist:t spel som gar att bygga vidare på och

har skapats med god entmimm. Eftersom det inte kostar många

kronor är spelet ganska prisvärt.

Dmiel Krauklis

Spelbarhet:
Komplexitet: ............
Grafisk formgivning:
Värde fiir pengar:......

8 Oooooooooooso
3 Oooooocooooso6 00000aooooc&o6 Oaooooooooo&o

LION OF THE NORTH
Lion of the North (LioN) är det merikmska spelftiretaget GMT
Games tredje spel i serien Great Battles ofHistory. Man har tidiga-
re givit ut Great battles of Alexander och SPQRi Med LioN tar
GMT Games ett rejiilt språng i historien, fiån antiken till trettioåriga
kriget, 1600-talets största och mest ftirödande krig. Spelets titel
ås1&ar givewis Gustav II Adolf, Sveriges i udmdet mest kände
regent och hdrföruare, vars bild dessutom pryder spelets omslag.
LioN skildrar wå av krigets mer betydelsefulla slag, nZimligen de vid
Breitenfeld (1631) och Ltitzen (1632). I båda bataljerna iir det den
wenska armdnr som slåss mot den kejserliga. Den historieintressera-
de känner säkert till dessa båda drabbningar. Breitenfeld är en av
Sveriges största (om inte den största) triumfer på slagfiiltet och
Liizen bör v?il, särskilt ft)r bakelsefrossande göteborgare, vara är
mer bekant

När den hågade konfliktspeluen lyfter på locket till spelet finner
hm: wå ark med sammanlagt 512 spelmarköre r i fyrf*g, ett 32-
sidigt regelhiifte, ett 16-sidigt scenariohäfte, några blad med tabel-
ler, wåspelkartor; diir den ena är 56x130cm (Breitenfeld) och den
andre 56x85cm (Liitzen), och wå tiirningar; en T10 och T6 (den

senile tärningen är fullstiindigt värdelös då den inte har prickar utan
siffor).

Spelmarkörerna dr överlag mycket snygga. De militdra enheter-
na utgörs främst av 1ätt och tungt kavalleri, lätt inånteri och tunga
inånteribrigader, stora och kiumpiga kejserliga och sachiska ter-
cior2, olika sorters iltilleri och ledare (GIIA står i s2irklms).

Vapenslagens "igenkiinningssymboler" är inte de gamla vanliga tra-
diga frrkanterna med kryss eller snedstreck utan bilder på de trup-
per de skall förestälia. Förutom alla de milit;ira enheterna finns
spelmarkörer ft;r bl a tross och rent speltekniska ?indamål, som styr-
keförluster och exploderande kanoner. Spelkartorna finns det inte
mycket att skriva om. De påminner till sin form och utseende om de

kartor man finner till liknmde spel.

Om reglerna kan det utan omsvep sägm att de dr mycket kom-
plicerade. Ett belysmde exempel på detta dr att det krävs tre tabeller
och två tärningsslag för an skjuta med ett batteri kmoner. Ett mnat
är aft en ledue kan ha upp till åtta olika Ilirmågor som speluen
måste hålla reda på, Spelmotoriken går i stort ut på att aktivera leda-
re, med börjm på den som har lägst initiatiwiirde (en iedara vikti-
gaste ftirmåga). Spelarna turff om med detta tills alla ledare har
aktiverats. Ndr en ledare blivit aktiverad kari han ge order till n?ira

stående {tirbmd att mtingen ftirfytta sig, använda sina eldvapen
och skjuta eller ge sig in i närstrid. Niir ledaren har gett så många
order som hans initiatiwärde tillåter km han mtingen sluta (initia-
tivet går d?irmed över till nästa ledare på tur) eller försöka sig på en

ny orderroda. Om han viiljer det senare alternativet kan dock mot-
ståndarsidan försöka förbiga honom genom en sk "trump". Detta
vu huwddragen i spelsystemet. Naturligwis iir det fullt med speci-
alregler for allt ifrån det kejserliga rytteritets ftfänga försök att udij-
ra en "caracole"3 till vad som händer om GustavAdolfstupar. Trots
att reglerna dr tunga, iir de åLtiskt roliga att läsa, eftersom spelkon-
struktörerna har mjukat upp materialet med historiska noter och
även en del sk:imt.

Balmsen i spelet skiljer sig klart i de bägge scenariorna. I
Breitenfeld rör det sig mest om en defilering av de överlägsna och
lättröiliga svenska trupperna. Scenariot kan åindå vara roligt att
spela av rent historiskt intresse. Däemot är Ltirzen mycket mer
öppet, mycket beroende på att de kejserliga lärt sig av det nya sven-

ska sättet att slåss4, samt aft de svenska sryrkorna iir de cimerade jäm-
ftirt med Breitenfeld. Den berömda dimman gör oclså sitt ftir att
göra utgången oviss.

Sammanfattningsvis kan sägx att LioN iir ett mycket bra och
genomtänkt spel. Men det är som sagt mycket kompiicerat, vilket
gör att nybörjare bör tiinka sig Itir innan de köper det. LioN iir dess-
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urom ganska dyrt. Själv pungade jag ut med nästan fyra hundralap-
par för mirt exemplar. Spelet har dock ett stort affektionsvärde (hur
många utländska konfliktspel handlar om slag där svenska trupper
tagit en aktir. del i?) vilket väger upp alla eventuella nackdelar. Jag
missränker att många spelsamlare redan köpt spelet, utan art tänka
på om det är bra eller prisvärt.

Carl-Magnus Hake

1 f).n .r...k" armdn var egentligen bara rill namnct svensk. Rikssvenska
trupper (svenskar och finnar) utgjorde knappast någon gång under hela krigcr
mer än 200/o av armdn. Resten utgjordes av väruacle knektar, mest q skar men
också skottar och engelsmän.

2 Dessa var ofantiiga svårmanövrerade enheter av pikenerare ocir muskerera-
re på borråt en 1 600 man. Tcrciorna hade dominerat Europro slaglilt ända
sedan 1 500-talet och vann sin lramgång genom att helt enkelt råga över sin.r

morståndare.

3 Er carrcole ra. en slags "hit-and-run-taktik, som utltirdes av rungt bcpans-
rat kavalieri. Först red man an mot fienden, när man var tillräckligt när .in
motståDdare gjorde ryttarna en wär vändning samtidigt som man avl-vrade

sina pistoler.

4 GustavAdolfrevolutionerade den svenska armdn (och krigskonsten) genom
att öka inånteriets och artilleriets eidkraft och rörlighet, samt att kavallerier

blev inriktat på ren chock.

Spelbarhet:
Komplexitet: .............
Grafisk formgivning: .

Värde lor pengar:.......

Recensioner

barr urkristna motiv med fantasy på ett sätt som jag inte rycker är

aptirligt men det ärväl en smaksak. Det nyskapande inslaget i Vägen
är att man skall diskutera sina rollpersoners handlande efter spelmö-
tets slut vilket, vad man än tycket om kristen etik och propagan-
da/information, kan yara intressant för alla rollspelare.

Vägen är mycker spel fur pengarna och det utan wekan bästa spe-
Iet fiir en toral novis men för en lrLttrad spelare har det nog mest
kuriosa värde.

Spelbarhet: .8 OOOOOaaaaOO§SO
Komplexitet: .........................3 OOaOOOOOOOO@O
Grafisk formgivning;.............8 OOaaOOOOOCC6SO
Värde i'ör pengar:................. I 0 COOOCCOCOCO&O

§rs

Egentligex shulh detnz numer iiaen innehållit en grareknixgau Väger au enfach-
tut nen Cdstar dt Polhx fch ug på det ntateialet ocb iom har uägtdt liinna
do litTx ig.

Rune(luesr Rl']G (9), Mjult inbunden upplaga av det
populära fänras,v-rollspeler.

BTRC
Ilore Gunsl (7), Äuu ller vapen rill mociema ro1lspe1.

CRUNCHY FROG ENTERPRISES
Ki11 everything (5), Ocmotståndlig modul rill Tov\(ar.

CI]AOSIUM
Sacrmr€ns olEvil (r), ga*kramande skräck bv Gaslight.

........10

..........4

..........4

..........8

oooooooooco&o
ooooooooooo&o
ooooooooooc&o
oaooaoooooo@o

VÄGEN
Vägen kallas i annonser "världens första konfirmadrollspel" och tro-
ligen så stämmer detta. Det är Västerås stift som bla i syfte att vända
de sjunkande konfirmationssiffrorna gett ut Väg€n. Förfarrare :ir

Johan Anglemark och Johannes Nesser med hjalp av Åke Eldb..g.
För illustrationer och layour svarar Håkan Ackegård och Åsa

Hedenskog.

Vägen bygger på enkla regler som påminner om Drakar &
Demoner eller om man skall gå till källan Basic Roleplay. Reglerna
upptar 1 0 sidor och behandlar endasr der som behövs för art spela de

re ävenryr som resten ay häftet består av. Förenklingen har drivits så

långt att det som garvad spelare är intressant att begrunda hur lite
mån egentligen behöver.

I början av häftet finns förutom regler
även en ganska vettig introduktion till vad
rollspel är, riktad till den okunnige. ]ag tror
nog att många kan få ett ganska bra hum om
vad det rör sig om även om der knappasr
innebär att man som konfirmationsledare
ska tro att man kan kripa boken och sedan

börja spelleda.

De tre ävenryr som medfoljer är även de

ganska enkla men kan nog passa en nybör-
jargrupp. Det sista ävenryret blandar uppen-

NYHETSLISTAN ATLAS GAMES
\ffeathcr the Cuckoo Likes (5), Ävenryr tiil Over rhe !.dge.
Hell Bent (3), Supplerner tiil \{FGrs Underground.

AVAI-ON HII,I,
Assasin (7), Brädspel.

ASL Semi Annual '91:2 (4), Populir nyhetsflash lLr ÅSL

\ile the People (10), KonHikcpel i AIK{iljö.
Mustangs Lxpansion (6), Expansions-modul rill Musraogs.

Prisgr.

1

2

3

4
5

6

Pris i SEK
0-30

30-70
71-100

r01-130
1 31 -160
161-190

Pisgr.
7

Pris i SEK
191-220
221-250
251-300
301.400
401,500

i0r-600

8

9

l0
11

t2

lMa nz

Viennaa

ö
CE LK NE U Rt!1

ldeBärwa

t\4 a0de burg a

Breile SAXONY

Bavaria

l\ilunich

Lei

HESSE
Liilz e n

a Prague

BOHEIVI IA
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Hasmr C,vcle (4), Cidrulhu'inspireratl
novellsamling.
JVlysrerics ofrhclVorm (4), som ovan.

CLA.SH OF ARMS
Over the Reich (10), Konflikmpel som

urspeiar sig under WVll.

COMBINED ARMS
Ciill \(ar Wordbooh (5), En uppslagsbok
övcr det amerikirnska inbtrdcskigtt.
Treesures of thr Vanquished (7), Bok on
åntiken-

DECISION GAMES
War of thc Rcbellion (12). Konflikrspel i
AiK miljit.

DRSG
ll ghs.r.,,. \nril, nr",l,n. rrånn1«fJ..
l"g.

FASA
Luthien (5). Modul till ltartlctcchs roll
spelvcglcr.
Morher Speaks (2), Earthdawn-romtrn.
Barsaivt Campaign Ser (9), Supplenent till
Earthdarvn.
Gcrmany Sourcebook (l), Udtla och brt
refirensbok till Shador"run.
Eye Viorcss (4), Ävcntyr till Shado*,run.
Lonc§'olf(2), Shadow

frng
Lasr Fronticr: Vesuvius lncidenr (4),

Scicnce fi ction-brädespel.

GAMES WORKSHOP
Codtr Spacervoll(6), Armilistor f-ör §'olfs
i \(arhammer,i0K.
rnK l: rrri rBr,rr d. ,o . I r må (( rör .0K

sprlarcn.

GAIVIE DESIGNERS §(/ORKSHOP

l"rpr,Ll,ngnrrd[,' .. l.;n,o.h :r',rnu"r.
Fire. Fusnrn & Stccl (6), ir.lodul till
Trrveller 0nedliljer även ovan).

GLOBAL GAMES CORP.
{luesr ftrL rhe Fapvl*.rod (5), Nvn hräd-
spel från lörl:gcr bakom I-eeions ofSreel.

GMT GAMES
tuse of thc I-ufoaffe 19), En spel i \V\(rll

andra från nrisrama själva.

Grear Banles of,Alexander 2ed. (11),

KJasiker i nv tappning.

HEARTBREAKER HOBBIES
Brorhcrhoorl (6), Den engelska urgåvan av

Brödraskapet till Mutanr Chronicles.

HERO GAMES
Justicc, N-ot Law (6), Tillbehör till
Champions.
Undtmorld Enenries (5), Som oran.

IRON CRO§rN ENTERPRISES
Merp Campaign Cuide & N4ap (7), Dnr
gutle rill l\4idg:ird.
Valar & N{airr (6), Armorlunda och bra

rnodul tillMerp.

lANUS PUBLICATIONS
Srar Riders RPG (5), Nyrr Science ficrion-
roltspel.
Grimm Cyberrales (fi), Supplemenr rill
Cvbcrpunk.

MAYFAIR GAMES
Fully Srapped, Ahvavs l'acked (l), lvlodul
rillUndeLgmund
,{pocalvpse (9), Supplencnt i Drmons-
scrien förÅD&D.
Denizens ofDiannor (5), Som ovan.
Bl"".l & \(..1 \Jl'r er" r'i Ro e UJ .(r
cn för AD&D.

NEOGAMES
\ecre.h rpell-l,rr.k.um, t I-r r)'r< -Ä-

Tech'ledaren.
/iplo.\p".rr 1.. I rg" ,n, rer o.lwr for

OPTIMUS DESICN
Battlelords 2ed. (8), Nv upplagr av

0primu' flaggskepp.

PALLADIUM BOOKS
Dimensions t: \(oLmutxrd (6), Modul till
Rifts rcglerna.

PHAGE PRESS
Shadow Knighr (9), Supplcment till
Anber-oilspelet.

R. TALSORIAN CAMES
Basrille Dry (2), Forsra modulcn till
Cvberpunk: Cyber Cienerarion.

STEVE JACKSON GAMES
l(erewolf (7), Liccnscrad kampanjmodul
till Curps, bxerad på WWI:s §trercwolf.
stcllar games

A.c.c. Supcrs (6), Modul till Ace Agenm.

T&I
Albedo 2ed. (7), Nv utgåva av ctt rclarivt
oliint ro1ispc1.

TASK FORCE GAMES
Captain's Log 13: Best of Nexus (4).

Suppleucnt dil Star Fleet Bades.
Prime Direcrive (7), Som ovan.
tlungeon.l,-,. Urri.., rlr'llhehör lör l,rr
rasy rollspcl.

TSR
R.rg.r' ,. I n ,\ bd\ i \ ,,(n m.J .D(lJ,

handböcker rillAD&D.
Maraudeis of Nibenav (6), N{odul till
Dark Sun v:irlden.
Book of Lairs (4), Supplement rill
Dragoniance-världen.
I nrp,,,.r ul {n'rlon /' . Ror arr i

Dragonlance-anda.
Ellsolg (2), Som ovan.
Hedericlt rhe I heocrat (2), Som ovan.

Srvordshearh Scroll (2), Som ovan.
flaver's Cuide ro the Forgotten Realms

Campaign (6), Sägerväl al1t.

Volo's (iuide to rhc Norh (4), Modul till
Forgotren ReaLns världcn.
Ravenloft Monsrcr Compendium 2 (4),

ller Lern'l,herer Li11 .Lrn R*.nl" krn
pani.
Vrn Richten's Guide ro the Crcatcd t5)
.Supplemcnt tili Ravenlolt (osiker rirel).
i)ark olthe N{oon (4), Ravenloft-modul.
( urmvr,r,. \n&l'rrodul ''ar JorsrJ,.
Ruined Kingdons (7), ÅD&D'modul
(värld okänd).
\Yar Ågainsr rhe Han (7), Första modulcn

till BuckRogers Cli*hanger Ceme.
Galactos Barrier (5 l, Ny inrrig ti)l Amazing
F.ngine'reglema.

WEST END GAMES
Arscnal (7), i\4odul rill Shrnezone.
Tcrra (7), 5om oran.
shrrrere,l .rrJ .\.r 'r"ri.. ({
Novellsamling rill Shatrerzone.

Dcath StarTcchnical Compenion 2ed. (61,

Supplement till Srar \Vars-

Miniature Batrles 2ed. (7), Nv utgara av

Star lflars figurregler.

\X'IZARDS OF THE COAST
Magic: Arabian Nighr (l ), Nya kort dll
Magic: 'l he Gathering.

§7HITE \x'OLF PUBLISHING
Beilin bv Night (6), Modul tillVampire.
Book olNod (3), Som ovan.

Cacrns: Placcs of Power (6), Modul till
\XrerewoI f
Chantry Book (7), Supplemenr til1 Mage.
Loom ofFate (4), Som ovan.

\TORLD'WIDE'V/ARGAMES
Napoleon at Ausrerlitz (9), Tidernrs minse
härlörare kämpar r.idare.

Lawrcnce of Arabia (9), Anrikt konflikapel.
Rr.n rilenr. Run Deep Iur. Korrlikr.pel i

WWll-niliij.
Henn V .10. Korl'likspe' urder 1400.

talet med högsolirärnivå.

XI,NO GAMES
( .'il $,/Jr , 0. Korrll:kr'pel i \lK-milio
metl plastEgurcr.

ÄVENTYRSSPEL
Brödraskapet (6), Modul till Mutant
Chronicles.
Fury of the CLansmen (10-1 1), I *il m.
ts1ood Berem mcn regler lrån Cisdellet.
Kult 2ed. (9), Upphottad utgåva av den

sivDa klassikcrn.
Hlrlrarnr. Hrndbol,,,1\. l-.frc "längrrr.up-
piemenr rill Drakar och Dcmoncr.
Sagan om Ringen Ävenryrspaket (10),

innehåller sju prisvärda äventyrsmoduler.

Grynings nyhcmlista sätrs sån)mån äv

Maruin Lindholm. Villdu tipsaMardn om
ert nyrt spel så kan du nå honom på:

Martin Lindholm
Ekba.ken 5

374 50 Asarum

Ge sid 25)
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Gryning?
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IoUNS ÄpPLE,N
Ett äventyr dll Ars Magica av Carl-Magnus Hake och Tomas Ruzic.

Illustrerat av Jens Heimdal.

INLEDNING.
Detta Ars Magica-scenario utspelar sig i trakten kring Uppsala i
Herrens år 1048. Tidsperioden stämmer kanske inte allfiir väl öve-
rens med mångas kampanjer, då de flesta äventyren i handcln utspe-
Iar sig på 1200-ralet. Ars i\4agica är dock ett flexibelt rollspel ur den
aspekten, atr man från speltillfälle till speltilllälle utan srörre pro-
blem kan hoppa fram eller tillbaka några århundraden. Spelarna kan
t ex spela sina liiregångare inom clet kovenant de tillhör och på så sätt
kan är-enryrets utgång få berydelse {iir spelarnas vanliga karaktärer.
IVIålct med är.enryret är att leta rätt på tre förtrollade äpplcn som en
ond jättc har i sin ägo. På vägen kan rollpersonerna även stoppa en
hemsk ritual (en ganmal hederlig rollspelsklichd). En sak att tänka
på är att Ars Magica utspelar sig i Mvthic Europe. Världen är alltså
inte helt lik den som vi har fätt lära oss orn i skolböckcrna. Vissa fri-
heter har d:irfiir tagits vad gäller äventyrets historiska och religions-
historiska miljci. En annan sak som kan påralas är art viss.r

beskrivningar av platser och personer medvetet inte har gjorts i
detalj. Exakt vilka magiska I?iremål och skarter som rollpersorerna
kan hitt:r i ert speciellt urrymme är oftast upp till spelledaren, utilrån
sin egen kampauj, att hitta på. Fin tredje sak som spelledaren bör
tänka på är att äventyret tar piats i Norden under mörkasre vintern.
Betona gärna detta när du beskriver miljönr solen går upp sent och
ner tidigt, allting är vitt och kallt e t c. För er som inre spelat Ars
Magica innan frirklaras kort några r.ikriga speltermer i appendix III.

BAKGRUND
Nordens gamla asagudar hOll sig unga genom atr äta av gudinnan
Iduns ftirtrollade äpplen. Iln dag ville det sig inte biittre än att Loke
blev fångad av en jätte i örnhamn. fätten, som hette Tjatse, kunde
tänka sig att släppa Loke om h:rn lovade att skafla jätten Iduns äpp-
len. Derta gick den trolöse Loke med på. Han lockade ut ldrrn i cn
skog där han sade att han iunnit några äpplen, vilka var minsr lika
fina som hennes egna. Han bad henne också arr ra med sig sina äpp-
len för jämfiirclsens skuli. Så fort de kommit utom synhåIl fiån

Asgård dök Tjatse ner, grep Idun och förde bort henne med äpplen
och allting till Trvmsheim dar han bodde. Utan Iduns äpplen bor-
jade asagudarna snart åldras. Då det kom fram att det var Loke som
låg bakom allting tvingade de grånade asarna honom att hämta till-
baka Idun och äpplena. Loke lånade Frejas falkskrud och flog till
Trymsheim där han obemärkr befriade Idun från hennes fing.rr-
skap. När Tjatse märkte vad som hänt gav han sig av tillAsgård fcir
att hämnas. I Asgård r-ar emellertid gudarna beredda och slog ihjäl
jätten när han l'örsökre ta sig in. Tjatse hade emellertid en dotter vid
namn Skade som inte blev glad när hon fick höra om sin fars dod.
Hon krävde därför atr en av asarna skulle gilia sig med henne.
Gudarna gick monilligr med på kravet. Trots allt hade de ju dräpr
hennes far. Efter att ha grälat en srund bestämde asarna att det var
väderguden Njord som skulle få ta jättinnan till sin mak". likt..-
skaper bler inte lvckligt, men en vacker dag fodde Skade en son.
Pojken, som 6ck namnet Hrugnir, vixte snabbt upp och blev stor
och srårlig. Modern som inre hade glömr vad asarna gjort mot hen-
nes I'ar uppfostrade Hrugnir till art hata allt vad asar hette. När
Hrugnir var 20 år gammal berättade modern en hemlighet ftir
honom. Hennes år hade gömt undan tre äpplen åt sin dotter vilka
Loke inre hittade när han befriade Idun ur fångenskapen. Dessa
Jpplen anlörrrodde nu Skade år.in son.

Under tiden hande det saker i Asgård. Loke, som befunnits yara

s§ldig till Balders död, dömdes att ftir evigt vara !ättrad vid en häll
med en giftorm över sig. Asarna fick emellertid snart andra be§m-
mer. De hade nämligen hört ryktas om en ond jätre, som i sin igo
hade några av lduns Ii;rtrollade äpplen. Gudarna sände ut Tor att
leta rätt på jätten och ha ihjäl honom. Jätten, som naturligwis inte
r.ar någon annan än Hrugnir, insåg faran och flydde darftir till
Midgård, människornas land. Tor kunde inte hitta Hrugnir utan
tröttnade snart och återuände till Asgård elter oiiirrätrat värv. I
Midgård slog sig Hrugnir ner i trakten norr om Uppsala i svearnas
rike, där han borjade smida ondskefulla planer mot de hatade asar-
n4...
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ÄvBNrvnnr BöRJAR
En kall och blåsig kväll under hösten 1048 råkar spelarna träffa den

dc;dLigr såiade bjonaermagikern Janusci. Omständigheterna kring
möret är inte speciellt viktiga, utan dem {är du som SL s.jälv bestäm-
ma. Händelsen bcir dock äga rum inte allt fc;r långt ifrån
Skandinavien. Innan Janusci dör berättar han för rollpersonerna att
han kommer från kovenantet Vechticekula, under Novgorods tri-
bunal, i Kurland. Kovenantet har länge legat i fejd med den icke-
hermeriska Odinorden, som har sitt säte någonstans i Skandinavien.
Under senare tid har fientligheterna trappats upp. Bara 1är några

dagar sedan anfolls Vechticekula av Odinorden och.jämnades med
marken. AIla magiker d.odades utom just Janusci som svårt skadad

lyckades fly i fågelhamn. Janusci ber rollpersonerna att ta hämnd på
Odinorden. Precis innan han dör nämner Janusci något om Iduns
äpplen som Odinorden skall ha i sin ägo.

Rollpersonerna har alltså blivit ombedda att resa till det kalla och
avlägsna Norden for att ta hämnd på den mystiska Odinorden. Vid
första anblicken bör inte uppdraget verka alltför intressant. Magiker
är trots allt ganska egoistiska individer som sköter sig själva och att
ta hämnd åt andra, utan någon form av ersättning, brukar inte vara

tilltalande. Vilka forkunskaper besitter spelarna om Odinorden och
Iduns äpplen? Att Odinorden är en sammamlutning av nordiska

trollkarlar och hednapräster som dessutom ej är med i Hemesorden,
vet nog de flesta magiker. Övrig. information om Odinorden är

ytterst knapphändig och svårtillgänglig. Om rollpersonerna ägnar
lite tid åt efterforskning i något kovenants bibliotek ges för dagen atr

man tror att Odinordens mål är att fria den mörke guden Loke från

sina kedjor, vilket skulle {itranleda något som nordborna kallar
Ragnarök, d v s jordens undergång. Ordens högsäte skall ligga
någonstans i svearnas rike, närmare bestämt i orten Uppsala i land-
skapet Uppland. Det som står att finna om Iduns äpplen är att dc är

de äpplen som enligt nordisk tradition hö1I asagudarna vid evig ung-
dom och vigör. Om eller när spelarna ått reda på vad Iduns äpplen
och Odinorden är för något, bör de ha all anledning att bege sig till
Norden, ty att inte åldras är trots allt något som alla magiker hett
efterstrdvar och Odinorden, som rycks arbeta för jordens under-
gång, bör bekämpas.

SVERIGE I IOOO-TALETS MYTHIC
EUROPE

Innan vi fortsätter med ävenryret bör en kort presentation av svear-

nas rike av år 1048 komma väl till pass.

Landet är ett ganska löst sammanbundet rike under en kung.
fuket består av wå halvor, Svealand och Götaland, som främst bebos

av svear respektive götar. De wå rilshalvorna, varav Svealand har
varit den dominerande, är i sin tur indelade i landskap som vart och
ett regereras av en småkung. lJnder de senaste hundra åren har den
kristna missionsverksamheten tilltagit i kraft, vilket har resulterat i
art ndstan hela Götaland och lite av Svealand gått ör,er till kristen-
domen. De rvå största orterna är Skara i Västergötland och Sigtuna
i Uppland, med några hundra invånare var. Skara är också stiltsstad
för biskop Gottskalk, Sveriges enda kyrkliga dignitär av högre rang.
Kungarna har av hävd haft sitt säte i Uppsala. I Uppsala finns även

landets största hednahelgedom där ett stort midvinterblot hålls vart
nionde år. Den nuvarande kungen, Anund Jacob är, liksom sin far
OlofSk<itkonung, kristen och håller darfor till i de kristna delarna
av landet eftersom hedningarna i Uppsala inte tolererar att regeras

av en kung som tror på vite Krist.

Antalet magiutövare i Sverige är okdnt. De flesta är inte anslutna
:.ill Hemesordenttan är knutna till hednakulten och !änstgör som
präster vid hedniska helgedomar. Odinorden är ett namn som av

magiker från kontinenten felaktigt givits en liten grupp mäktiga
nordiska trollkarlar. Det rikdga namnet är Ormens brödraskap.
Orden dyrkar den §ättrade guden Loke. Dess medlemmars främsta

mål är att befria Loke och på så sätt framkalla Ragnarök. Varför de

efrersträvar detta otrevliga mål är ej kint. Kanske de skulle stärkas i

sin kraft och magi vid Ragnarök. Odinorden har sitt högsäte i etr

ensligt torn, kallat Narrheim, några dagsmarscher nordväst om
Uppsala. Den är fruktad av befolkningen och s§r inga medel lor nå

sitt måI. Orden ligger i öppen konfikt med landets hednapräster
och givewis den kristna §rkan.

MOT NORDEN
Rollpersonerna avreser följaktligen mot Skandinavien och Sverige

där de hoppas finna Iduns äpplen och kanske sätta stopp för den

onda Odinorden. Innan de beger sig dit kanske de vill göra en

avstickare till Baltikum l?ir att undersöka Vechticekula, kovenantet

som försrördes av nämnda orden. Platsen kommer då att visa sig

vara fullständigt odelagd. Dar finns rydliga tecken på strid, men

inget av större intresse står att finna. Spelarna bör koncentrera sig på

att ta sig tili Norden.

Hösten och vintern 1048 är mycket kalla och stormiga. Öster-
sjön är isbelagd ner till Öland. Rollpersonerna råds därför att und-
vika öppet vatten i så stor utsträckning som mö.jligt. Den smidigaste
resrurten är över de danska öarna, Skåne, Halland, Västergötland,

Närke, Södermanland och Uppland. Redan i november har ett
tjockt snötäcke lagt sig ända ner till Sklne. Om inte spelarna kom-
mer på det själva så påminn dem om det kalla klimatet i Sverige. De
bör förbereda sig väl, rned tonvikt på varma kläder och vinterutrust-
ning. Det bästa sättet att ta sig fram är med släde eller på skidor.

Rollpersonema är antagligen inte så värst duktiga på att åka skidor,
så släde dr nog det bästa alternativet. Problemet är bara var man får

tag på en sådan. Antingen får de konstruera en själva eller på något
sätt införskaffa en när de kommer till Skandinavien. Språket ställer
förmodligen också till en del problem. Kan rollpersonerna prata
eller förstå fornnordiska? Om inte, måste de antingen lära sig det

snabbr eller ta med någon som kan det. Du som spelledare kan vara
snäll och låta en av rollpersonerns grogs komma från

Skandinavien.

Hur hittar spelarna till Uppsala? Har de haft riktig tur kan de ha

hittat en gammal, kanske inte helt tillforlitlig, karta över Norden.
Etr annat sätt är att hyra en vägvisare. Kanske vet inte rollpersoner-
na atr det är Uppsala de skall till, utan bara åker till Skandinavien liir
att på måfå leta efter C)dinorden. Om dema skulle vara ållet borde
de ändå söka sig mot Uppland och dc nordöstra delarna av landet.
Odinorden kan ju tänkas finnas i de delar av landet som ej blivit
kristnadc och att Uppsala är landets hedniska centrum berättar de

flesta nordbor om de blir tillfrågade.

Resan genom Sverige till Uppsala bör gä rätt lugnt till. Inga inci-
denter av det större slaget inträffar. Folk sorn spelarna träffar på

vägen utgörs mest av bönder men de kan även stöta på någon stor-
man eller köpman med folje. Nar rollpersonerna närmar sig

Uppsala är det fler och fler människor som reser i samma riktning.
Det är hednatroende svear som skall till Uppsala för att närvara vid
blotet. Blotet skall äga rum vid midvinter och sedan pågå i nio dagar.

Antagligen kommer spelarna att ställa en del underliga frågor om t
ex Odinorden och lduns äpplen. De kommer då mötas med viss

misstänksamhet. Odinorden känner ingen till (den heter ju i själva

verket Ormens brödraskap). Iduns äpplen känner de flesra till, men
att de skuile finnas i trakten av Uppsala s-krattar man åt.

Tänk på att det är viktigt {tir äventyret att rollpersonerna kom-
mer fram till Uppsala wå dagar innan midvinterblotet skall ta sin
k)rjan. Om spelarna sölar kan du tala orn att andra magiker också

kan vara på jakt efter äpplena och att det således kan vara idd att
snabba sig. Skulle rollpersonerna ha alldiir bråttom. kan du alltid se

till att det blir dåligt väder som hindrar resandet.

Innan spelarna anländer till Uppsala eller ens Norden bör de

tänkt på vilka de utger sig ltir att vara. Att presentera sig som magi-
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kern X som skall till Uppsala fur att srjäla Iduns äpplen, är inte sär-

skilt lyckat. Alla magiker är vana att resa inkognito, så detta borde
egentligen inte utgöra något problem. En idd är att rollpersonerna
utger sig fiir att vara utländska handelsmän som skall till Uppland
för att sälja sina varor och stifta nya handelskontakter.

EN INCIDENT I SNöN
Sent en kväll något dygn innan rollpersonerna kommer fram till
Uppsala hör de på avstånd vargayl och någon som skriker på hjalp.
Om rollpersonerna s§ndar till platsen får de syn på en person som
halvsitter i snön och frenetiskt fursöker värja sig med sitt svärd mot
ett antal vargar som anfaller honom. Ifall vargarna jagas bort eller
dödas tackar han rollpersonerna och presenterar sig sig som Ulf
Grimbulsson. Han har varit ute på jakt men tyvärr inte haft någon
vidare jaktlycka. På hemvägen råkade han få ena skidan under en

uppstickande rot och fbll pladask i snön. Det bar sig inte bättre än

att han vrickade foten och fick svårt att röra sig. Efter en stund 6ck
en flock vargar vittring på honom och angrep. Som tack för att roll-
personerna räddat hans liv erbjuder han dem att bo en tid hos

honom. Ulfs hem ligger stru söder om Uppsala. På vägen hem till
sig berättar Ulf om Uppsala och offerhc;gtiden. Egentligen gillar
man inte att ha en massa kristna som snokar oml«'ing i omgivniag-
arna, särskilt inte under offerhögtiden, men eftersom rollpersoner-
na har räddat hans liv skall han se till att de bemöts med någorlunda
vänlighet. Frågar rollpersonerna Ulf om Iduns äpplen eller om
Odinorden, svarar han att han överhuvudtaget inte kan tänka sig att
Iduns äpplen skulle finnas i Uppsala. Äpplena tillhor asarna och om
rollpersonerna skall finna dem lår de väl bege sig till Asgård.
Odinorden känner han inte till. Om rollpersoncrna förklarar att
den är en ond sekt som verkar lör Lokes befrielse, förklarar Ulfatt
traktens befolkning sedan urminnes tider har varit rädd för en elak
jätte som besitter hemska trolldomskrafter. Jätten tros ha sin boning
en bit nordväst om Uppsala. För en tid sedan försökte en mäktig kri-
gare söka upp jätten {tir att dräpa honom. Krigaren kom aldrig till-
baka. Ulf kan inte svara på om någon verkligen har sett varelsen

ifråga. Om Odinorden har något samröre med den elake jätten vet
inte Ulf. Kanske översteprästen i Uppsala vet något.

UPPSALA
Uppsala är en ganska stor by med ett hundratal invånare. Under

den stora offerceremonin sväller invånarantalet mångdubbelt.
Samhället har av hävd varit svearnas politiska och religiösa central-
ort. Denna ställning har p g a kristendomens inträde successivt min-
skat i berydelse. Är.n om kungen har blivit bortkard är orten
fortfarande de hednatroendes främsta kultplats. Uppsala är oclså
traktens tingsplats och största marknadsplats. I r;vrigt ser byn ut som

vilken annan bondbysom helst. Barn springer omkring, leker i snön
och kastar snöboll på varandra. En hel del tamdjur, såsom höns,
hundar och grisar går fritt omkring. I kanten av Uppsala är, som
trädda på ett pärlband, ortens fyra kungshögar uppkastade.
Högarnas ålder är det ingen som vet bestämt. Säkert är att de är flera
hundra år gamla och att de är gravmonument över mäktiga svea-

konungar. Den historieintresserade spelledaren noterar nog att det
Uppsala som hänsyftas i scenariot i själva verket är det Uppsala, som
vi idag kallar Camla Uppsala. Uppsala av idag hette innan år 1273
Östra Aros.

VIKTIGA PI-AISER I UPPSALA
Offedunden: I en lund mitt i byn breder asken Yggdrasil ut sirt
mäktiga bladverk.'fräder har fätt sitt namn efter nordbornas världs-
träd, som också det var en ask. Asken är på något underligt sätt grön
året om. Vart nionde år, några dagar innan midvinter, slår blommor
med stora vita kronblad ut. Blomningen når sin kulmen på midvrn-
tersolståndet. Dagen efter faller kronbladen till marken.
Speltekniskt är trädet masiskt med sex herbam vis. Under blom-
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ningen ökar asken sin vis med ett per dygn liir att på midvinterafton
fä femton vis. När blommorna fallit till marken sjunker viskoncen-
trationen till sex.

Offerbrunnen: Nära offerlunden är en djup brunn grävd. Tidigare
fungerade den som offerbrunn, där man kastade ner levande män-
niskor. Numera tjänstgör den som en vanlig brunn, där byns invå-
nare hämtar sitt vatten. Brunnen lever upp till sin tidigare funktion
på en kusligt sätt. Några av de som offrats i brunnen har inte ått
evig frid utan levervidare som spöken. Uppsalas befolkning har med
tiden vant sig vid spökena, som dessutom är ganska harmlösa.
Spökena ger sig bara till känna ibland, och ger då ifrån sig lågmälda
klagorop.

Hednatemplet: Detta är en ftjrhållandevis anspråkslöst urformad
träb1.ggnad med en bottenyta på fem gånger Fem meter. Takåsen
hojer sig fem och en halv meter över marken och kröns av en uppåt-
stående färg,rlld takkam. Templet har en ingång men inga I?5nster.

Byggnaden utgörs ay ett enda rum, vilket är upplvst av en eldhärd
som alltid är tänd. Någon sitter alltid vakt vid härden. Mitt i rum-
met står tre vackert utsirade gudastöttor, föreställande magudarna
Oden, Tor och Frej. Vid stora kultceremonier flyttas stöttorna ut till
offerlunden lör dyrkan och tillbedjan.

Kungshuset: I byns största hus hade sveakonungarna sin boning
innan de konverterade till kristendomen och blev iyägkörda från
Uppsala. Huset är ett ovanligt stort långhus med en stor eldhärd i
mitten av det största rummet. Numera är det översteprästen Erik
Långskägg som bor här med sin dotter och tjänstefolk.

F2ingelsehålm: En jordkällare i anslutning till kungshuset har
gjorts om för att hysa de nio trälar som skall offras vid den stora kult-
ceremonin. En kraftig, reglad ekdörr borgar för att trälarna inte
slipper ut. Som en extra säkerhetsåtgärd har man satt en vaktpost att
vakta dygnet runt vid dörren. Trälarna som skall offras har bortrö-
r.ats redan som barn under ett vikingatåg i Gårdarike (Rysland) ft;r
arton år sedan. De har sedan under åren uppfostrats och götts för sin
speciella och hedersamma uppgift, d v s att offras åt gudarna. Av
erfarenhet vet man att trälarna blir extra kinkiga när offerhcigtiden
närmar sig. Trälarna är därftir drogade.

Övriga byggnader: Byn består av sju
Iånghus, ett eller rvå stallar och några
till brädden belamrade av lolk från alla
taga vid offerceremonin.

gårdar. En gård består av ett
Forråd. Alla beboeliga hus är
delar av landet som skall del-
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rTÄNOBTSNR I UPPSAI-A.
Rollpersonerna mldnder till Uppsala sent på kvdllen innm offerblo-
tet skell ta sin början. De övernattar antagligen hos Ulf
Grimbuisson. Efter sin långa resa bör rollpersonerna vara mycket
uötta och vill antagligen liigga sig ftir att sova med en gång. Uifinsis-
terar på aft mm först skall intaga kviillsvard. Under måltiden pre-
senteru Ulf rollpersonerna föi sin åmilj, vilken består av hms
hustru Sigrid, de tre sönerna Björn, Tor och Sven och Ulfs gamle
men hurtfriske fu Grimbul Halvdansson. Några kusiner till sigrid,
som skall näruara vid blotet, bor oclså hos dem. Familjen är myck-
et tacksam fiir att rollpersonerna har räddat Ulf undm vilgilna"
Fmiljen, och i synnerhet Björn, Tor och Sven, dr givewis mycket
intresserad av vilka rollpersonerna dr och var de kommer i&ån.

Niista dag är det dags ftir den nio dagar långa ofFerriten att ta sin
början. Offerceremonin har sin höjdpunkt på midvinterafton. Aft
ceremonin inffäffar just vart nionde åi h2inger givewis ihop med att
Uppsalas märkliga träd, Yggdrmil, blommar just då. Yarje dag, när
solen står som högst på himlen, ftirrättas blot vid det blommmde
trädet. Mm offrar åtta varelser av hankön, däribland en levande
människa. De döda kropparna hängs sedan upp i trädet. Riten offi-
cieras av översteprästen Sven Långskägg och dennes närmmte man
Olaf Knutsson. Övriga deltagare står runt oml§ing och sjunger
hedniska sånger. De tre gudastöttorna som vanligffis föwarm i
templet är utflyttade till offerlunden, där de står vända i en halvcir-
kel mot trädet. Resten av dygnet ägnas åt hejdltist festande och
mjöddrickande. S1&et med ceremonin är att blidka gudarna.
Speltekniskt umyttjil översteprästen trädets magiska krali för att
lägga en stor skyddande aura över stora delar avUpplmd och omgi-
vande landskap, där huluddelen av befolkningen fortårande är
hednatroende.

Den hiir gången skall emellertid blotet ej å ske utm problem.
Odinorden har liinge haft plmer på att sjlilva mvända sig av
Yggdrasils magiska kraft ftir sina egna mörka syften. Mm plmerar
att omvända ceremonin till en Lokeceremoni. Speltekniskt vill mm
ersätta den magiska aura som skapm av offerceremonin med en
infernal aura. Förberedelserna har varit 1ånga och tidslaävande. Det
sista som behövs är ett magiskt blåshorn som stulits från ett klosrer
på Irland. Odinordens "kupp" skulle ha iscensatts redan på offerce-
remonins första dag, men har ått skjutas upp ett par dagar p g a att
hornet från Irlmd har blivit ftirsenat. För am ändå stiilla till ftirtret
för befolkningen har ordens man i Uppsala, hednapriisten Olaf
Knutsson, blivit beordrad att i största mö.iliga utsträckning sabotera
börjm på ceremonin. Odinordens hmdiingsschema är som {tiljer:

Kviillen då roilpersonerna anländer till Uppsala: Olaf förgifta
översteprästen Erik Långskiiggs mat, så att denne insjuknm i feber.
Erik kan då inte vra med vid offerblotet, utm Olaf år sjiilv ta hand
om detta. Olafvilter sedm omkull och sk:indar de tre gudasröttor-
na vid trädet.

Första kr?illen efter det att rollpersonerna anländer till Uppsala:
Olafslår ner vakten som vaktu de åtta resterande trdlarna och befri-
ar dessa. Trdlrna försvinner ut i vildmarken.

Andra kvillen: Svarte Eskil, en av Odinordens högsta magiker,
mlander till Uppsala efter att ha varit i England och rekvirerat det
magiska horn som var nodvändigt {tir ordens plm. Hm tr konrakt
med Olaf ftir att f<iljande middag gemensamt sätta igång
Lokearemonin. Genom att blåsa i hornet och spela en speciell
melodi fas befolkningen i trms. Lokearemonin fortsätter frm till
midvintersolståndet med diverse offimde och diaboliska riter. Till
sin hjiilp har Eskil och Olaf ett antal handmgue. På sjiilvaste mid-
vintersolståndet kommer Odinordens ledare, jätten Hrugnir, ner
fiån orde ns högsäte för att med sina speciella magiska Itirmågor slut-
föra ceremonin.

VAD GöR ROLLPERSONERNA?
\rad som nu händer är helt upp till rollpersonerna och spelledarens
improvisationsftirmåga. Rollpersonerna har rest hela den långa
vägen till Uppsala lör att hitta Iduns äpplen och den mystiska
C)dinorden. L)et f'örsta de gör är antagligen att på sant äventyrarma-
ndr utforska byn och dess närmsra omgivningar: Detta bör inte vara
alltför svårt, i sl.nnerhet orn det görs efier mörkrcr har fallit.
Rollpersonerna kan då strl.ka omkring i bvn i ganska obemärkta.
-frots att byn är full med lolk är man uppragen mcd att fcsta och
dricka mjöd. Rollpersonerna kommer säkert oclså vilja lråga ut alla
inrressanta personer, som kan tros besitta kunskaper, vilka rollper-
sonerna söker. Här följer en lista över sådana personer:

Ulf Grimbulsson. Ulf Grimbulsson är en lång och kraftig man med
blont hår och skägg. Han är mycket pratsam och berättar gärna för
rollpersonerna om nordbornas seder och bruk. Ulfer mycket tack-
sam For vad rollpersonerna har gjort för honom och ställer gärna upp
Iiir dem om de skulle råka hamna i kripa. Beträffände den grymma
olferceremonin anser han att det är en urgammal tradition som
måste upprätthållas om inte gudarna skall vredgas. På senare tid har
han dock börjat fundera på att konvertera till kristendomen. De
kristnas gud verkar vara rnäktigare än Oden och Tor. Vad Ulfvet
om det som rollpersonerna söker har redan behandlats.

Grimbul Halvdmsson. Ulfs gamle far är en gladlynt gubbe på
bortåt åttio år. Han iir skallig och en aning halt. Grimbul ar lika
pratsam som sin son och berättargärna om sin ungdoms äventlr och
bedrifter. Han är hängiven asatroende och rycker att kristendomen
iir till for vekiingar. Om Iduns äpplen vet hm inget utöver det hans
son vet. Odinorden, eller det onda i norr som han liiredrar att säga,

tror han sig däremot ha träffat på som ung. En gång när Grimbul va
på hemväg från ett bestik hos sin tilltiinkta hustru råkade hm
komma vilse. Pltitsligt såg han ett högt stentorn vars like hm inte
skådat på den här sidm havet sticLa upp ovanför trädtopparna. Han
närmade sig det och kunde se att det vr bebott. Det rykte nämligen
från en skorsten bch några människor var i eird med att plöja en
åkerbit invid tornet. Efter att gömd bakom en grm ha beraktat
byggnaden en stund såg hm en vmelse stor som en rese komma ut
fiån en port i tornet. Vmelsen borjade skrika och gorma åt någon
som fanns kvar inne tornet. Under ett kort ögonblick fick Grimbul
syn på varelsens ansikte. Detta gjorde honom så Iiirskräckt att han
genilt lade benen på ryggen och försvmn från platsen. Han sprang
tills han stupade av trötthet. Händeisen satte så djupa spår att han ej
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vågat tala om det för någon tills nu. Grimbul
kiinner till wå mdra som ltir några tiotal år

sedan ftirsvann i samma trakter. Hur man hit-
til till tornet vet han inte, ty det har han liir-
trängt ltir länge sedan.

Erik Långskigg. Erik är i 60-årsåIdern, av
normal längd och har som hans namn anryder
ett v:ildigt skagg. Skiigget bär hm ofta instuck-
et under biltet eller slängt över ueln. Han har
varit översteprdst för helgedomen i Uppsala i
snart tjugo år. Ämbetet tog han över efter sin
fr. Erils dagliga sysslor inneåttr att se till
templet och dess gudastöttor samt att vårda
Yggdrmil. Ett stort problem om rollpersonerna
vill tala med översteprästen dr att han insjuknar
(p g a ftirgiftning, se ovan) redan på kv;illen då
rollpersonerna anlander till Uppsala. Han lig-
ger darfor till s;ings i Kungsgården och tar inte
emot besöh vilket hms viljestarka dotter
Hjördis ser till. Detta bör egendigen inte stoppa rollpersonerna fiån
att träffa honom. Dottern kan låta sig övertalas om rollpersonerna t
ex säger att de kan bota hennes far. Erik ligger insvept i varma filtar
i sin bädd och har hög feber. Hal är dock vid medvetmde och kan,
om än med darrmde röst, Itira en diskussion. Om hm blir tillfiågd
om Iduns äpplen och Odinorden, visar han först upp ett förbluffat
ansikte och säger att hm inte kiinner till varken de förra eller den
senare. I själva verket vet Erik en hel del. Hm vill ftirst {t rsäkra sig
om vilka rollpersonerna är och varftir de stiller konstiga fragor. Att
de iir magiker märker överstepristen ganska snart. Rollpersonerna
år Erils förtroende om de utan omwep och på ett övertygmde sätt
talar om vilka de dr och berättar om sitt ärende. Sin kännedom om
Odinorden har Erik fän från sin år, den ftirre översteprästen. Vad
han vet iir ftiljalde: Odinorden, eller Ormens brödrmkap, som han
ftiredrar att kalla dem, är en ond sekt av hednatroende trollkarlar
som dyrkar Loke. Dess ledre och grundue dr en jätte vid nmn
Hrugnir, som, enligt vad Erik tror, besitter hemska trolldomskraf-
ter. Att Olaf Knutsson, hans närmaste man, har samröre med orden
misstänker Erik inte. Odinorden har förgreningm över hela
Norden, men har sitt högsäte i ett torn, kallat Narrheim, ett par
dagsmarscher nordydst om Uppsala. Som nybliven översteprdst
bestämde Erik sig för att han sjiilv skulle ta sig en niirmre titt på
orden och dess torn. Besöket blev ganska lyckosamt. Han lyckades,
ft;rkladd till en av ordens trälar, obemdrkt ta sig in i tomet. Vdl inne
smög Erik omkring och utforskade byggnaden. Så vitt han kommer
ihåg iir de nedre våningarna tjänstebostäder och de övre bostäder
och laboratorier för ordens trollkarlar. Högst uppe bor jätten
Hrugnir själv. När hm kikade in i jättens rum fick Erik syn på en
skrin ståendepå en piedestal. I skrinet fanns tre skimrmde röda äpp-
len. Maken till frukter har Erik varken fttrr eller sentre sett. Hm
blev genast övertygad över att dessa måste vara några av gudinnm
Idms äpplen som på något sätt kommit till människornm 1and.

T1wärr hann Erik ej utforska rummet närmare eftersom jätten i egen

hög person kom klmpande uppför stentrappm. Hals över hurud
lyckades Erik fy. Niir han uiingde sig ftirbi jätten i trappan fick han

en glimt av vrelsens anlete. Detta gjorde honom så liirskräckt att
hm sedm dess inte vågat sig i ndrheten av tornet eller, liisom
Grimbul Halvdansson, nämna något om besöket. Hm uppmmr
rollpersonerna att ta sig till Odinordens ndste och laossa den. Erik
km ge en god vifbeskrivning, men bara på ett villkor - att rollper-
sonerna ger sitt hedersord på att ge Iduns äpplen till honom. Äpple-
na tillhör gudarna och måste återbördx till de rättmätiga ägrna.

Olaf Knutssonr Olaf Kmtsson är en kornäxt medelålders mm
med rött hår och en slokmde mustmch. Han är son till en bonde
men blev redan som un$ antagen som novis vid helgedomen i

Uppsala. Olaf var inte nöjd med den lilla magi som han ått liira sig
som präst, utan hungrade efter mer kunskap och makt. Efter att ha

E rih Långs käg p å sj uk bädden

blivit kontaktad av Svarte Eskil anslöt sig Olaf till Odinorden. Vid
ett fertal tillfällen har han varit på besök i ordens högkvarter och ått
djupare insikt i magins mysterier, men han iir på intet sätt fullärd.
Olafspelu en avgörande roll i ordens planer mot blotet i Uppsala. I
Odinordens hmdlingsschema (se ovm) tm det i stora drag upp vad
Olaf gör. Vad han hittu på mer exakt ar upp till dig som spelledare
att bestämme. Olaf hu fem handangare i byn som rapporterar allt
misstänkt till honom. Om han år reda på att en grupp främlingar
kommit till byn, undersöker Olafftjrst vilka de iir. Hm går sedm till
handling och {tirsöker piska upp befolkningen mot rollpersonerna.
Detta bör inte ske ftirrän efter att rollpersonerna har talat med Erik
Langskagg, men om dessa sölar med att besöka översteprästen kan
du låta Olafga till aktion innan dess. Olafanklagar dem bl a för att
vara utländska infiltratörer från den l«istna §rkan som kommit för
att sabotera blotet. Det 2ir sjiilvklart att rollpersonerna är skuld till
det som hänt i byn (trdlarna som rymmer, de omkullvdlta furdstot-
torna etc). Ganska snart bör en öppen konfrontation uppstå mellan
rollpersonerna och Olaf. Hu dethela udormu sig är friimst upp till
hur spelarna ageru och på spelledarens improvisationsförmåga. Om
inte de kommer på en mycket bra ursäkt eller rö.jer Olaf ur vägen ldr
hela befolkningen vända sig emot dem. I så äl ligger rollpersoner-
na illa till. Det b:ista sättet dr förmodligen att direkt ta hand om Olaf
och sedm snabbt ge sig av fiån byn. Ger sig rollpersonerna av från
Uppsala innm Olaf hinner borja agitera mot dem, skickar han ut

tre

OlafKnuxson
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hmtlmgare lör att varna Hrugnir och skafTa

Det Olaf vet om (Jdinorden tänker han inte,
digherer, lppa ftir någon utomstående.

Spökena i brmnen: Om rollpersonerna får veta att dessa existerar

och lörsöker kommunicera med dem får de inte reda på någonti ng.

Spökena svarar inte på tilltal och vet dessutom inte ett dyft om vare

sig Odinorden eller Iduns äpplen.

Svarte Eskil: Svarte Eskil är en.av Odinordens högsta magiker. Det

som främst karakteriserar hans utseende är en mycket blek hv och

tindrande mörka ögon. När han anländer till Uppsala har han pre-

cis varit på Irland och stulir ett magiskt blåshorn, som behövs till
Lokeceremonin (se ovan). Han ftirsöker först att kontakta Olaf. Om
detta, p g a att rollpersonerna dess{tirinnan träffat Olaf, inte går, {?;r-

söker han ta itu med Lokeceremonin siälv. Hans fiamgång i det
företager är upp till spelledaren. Artagligen har rolipersonerna
redan begett sig mot Narrheim och kommer därför inte att ha några

mellanhavanden med Eskil i Uppsala.

Olafs hmtlmgre: Olaf Knutsson har hjälp ;rv fem hantlangare.
Vanligrvis tjänstgör de som vakter i Narrheim, men har blivit kom-
menderade till Uppsala av .jätten Hrugnir. Deras utseende skiljer
dem inte från mängden av övrigt folk. Om en konfrontation skulle

uppstå mellan Olaf och spelarna kommer hantlangarna att hjälpa
till med att hetsa upp stämningen mot rollpersonerna.

Hanrlangarnas kunskap om vad Odinorden egentligen sysslar med

är inte stor. De kinner givewis till jätten Hrugnir men har ingen

aning om att han har Iduns äpplen. Blir de utsatta lor torryr kom-
mer de avslöja vägen till Narrheim men inger mer (de känner inte till
mer).

Övriga petsoner: Invånarna i Uppsala är vanligwis trevliga och

gästfria. På senare tid, när man börjat märka av den kristna mis-

sionsverksamheten, har missdnlsamheten mot främlingar ökat.

Aven om man tolererar dem som konverterar till kristendomen har

man svårt att dla att ständigt behöva stå ut med utlänningar, som

idogr försöker prata Rir en konstig sydländsk religion. Under offer-
högtiden är man dessutom extra misstänksam mot främlingar.
Detta rör givewis även personer som ställer ingående frågor om nor-
disk asatro, Rollpersonerna har här heller inte mycket att hämra i

informationsväg. Man känner till ungelär lika mvcket om
Odinorden och Iduns äpplen som Ulf Grimbulsson gör.

MOT ODINORDEN

Nästa steg fiir rollpersonerna är att ta sig till jätten Hrugnirs bon i ng

Narrheim. Förhoppningsvis har de fått en bra r-ägbesio'ivning av

Erik Långskägg eller av en av Olafs hantlang:rre . Om inte, kan du

låta Grimbul Gunnarsson ge dem en vag uppgift om var tornet lig-
ger. I förhållande till Uppsala ligger det wå dagsmarscher åt nord-
väst, i et orillgängligt skogsområde. Vad som händer påvägen beror

på händelserna i Uppsala. C)m rollpersoncrna har tagit hand om
Olafoch alla hans hantlangare inrräffar inget speciellt. (Jm däremot

Olaf har skickat ut en eller flera medhjälpare att varna Hrugnir, kan

spelarna, om inte någonderm försprång är för stort, möta denne på

vägen. Budbärarna kommer i så fall göra allt ftir att inte hamna i
strid med rollpersonerna. Deras uppgift är att varna Hrugnir; att ta

kål på rollpersonerna sköter jätten bättre själv...

NARRHEIM
Narrheim är namnet på det srentorn där Odinorden har sitt hög-

kvarter. Det är bvggt av ordens grundare och överhuvud, jätten

Hrugnir. Tornet ligger på en bergsknalle i en upprojd glänta i sko-

gen. Den enda väg som leder till platsen är en hemlig stig, vilken
inga utomstående, föruton översreprästen i Uppsala, känner till.
F-ör art s§dda Narrheim mor f'örbipasserande har en besvärielse

(Shrouded glen) Iagts över tornet. Besvärjelsen ger inte fullgott
skydd mot personer som vet vad de söker (d v s rollpersonerna).

Tornet har en kvadratisk bottenvta på åtta gånger åtta meter och

sträcker sig femton meter upp mot skvn. Byggnadens proportioner
är dimensionerade liir en nio lot lång jätte, vilket gör att allting blir
lite större än en motsvarande byggn,rd ämnad enbart för människor.

En arkitekturintresserad person ser ganska snart att tornet är klum-
pigt byggt och rentav av felkonstruerar. Han undrar kanske varför
inte hela tornet rasar ihop? Svaret är att bvggherren använr Iite av sin

trolldomskraft för att bygga tornet. Den enda ingången utgörs av en

bastant dörr av järn, som är belägen på andra våningens sydsida, rvå

meter över marken. För att komma upp dit måste man f'örst ta sig

uppför en traitrappa. Tornet har, om man ej räknar källarerr, lem

våningar. I bl.ggnadens sydvästrir hörn slingrar sig en spiraltrappa

upp genom hela tornet. Två skorstenstockar, en på norra och en på

södra sidan, löper från första till femte våningen. På varje våning
6nns det således wå öppna spisar, som ger värme åt tornets invåna-

re. Inga fönstergluggar har glas utan enbart fönsterluckor, som

oftast är stängda. Nedan ftil.jer en beskrivning över varje våning.

Kä.llaren: Källaren har en mindre golvyta än resten av byggnåden,

Iyra gånger frra meter. I norra delen finns tre celler där Hrugnir hål-

ler fångar fängslade. Den enda nuvarande "gästen" är magikern
Felix Sudenmeyer från det nyligen utplånade kovenantet

Vechticecula. Felix har fåtr utstå hård tortyr och är inre vid medve-

tande. Nycklarna till cellerna har Hmgnir själv. Södra delen uppras

av diverse hemska tortyrinstruntent, bl a en järnjungfru. En hemlig
gång finns gömd bakom några stora stenblock i södra r'äggen.

Gången är tänkt som en sista flykwäg om lara hotar. Gången myn-
när ut trettio meter in i skogen söder om tornet. Hrugnir har själv

inte grävt gången. Den är

därför olyckligtvis alldeles

för liten {tir att jätten skall
kunna använda den, vilket
den stackars sate som g;räv-

de ut den har fårt plikta
for. Jätten har dock inte
brytt sig om att göra den
större.

Första våningen: Denna
våning rymmer i huvudsak
tornets {iirråd av livsme-
del. Inga fönster finns i
väggarna. Det lilla ljus som
finns kommer fi'ån facklor

hjalp från Narrheim.
under några omstän-
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uppsatta på väggarna.

Våninsen är uppdelad i
flera mindre rum för för-
varing av olika varor.
Alla förrådsrum är inte
firlla. I planets ena hörn
har Narrheims vaktchef

Jotur Stortand sin
bostad. Jotur är inte bara

ansvarig för vakthåll-
ningen utan också lor att
ordens hjärnn'ättade
trälar arbetar som de

ska. Ett kok finns i

våningens södra ända.

Bland alla kastruller och kopparkittlar är här en liten figur fastked-

iad. Det är Francois Dormignon, som innan han blev bortrövad hit
var kock hos hertigen av Normandie. Han är en ömklig person som

förlorat talförmågan efter sin mångåriga vistelse i Narrheim. Hans

enda göromål är att laga mat åt Hrugnir och Svarte Eskil. Skoter han
inte detta rillfredställande. har Eskil hotat att koka honom levande i

en av hans egna soppkittlar.

Andra våningen:
Enrrdplanet utgörs av en

stor sal, vars tak hålls

salen ljus. Vackra
vävnader, stulna från
olika rövarexpeditioner,
hanger på väggarna och
på golvet ligger fem stora
bjornf:illar. Mitt i rum-
met står ett stort ekbord
med sex stolar runt
omkring sig. Stolen vid
bordets ena kortända är

dubbelt så stor som de

andra lem och lilorar när-

mast en tron. Mot dcn norra väggen finns ett litet altare åt l.oke. På

altaret står wå tända vaxljus och en bild av guden tälld i trä. I salen

håller Odinorden rådslag. Här äter även jätten och Eskil den mat
som Francois lagat till dem.

Våning tre: Fyra rum utgör denna våning, Svarte Eskils sängkam-

mare, hans laboratorium, och wå gästkarnmare. Varje rum har ett
fönster. I sängkammaren finns, lorutom en badd, en pall och en

blcirnåll, en bokhylla med Eskils egna böcker och manusl«ipt.
Böckerna är, som mycket annat i tornet, stöldgods. Några av dem har

dock Eskil själv skrivit, bl a en m,vcket ofullständig dagbok.
Laboratoriet, som inte
är särskilt välutrustat, är

Eskils priYata och
används främst när han
har bråkat med Hrugnir
och därfor ej kommer åt

det srora laboratoriet på

våningen ovanlör. De
rvå gästrummen
anr,änds när ordens ör,ri-
ga rnagiker kommer på

besök. Gästrummen är

utrustade ungefdr som
Eskils sängkammare.

Fjiirde våningen: Här
finns Odinordens största laboratorium och bibliotek i var sirt mm.

Biblioreket ornfattar ett
lLmtiotal titlar, varav
några stvcken är gri-
moires. Det stora labo-
ratoriet är utrustat på

sedvanligt sätt. På hyl-
lor längs väggarna står

burkar och andra fön a-

ringskärl med olika
ingredienser som
behovs vid trolldoms-
utövande. Man kan
6nna de vanligaste
medlen men också en

del ovanliga. Mitt i
rummet står ett bord belamrat med provrör, skålar och andra saker.

Några av ftiremålen här är magiska.

Femte våningen:
Högst uppe i byggna-
den har jätten Hrugnir
inrättat sin egen

boning. Rummet
domineras av en stor
bädd i ena hörnan. På

etr liter nattduksbord
bredvid bädden står en

träskål med Hrugnirs
fävoritgodis, råa äge-
Iägg. En tunna mjöd
står i en alkov i väggen.

Under tunnan är golv-
plankorna lösa. Här
har jätten gömt sina samlade och rövade skatter. I hörnan mittemot
bädden står ett öppet skrin på en piedestal. Tre blanka röda äppien,
sonl omges åv svag skimmer, ligger i skriner. Fnrkterna är förstås tre
av asagudinnan Iduns Iiirtrollade äpplen. Hrugnir fick dem av 'in
mor som i sin tur har Iätt dem av sin år, den fruktade järten Tjatse .

För mer information om äpplena se nedan. Spiralrrappan, som går

ända nerifrån killaren, slutar i rummet. En lucka i taket leder upp
tili toppen av rorner. Härifrån har man en magnifik utsikt över
omgivningen. Vid klart väder kan man se ända till Uppsala. En

bröswärn löper runt toppcn som skydd ftir projektiler (och som hin-
der frir att den inte alltf'ör smidige jätten skall ramla ner).

Övriga byggnader: Runt tornet är en del andra bvggnader resta.

Dessa är främst bostäder åt Hrugnirs tjänstelolk och trälar. Ett stall
med några husdjur 6nns också. Strax till höger om trätrappan upp
till tornet är en brunn grävd.

NARRHEIMS INVÅNARE
Allt som allt lever ett trettiotal personer i Narrheim. De llesta bor i

trähusen runt tornet. Bara fura personer, oräknat {ängar och gäster,

bor i tornct. Jätten Hrugnir är den enda gestalt av vikt som hittills
inte har blivit beskriven. Hrugnir kommer, som alla andra nordiska

.jättar, ursprungligen från Jotunheim. Han har av rädsla for åskgu-

den och jättedräparen Tor tagit sin dll{lykt till Midgård, dar han
grundat Ormens brödraskap för att bekämpa asagudarnas inllytan-
de. Hrugnir hyser ett stort hat mot asagudarna, vilket hans mor
Skade lärt honom. Han dyrkar Loke mest av det skälet att Ragnarök
enligt profetian skall inträlfa när Loke befrias från sina kedjor. Vid
Ragnarök dukar som bekant nästan alla asagudar under.
Anledningen till att så många magiker och hednaprdster har slutit
sig till orden är att de tror att de skall få större kraft och makt vid
Ragnarök. För att vara jätte är han ganska liten till växten eller unge-
far nio fot lång. Hrugnir är dock stor och kraftig och vill alltid visa

hur stark han är, i synnerhet ftir personer som inte är lika starka som
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Nnrrheim

han. Detta tar sig bl a utrvck i att han ofta vill bryra arm med Svarte
Eskil. Eskil har till Hrugnirs stora ftirrret avböjt alla sådana förslag.
Hrugnirs stora utmärkande f.siska drag är att hans vänsta öga är
fruktansvärt skräckinjagande. För att inte i onödan skrämma livet ur
.ina mcdarberare har hrn.n lrpp l'ör ögat. Är., o- Hrugnir ir
ordens odiskutable ledare är han inte den som besitter srörst troll-
domskrafi. Här överrrälfas han av bland andra Svarte Eskil, som
dock inte än vågar utmana Hrugnir som ledare.

Narrheims övriga invånare består av fernron hjärnwärrade trälar och
lika många vakter. Trälarna är bortrövade lite varstans ifrån, mest
från Ryssland. De sköter Narrheims jordbruk under överinseende
av Jotur Stortand, står f'ör jakt e rc. Nu på vintern sliter de mest med
att hugga yed och lramställa träkol i en mila i skogen. Vanligwis bor
rrälarna i en träbarack i anslutning till tornet. De talar sällan och srir-
rar bara med ert fånigt Ieende om de blir tilltalade. Narrheims vakt-

styrka utgörs av frivilliga legoknektar, som egendigen bara
dr rövare och banditer i Hrugnirs solil. De bor betydligt
bättre än trälarna och dr inte heller hjiirnwänade.

ÄvnNtynnrs UPPLösNrNG
Händelserna som utspelr sig när rollpersonerna kommer
frm till Narrheim, beror främst på om Hrugnir har blivit
varnad eller inte. Var Hrugnir och hms lakejer befinner
sig är upp till spelledren aft avgöra. Om Narrheim inte
blivit varnat ligger jätten antagligen och sover i sitt rum.
Av vakterna behöver inte alla vara i tjänst. Åtminstone en

står alltid post vid ingången till tornet..Om Hrugnir vän-
tar rollpersonerna är hela Narrheim på fötter. Kanske lag-
ger jätten sig själv och sina knektar i bakhåIl fOr spelarna. I
endera älet bör rollpersonerna gå försiktigt fram. Att
storma stdllet utan vidue planläggning kommer gå i stö-
pet. Det bästa sättet dr att med list och magi å tag på äpp-
lena. Det är egendigen inte nödvändigt att ha ihjäl jätten.
Rollpersonerna vet mtagligen att äpplena finns högst upp
i tornet. Ett sätt är att med magi ta kontroll över t exJotur
Stortand, när han dr ute och pisku på sina trdlar, och
skicka upp honom i tornet för att hämta äpplena. Kanske
hr en av rollpersonerna en {ågel som familiar, vilken kan
flyga upp i tornet och hiimta frukterna. Ett tredje sätt är att
reta jätten Iiir att han cr svag. Rhugnir kommer då främst
attinriktasigpåattmotbevisadetta, texattutmananågon
av rollpersonerna på yem som kan kmta ett stenblock
längst. Jätten kommer då upp i sådan exta att hm inte
l2ingre är fullt på sin vakt. Detta tillyägagangsätr förutsät-
ter dock att rollpersonerna känner till Rhugnirs älenhet
att alltid visa vem som är strkast.

VAD HÄNDER SEDAN?
Äventyret behöver inte vara slut bara för att rollpersoner-
na har ått tag på äpplena. De hr mtagligen lovat att ge

Erik Långskägg dasa. Kommer de att ge dem till honom
(de kan ju ha hittat en he1 del andra användbara magiska
föremål i tornet som gjorde besöket i Nurheim v2irt åstiin
de inte fär behålla äpplena)? Om rollpersonerna ltirsvin-
ner med äpplena kommer Erik jaga hela bygden efter
dem. Kanske Erik dOr av sin sjukdom. Hur långt kom
Olaf med sin Lokeritual? Vad h:inder niir Svarte Eskil
dyker upp på scenen? Roilpersonerna dr kmske intressera-
de att ta med sig bitu eller varför inte hela Yggdrmil hem.
Trädet har ju faktiskt s.ju mvändbma vis. Går Odinorden
under, eller överlever den? Kommer rollpersonerna mot-
tagff som hjiltar när de återuänder tiil Uppsala?

Mojligheterna äro oändliga.

APPENDIX I.
SPELLEDARPERSONER

De i äventyret Itirekommande viktigare personerna beslaivs hiir. De
är återgivna med speltermer på både engelska och svenska. Det står
givewis spelledren fritt att ändra, lägga till eller ta bort egenskaper.

JÄTTEN HRUGNIR

Magic might: 35 Size: +3

INT O PER -5

STR +9 STA +9

PRE -5 COM O

DEX ,2 QUr -l
Combat scores: Stenyxa: First

Rate +10, Attack +13, Damage
+30, Fatigue t4, Defense +5,

Soak +30

oK, 0/0/0, -11-t, -3,-5, inc

Powers: Onda ögat (MuMe 20),
0 poäng: Den som ser jättens
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vänstra öga måste slå Brave +6
liir att inte $,llas av skräck och fly
i panik. Vid direkt ögonkontakt
är modifikatioen +8

Spells: Rlugnir har alla troll-
formler upp till lvl 5, vilka har
med snö, is och kvla att göra.

I/r Kroppen är värd 10 perdo
vis

SVARTE ESKIL
INT
STR
PRE
DEX

+2

Virtues and Flarvs: Magical
A-ffinitv (cold) +2, lv{agical
Alfinity (snou,) + 1, Intuition +3,

Un'tru.ted Crrrer 0. I airrred

with evil -2.

Abilities: Speak Norsc,
Read/§ilrite Norse
Speak Latin
Read/Write Latin
Magic Theory
Parma Magica
Finesse

Alertness

En järtc a, ittc god att tas ryea'.

Magic {ffinin ,.nou r 5

Magical Affinity (cold) 7
Penetration 3
Hex 7
Folk ken 3
Nor'e Lore I
Faeri Lore 3
Legend Lore 2

Shortswordattack 3
Doge 5

Combat'Iotals: Shortsword,
First rate +5, Atrack +7, Damage
+4, Dodge +6, Fatigue +5, Soak
+l

ARTS:
Creo 5 Itellego 9
Muto 14 Perdo 2l
Rego 15 Animal 2
Aquam 17 Aumm 5

Coorem 15 Herbam 1

Ignem 12 lmagonem 0
lVlenrem 8 Terram 7
Vim 10

ERIK LÅNGSKÄGG
iNT +3 PER +1

STR -3(+1) STÅ -3 (*1)
PRE +2 COM t3
DEX 0 QUr -1
/de r Jrderr sorn .rar inom palen-

tes gäller när han är frisk)

Abilities: Speak Norse
Read/\Write Norse
Legend Lore
Occult Lore (Norse)

Uppland Lore
Chirurgv
Leadership
Folk Ken
Drinking

Inga combat totals pga s.jukdom

Erik besitter viss magi som
används vid offerhögtider och
dylika ceremonier.

OLAF KNUTSSON
INT +2 PER n4
STR -1 STA O

PRE, +2 COM +2

DEX +l QUI +3
{biliric.: Sp.rL \or'e s

Read/§/rite Norse 3
Charisma 3
Cuile {
Pretend 5

Ålcrt ne.. -l

Dodge s

Broadruord rttrck
Magic theorl, 2

Combat totals: Broadsrvord

First rate +10, Attack +9,
Damage +9, Fatigue -1, Dodge
7, Soak +3

Armour: Hauberk Leather

JOTUR STORIAND
INT O PER O

S-fR +2 S'fA 0
PRE -1 COM +1

DEX +2 QUI +2

Abilities: Speak Norse 3
Drinking ()

Intimidarion 5
Brrrleaxe arra.k 5

Battleue parry 3

Combat totals: Battleue, First
rate +11, Attack +11, Damage
+19, Parry +5, Fatigue 0, Soak
r16

Armour: Hauberk chainmail

VAKTER"/HANTLAN
GARE

INT -1 PER +2

STR +2 STA +2
PRE -1 COM O

DEX +1 QUI 0

Abilities:Alertness 3
Broadsuord Jrrack and pårry (
Dodge 3
Speak Norse 3
Drinking 3
Shieldparry 3

Combat totals: Broadsword,
First Rate +9, Attack +12,
Damage +14, Parrv +6, Dodge
+4, Soak +8, Fatigue +1

Armour: Full hard leaLhcr
roundshield

ULF GRIMBULSSON
INT +1 PER O

STR +4 STA +3
PRE +2 COM +1

DEX +2 QUI -1

Abilirie': 5perl, Nor.e 5

Craft 2
Drinking 3
Storytelling 2

Battleuc rttack and prrry s

Combat Totals: Battleue, Firsr
Rate +8, Attack +9, Damage
- 2 I . Parry --. Soak r 3. Fatiguc
+3

5

5

+5

+3

3
1

4

2

)

+3 PER
-3 STA
-3 COM
o QUI

3
0

+1

5

2

f

4

)
3
2
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Clnins \r + Uppsala hednatempel

Får det lou att uara ett äpple?

APENDIX II. IDUNS ÄPPTNN
Dcssa ohyggligr mäktiga äpplen (CrCo 100) skänker evig ungdom.
Eftersom de egentligen är menade lör gudar bör eventuella dödliga
konsumenter bruka dem ytterst varsamt. Genom att äta ett äpple
åldras uran inte under ett år (inget slag på Aging Chart). C)m inte
kärnhuset äts upp vixer äpplet ut igen på en rccka. Ett äpple rål dock
bara att ätas en gång på etr år. Om det äts upp fler gånger mister det
10 vis per gång. En person som äter mer än ett äpple per år blir tjugo
år yngre lor varje extra äpple. Om någon äter upp hela äpplet med
kärnhus är äpplet för evigt uppätet och personen ifråga fonandlas
omedelbart till spädbarn. Tänk på att hela spelbalansen i en kam-
panj kan ändras om spelarna verkligen Iär tag på några av äpplena.
Inget kovenant skulle weka att bryta Hermeshodenför att lägga van-
tarna på bara ett äppelskrutt.

APENDIX III ARS MAGICA-TERMER
Hermesorden En sammanslutning av europeiska magiutövare. Alla
magiker måste vara medlemmar annars blir de bannlysta och riske-
rar att bli dödåde. Orden borgar för atr alla magiker är fredliga sins-
emellan.

Hermeskoden Hermesordens lag, vilken alla magiker måste fäl.ja.

Kovenmt En borg elle r fästning där en grupp magiker bor.

Vis Rå magi, magi i sin renaste form.

Grogs Magikers "dodliga" fuljeslagare, vakter, legoknektar, kockar,
snickare etc.

Bjornaermagiker Magiker som tillhör huset Bjornaer. Dessa megi-
ker har förmågan att föwandla sig till ett särskilt djur.

llppsala hednatempel
Myt eller verklighet?

fl veriges tidiga hisroria, före år tusen, ar holjd i dunkel. Den

\ rtori., anlåningen är att det Iinns mycket 1ä skrivna källor.
\-f Tro,. dett.r har hi.roriker ända in på derra århundrade drrgir
Iångtgående slutsatser vad gäller landets vagga och tidpunkt för
riksenandet. För dessa r.ar rikets självklara ursprungsdel mälardalen
med Uppsala som centralort. Vid det berömda hednatemplet hölls
blot till asagudarnas ära, och i Uppsala hade sveakonungarna sedm
urminnestider sitr säte. Under stormaktstiden hävdade göticisterna
t o m att Sverige i själva verket var det sjunkna Atlantis. På senare tid
har historien omvärderats i viss grad. Historiker är nu lyckligwis
mycket mer laistiska till sina källor än vad man var på 1600-talet.
Faktum kvarstår dock att rikets vagga med största sannolikhet var i
mälardalen. Vad kan man då trots all kallkritik yeta orn
hednatemplet i Uppsala, det tempel som Olov Rudbeck på 1670-
talet i sin Atlantica hävdat vara världens mest praktfulla och
ålderdomliga helgedom?

Den enda samtida käl1a som nämner något om ett hednatempel
i Uppsala är "Gesta Hammaburgensis Ecclesiae Ponti6cum" eller
"Historien om Hamburgstiftet och dess biskopar". Verket skrevs på
1070-talet av munken Adam av Bremen. I verkets fiarde boks tju-
go.sjätte kapitel tar Adam upp sveonernas hednatro: "Detta folk har
ett berömt tempel som kallas Ubsola, beläget inte långt ifrån sam-

hället Sictona. I detta tempel som är helt beklätt med guld, dyrkar
folket bilder av tre gudar. Den mäktigaste av dem, Tor, har sin tron
mitt salen. På var sin sida av honom sitter Oden och Frej. Man säger

att de har Foljande betydelser: 'I'or, säger man, härskar i luften och
råder över åska och blixt, vind och regn, solsken och gröda. Oden,
der vill säga raseriet, styr krigen och ger människorna kraft att
bekämpa sina fiender. Den tredje, Frej, skänker de dodliga fred och
njutning. De ftirser också hans bildstod med en väldig stående
manslem. C)den framställer de beväpnad, liksom våra landsmän
Mars. Tor däremot med sin spira tvcks liknaJupiter." Adam berär-
tar även om templet på andra ställen i verket. Ett stort blot hölls vart
nionde där under nio dagar år med obligatoriskt deltagande av alla

sveoner. Adam framställer blotet mycket grymt och hiskeligt. Bl a

offrade man männishor och sjöng oanständiga sånger. I anslutning
till templet, som låg omgärdar av kullar, ånns, berättar Adam i en

marginalanteckling, också ett evigt grönt träd och en offerbrunn.
En guldkedja skulle också ha omgett templet.

Mycket av det som Adam
beskriver kan man självklart
direkr av{1irda som osanning;
det evigt gröna trädet, att lan-
det bokstavligt talat skulle
avfolkas under högtiden etc.

Adam föreåller också ha
hämtat vissa delar av tempel-
beskrivningen från annat håll,
som t ex bibeln. Men att
Adam skulle ha diktat upp
hela hisrorien förefaller täm-
lingen otroligt. Han satt i
ärkestiftets centrum och var
antagligen intresserad av att
insamla korrekt material om
sriftets mer perifera områden
(kyrkan i Sverige löd på den
tiden under ärkebiskopen i
Hamburg), och särskilt då de

religiösa forhållandena.
Adam nämner i och för sig

ingen källa till tempelberät-
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Uppsala hednatempel Gryning Nr,1

Uppsaln Hednatempel enligt en Jorskare

telsen, men ett flertal personer figurerar i Gestan som mvcket väl

kan ha (och har gjort det vad gäller andra saker) lämnat upplysnrng-

ar om templet, bl a den danske kungen Sven Estridsen.

Platsen där templet skall ha stått på har nästan alltid ansetts vara

Gamla Uppsala. (Jrten förefaller perfekt. Där finns iyra stora grav-
högar, kungshögarna, som enligt traditionen skall ha uppkastats
över hädangångna sveakungar. Här finns också en mycket gammal
kyrka. Den enda något så när moderna arkeologiska undersöloi ng-

en av kyrkan gjordes år 1.926 av sedermera professorn Sune

Lindqvist. Efter idogt letande lann han under §rkans golv läm-
ningar efter ett antal stolphåI. Dessa var så placerade att Lindqvisr
rvckte sig se att de bildade wå koncentriska kvadrater med sidan 'ju
respektive tjugoen meter. Lindqvist drog på detta magra underlag

slutsatsen att platsen en gång i tiden verkligen hyst ett hedniskt tem-

pel. Han hänvisade till att ett annat hednatempel i Arcona på RÄgen

visat sig bestå av två ft rkantiga runr, likt de som Lindqvist ansåg si n e

stolphålskvadrater bilda. Sune Linqvists bild av hednatempel blev,

trots de skrala bevisen, allmänt gällande några decennier fi'amåt i
tiden. Denna uppfartning om templets utseende anses dock inte
Iängre vara trolig. Lindqvists stolpar har fcirmodligen fungerat

antingen som byggnadsställningar eller stöttor till kyrkan.

Debatten om Uppsala hednatempel fick en vändning 1967 . Dä
publicerade historikern Kjell Kumlien övertygande bevis för att ett
dokument, vilket länge upplattats vara en forålskning, i själva ver-

ket var äkta. Dokumentet var ett pergament, där det lanns utdrag ur

biskop Karls av Västerås antecl«ringar.
Biskopen levde under senarc delen av 1200-
talet, men dokumentet dök inte upp förrän på

1670-talet, då man helt oförhappandes hittade
det i Olov Rudebecks bibliote k.

Riksantikvarien t)lof Verelius framforde kel-
Ian som bevis, i en akademisk dispyt, Iiir att
hednatemplet stått i Gamla Uppsala och inte i
(nya) Uppsala som hans motståndare, den

ryskfodde Johannes Schefferus, menade.

Dokumentet ftirtäljde nämligen bl a om att
G:a Uppsala §rka grundlagts år 1138 på

samma plats där det "uråldriga hednatemplet"
tidigare hade stått. Schefferus hävdade genast

arr dokumentet var cn I?lrålsking. Det plotsli-
ga uppdvkandet i Rudebecks bibliotek verka-
de alltlor misstänkt. Ahtstyckets yttre skick,
bokstavstecken, språk och handstil stämde hel-
ler inte övcrens med vad man kunde vänta sig

av en medeltida urkund. Biskop Karl av

Västerås var också r,eterligen okänd av histori-
ker på 1600-talet. Kumlien visade emellertid
trehundra år senare att biskopens anteckning-
ar visst var att lita på. Biskop Karl har fäktiskt
existerar och dokumentets övriga uppgifier
stämde, enligt Kumlien, överens med vad man
kan ha vinta sig av en dylik källa. Tyvärr finns
inte det ursprungliga dokumentet kv;rr. Det
brann nämligen upp i den srora branden i
Uppsala 1702.

Ardra ställen än just G:a Uppsaia i

Uppland har pekats ut som tempeiplatser.
Under de senaste rjugo åren har den s k
Vdstgötaskolan gjort sig hord. Anhärgarna av

denna anser att det är Västergötland, inte
Uppland, som var stommen när Sverige ena-

des. Man vill således placera Uppsaia hedna-
tempel på olika platser i Västergötland. En av

platserna som utpekas är Kinnekulle. Här
anser Verner Lindblom, en av skolans förkäm-
par, trots att han ifrågasätter Adams av Bremen

tempelskildring "...ur så gott som alla kallla'itiska aspekter", att tem-

plet passar in i Adams geografiska beskrivning av tenpelplatsen. I
bygden finns även folktraditioner nedtecklade på 1 700-t:rlct som

pekar på en tidigare hednisk kultplats. Lindblom undrar också var-

för der är just Uppsala i Uppland som gör anspråk på tempelplats
när det finns minst tjugo andra Uppsala-relaterade ortnamn i

Sverige. Västgötaskolan har varit väldigt hårt ansatt från traditionel-
la historikers håll, och även om man kanske kan hämta en del
poänger på andra områden, har det hednatempel som Adam av

Bremen beskrev knappast stått i Västergötland. Det 6nns klara

belagg for att Adam verkligen åsyFtar Uppsala i Uppland. Verner
Lindblorn och andra anhängare av nämnda skola, är oftast mycket
diffusa i sina argument. Man hänvisar mestadels till folktraditioner,
vilka ej har något reellt historiskt bevisvärde.

Ett helt igenom enrydigt svar existerar inte på gåtan. Något arke-
ologiskt bevismaterial har t ex inte framlagts och Adam av Bremen
är själv inte trovärdig till hundra procent. Hans rempelskildring
kompletteras dock väl av biskop Karls anteckningar och den slutsats

man bör dra :ir ått det av Adam på 1 000-ralet beskrivna hednatem-
plet verkligen har existerat och stått i G;a Uppsala.

Carl-Magnus Hake
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Rollspel

Konfliktspel

Dioramor

Figurspel

Figurtävling

Levande rollspel

SVEROKS riksmöte

fioårsiuhilerande r904

Auktion

Utställning

Föredrag

Fi mer

Debatter

Du, just du!

EuroDipCon Il

Boka in hela pingsthelgen 20 .h}mai I$04.
Ltncon håller vl som vanllg;l på llnköpfu4s Unlversltet t hus C mh Kårallen.

Om du vill få LinCon-håiftet nned information om konventet (kommer ut ungeftir i mars 1994), arrangera något eller nå
oss av någon annan anledning, skickar du (skdv tydligt) fullständig adress och telefonnummel msfl rildnrrmmsl lill
LinCon -94 (adress nedan).

Vi har en nyhet som vi tiinkte prova som experiment. Den liir passa dig som alltid anmriler dig sent till konvent. På
science-fictionkonvent iir det vanligt medstödjanfu dcltogare, dvs personer som tycker att konventet iir så viktigt och
intressant att de långt löre konventet sktinker en liten surnrna så att det kommer igång. Stödet, 50 kr, åir personligt och
kan inte överlåtas. Blir du stödjande deltagare dras pengarna naturligtvis av från de nriktiga enftlavgiften (preliminärt
110 kr ftr sverokmeillem) om du anmiiler dig till konventet på riktigt. Om du inte kommer tackar vi dig fiir ditt stöd titl
UnCon och du får inte pengarnatillbaka.

Detfinns enlitenpersonligftirdel också: §omstödjande deltagareräknas du somanmiildredan sammadagdubetalade
instödet. Duhannarallteå/tire allaandra ianmälningskön, omdubaraHarar av att anmäla digpå riktigtftire sista
anmälningsdag (troligen den 20 april 1994). Bli alltså stö(iande deltagare redan idag genom att sätta in 50 kr på
postgiro 87 99 68 . 6, betalningsmottagare Dragon's Den . Lin0on! GlOn inte att (tvdligt) skriva att du är
stöddeltagare, namn, adress, postnummer, ort och telefonnummer med riktnummer.

Vi ses på LinCon!

LinCon - 94, c/o Fredrik Bonander, Lantmannag 74,583 32 Linköping
Obseruera attviWpar bortdig om du flyttar utan att me&ela oss din nya adress!
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Film. Bocker och Musik GryningNr4

r" )

etta är Grynings nva spalt liir tips om
böcker, serier, 6lmer och musik som har
anknvtningeller kan anr,ändas till spel. Vi

tar myckct gärna emot marerial rill den här spalten

från våra läsare. Har du något du vill tipsa andra

spelare orn så skriv en kort, runt 70 ord ej över 1 50,
notis. Bcrygrn i denna spalr är givna enligt sanma
skal som i recensionsp:rlten, se denna filr furklarinc.

EN KORT INLEDNING
\ir Jrr gillrr murik rill roll,pcl nrcjrur nan na.rarr
alltid på sv:irigheter och då fiamfc;r allt nlir det glil-
Ier [arrra.).gcrrr<n. \tJ pJ\.Jr] V(m bi;r \LJm.

ningsfull musik och kan man lira rill
arristen/kompositiirens hela produktionen, vissa

utdrag eller kanskc b:rra cn viss platta. Finns dcn err

få tag på i Sverige eller i udander, dvs måsre den

importeras? Finns plattan kvar ijverhuvudtaget i

lager i Sverige, Engl:rnd cller USAI Som syncs lir
problemen många och just i fantasl-genreD är donr
ännu ller, fär dct finns inga rctcrcnscr till vad som

är fantasr-i musikvrig och dessutom svara till roll-
spelet hårda och speciella krav. Mot den h:ir bak-

grunden kommer jat, endast utrustad med en

kritiskt v:issad penna sarnt en illvillig envishet son
vapenl vara er stigfinnare tii] en och annan guld-
klimp i musikvärldens gmmliga rrisk. 1rör att få en

helhet och en bättre bild av artisten, kompositören
eller temat komncr jag i dcn mån dct går arr pre-

sentera det tre plattor åt gången...

ARTISTEN
I en sådan här spalt torde Brian Eno vara sjähskri-
vetr. Han är en m:rntfirccttcrad pionjär och nysk:r-

pare, multi-instnuret:rlist och producent med en

enorm procluktion baLom sig i så vitt sprida områ-
den som lilmmusik, rock och st:imnings nusik
("New age"). Att skriva om honom är en sr,år upp-
gifi, men i korthct kan man säga att det är omöjligt
att övarskatt:r honom. . . I sin massivr skivutgivning
dö1jer sig några tirlar som tjrinar en rollspeJare sär-

skilt väl...

APOLLON
Är utan o.ivel en ar-B.Enos bästa plattor. Den har

en massiv och mäktig mystik som "ruvar" nästan

halva plattan igcnom. För ör.rigr iir der nog bara
lbrsta hälttcn av pla(tan sonl iitrcsscr:lr rollspclarc,
men den är absolur köpvrird. Åpollon har sin sryrka
i Mäktiga :rssociatiotrcr till d]upa skogar. Här vrivs

känslor av mystik, magi och drönrmar samman
med sådan iiverq,gande kralt att det är svårt att
linna dcss like. Den som använder sådana elemcnt i
sitt spelande kan inte vara utan den här plattan...
Det roliga med den här skivan är att den fäktiskt
finns i svensk distribution och d:irmed ska gå att li

tag på utan större svårigheter. Inspelad av Brian
Eno mcd Danicl Lanois och Roger Eno 19f13.

HYRRID
Gitarrisrcn \1 Brook iir framlär ailt den som biir
tillskrivas äran liir denna plarta, men Eno har både
medverkat och coproduccrat plattan. Den är i sin
hclhct crt sant mäste^ erk och utan tvivel vrird v:rrt

cnda örc dcn kostar. lramfiir allt fi;r rollspelare. ..
O.er hela plattan . ilar en slags känsla av färd, en

evig resa i sinne och sj:il. Tonerna fliidar och flvter
fram... I rollspel har den nästan ert universellr
användningsområdc, ftamlijr :rllt fär resor mcn
stäpp och berr, men :iven hav går utmärkt (lår 3 och

5). f)etta är en heLgjuten platta för alla fanrasvspe
lande rollspelare. Problemet med den här plartan är
atr den intc Linsrc disrribuer:rs i Sverige och diir-
med måste importeras fiån UK elier USA, såvitla
man inte har rejält med tur och hittar en vettig skir-
afllir som har dcn i lager. Det iir tvviirr inte vidare
troligt. Inspelad av Michael Brtxrk med Ilrian Eno

och f)aniel Lanois I 985.

ON LAND
Är väl clen :rr. cle tre som :ir mest splittrad i sitt inne-
håll, men trots detta en riktig guldklirrp. L)ess and-
r-ändningsområden lilr rollspcl iir månsa. mcn cn
viss tonvikt ligger ändå på dimhöijda skogar (liit 1,

5 och 8) och insiö (11t 6 och 7). Den låtsorlr urmär-
ker sie är ändå "rhc losr day' (1år 2) mcd sin cnorma
kralt och ryned som [ran:1r en rill rankar om de

drrnLlr.r. ,,, h nr.l-1,,.r< rirlJar. I Ll )dnr nrJ\l(r.
srycke om kanske Lnos mest lysandc komposirio-
ner. F:l är de som irte lätt ryseri tru]<ran när de htlr
"the lost da1,' på en vert;g stcreo... L)cn här skivan
6nns rp,111 §"." O,i import (såvirr jag vet), lämpli-
gen UK eller USA. l nspelad av Ilrian Eno (Michael
Brook och Danicl Lanois mcdvcrkar) 1985.

Axcl Hägg
(Det har nyligen kommit ut Nå sarrlingsvolrmer

med lSrian Eros musik i handch.)

THE COLLECTED
GRISELDA

År, (lliver Dickinson
Rcachins Moon Megacorp, Slough 1993

Historicrna om Griscida är en srmling noveller
som har varir publiccradc i divcrse matrial och tid-
ningar till RuncQucst. (;risclda är cn kvinlig även-
n'rre , * h no. el'e'r,r h.,rrd'a'om hcnn.. j. enn r
Pavis och Big Rubble. Historierna har en hrirlis
rollspelskänsla i sig. Dc li'ckas fiirena en troviirdig
världsbild och dess inr-ånare med rollspelarens sär
att se världen på ett mvcket charmigr särr. För oss

aamla RuncQuestspel:rre är ocl<så [reskrivningarna

av Pavis och Glor:rntha en underbar nostalgitripp.
Bol<en kostar drvgr hundralappen och är ctt måste i
allas RuncQucstsamling. Boken lår bewget 1 1 av

13.

Fredrik Innings

JACK THE RIPPER
Dcnna engelsl«r thriller från 1 988 utspelas 1 888

i London och hancllar on inspektör Abberline som
l1r uppdraget arr finna manneD sorn urftir de besti-
aliska morden på prostimerade, Jack rhe fuppcr...
Inspirationskälla till bl a "Clall of Cthulhu" och
"Shcrlock l{olmes". Filmen, som ibland är wå
delar, iir nycker skickligt bearberad, sevärd, myck-
et spännande och viilspelacl. Kort sagt, detta är en

mycket bra film som alla borde se, vilkct gcr betv-

get: 9.

Cludlädern

ANNA KOMNENAS VÄRLD
Brsans på 1 100-talct

Son en lvcklig slump kom der srrax efier arr derra
nummers Bysans-altikel var iärdig ur en bok sonr
Peter f)aniel svor ö1,er arr han inrc hadc när han
skrev den. L)ct Anna Komnenas Alexiaden som
Svcn Lindquist nvligen översatt, boken är
ursprunglieen skriven på uråldrig attiska.,{nna :ir
clotter till den i artjkeln akruelle keisaren Alex.-i
Komrcna och Alexiaden är skriven som en h,rllning
rill fädcrn. Scdan hon l'örsöl<t giftraörda si n bror ftir
att själv kunna ra maktcn cticr tädcrns döcl spende-
rar Anna sioa trettio sista år i l<loster. Under denna
tid skriver hon Alexiaden och trors atr hon har svårt
,tr .rlirrrrr rillkon.rkunrnrrnJcn inom,irr egen

iarrili är hon annars cn kritisk och ins:rtt skribent
och räknas som dcn fijrsta kvinnliga historikern.
Boken iir oumbärlig för någon som är inrresserad av

:rtt spela i Bl.sans och ganska lättläsr. Rokcn får
betyget 9 på Grnines skal:i.

STALINGRAD
Årcts händelse på videolronten är hitintills premia-
ren på Sralingracl av sarnme regissajr som gav oss

l)as Boot. Filmen är inre överdrivet djup och tillör
knappast något nvtt till krigsskilidringar på film.
F<ir den som är intresserad ar. andra världskriget
och trtjttnat på alla röntiga hoil,vwood-filmcr cl:ir

tvskarna knappt ens har en t1'sk acccnt iir filmen ett
uppfriskande n,ytillskott. Filmcn fir beq'get 8 på
Grvnings skala.

\TS
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Aventyr i historisk miljö
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en här artikeln är den fiirsra i en lör-
hol,prring.vi. ljrr5 rcri< .om 'krll irrr'<

lr.rllr .n errn _.irrrriger.nm mJn k.rn .pirrnr
r idarc på. Om du vill skriva cn intrigså bör du håIla

dig mellan 800 och 1600ord. Defårvara tillvilker
spel som helst men skali inte innehåIia för mycket
regelbundet material.

CRUX ET SPATHA
"Korset och svärdet" är en kampanj som behandlar
dct tredje korståget (l 187-l 192). Uppcnbara svs-

tem som finns i handeln och som krn vara till nytta
är Pendragon ochArs Mrgic:r. Det finns några olika
vinklar på hur man kan hanter:r den h:ir kampanjen
beroende på r,ad man vill uppnå, och hur megalo-
nranisk och arbetshängiven man är som spelledare.
I'å dcn cnklastc nivån är rollpersoncrna i Clux ct
spatha vanliga iiventyrare (riddare, knektar o. dyl)
som följer med korsråger och upplever ävcntvr i
l.evanten elier vad SL bestämmer. De har i princip
ingen kontroll över sina öden. På en hdgre nivå blir
spelarna ledare för expeditionen och måstc orglani-

sera och skiira den så atr korståget blir nraxirlalr
lvckrt - båc1e andliet och materiellt. På den hogsta
nivån bedriver spelledaren sarntidigt ett postspel
vid sidan orn där err antal deltagare spelar muslim-
ska och kristna härfiirare, htiga kvrkliga dignirärer
och kungar ute i F-uropa. Postspelet bestämmer vad

som händer "ure i världen" och kan iå direkra lölj
der f-ör spelarna genom att posrspelarna direkr
ingripcr i korståget ellcr :indrar omstrindigheterna
mnt omkring. De olika svårighetsgraderna ger ökat
inllytande (och därmed nöje) fär de som deltrr i

kampanjen, och spelledaren får mindre rollen av

allsmäktig gud sorr bestirrmer deras öden och mer
rollen av färbindclscllnk. rncn de ökar också

arbetsbördan oerhört. N4an får slita liir nöjetl

N,liljön ränker jag inte gå in på ör,erhuvudtasr-t;
den 6nns bättre beskriven på annat håll om man
sökcr sig till böcker om korstågcn och medelticlen.
Trc viktiga saker som spelledaren biir bestämrra sig
liir är ftir clet lijrsta irur och varliir korstågen i all-
m:inhet genomlijrs (lr de till exempel rena plun
dringsråg fiir att medelliisa frankiska ädlingar ska

kunna färkor.ra sig eller är de urslag ar, äkta religiös
nit - är denna nitälskan i sådana läll lanatisk eller
riktig hiingivclsr som slår lil, osv), för der andra hur
att hantera religionen (ska den bara pass.ra rcvy

som bakgrundskvdda och renf:irdiga slakt på
orrogna, cllcr ska clen spcla en viktig ro11 for blide
rollpersoner och Sl-P - kanske tili och metl så act

mirakel och gudaingripanden är möjliga), t-ör der
tredje historisk korrekthet (i hur hög grad ska m:rn
n'ingas fälja de faktiska hisroriska skeendena (ska

Fredrik llarbarossa drunkna i en llod innan han ens

har kommir ned rill der heliga landet, hur mycket
inslag av fantasy ska det linnas i krmpanjcn etc).

På den enklaste nivån av spelantle läscr spcllcda-
ren några biicker fiir att få:ivenrvrsuppslag och drar
sed:ur igång kempanjcn. Dct spar en hel del tid onr
korstågets ledare är S[,P, eftersom spelledaren slip-
per detaljera annar in vad han vill ska hända och
kan koncentrera sig på art rollspela t. cx kung Filip
Åuqustus av Frankrikc och göra honom till en

inrressaot och tror,ärdig kartaktär. Der kan vara kul

om alla Rp rir av samma slag, till exempel riddare
eller ett tblje av magiker, vilket ger dem enighct
inbördes och err gcmensamr särr arr förgålla sig mot
omvärldcn. Ett e:ing benediktiner som suttit iilu-
minernde i etr kkrster i tiotals år ser k:rnske ett kors-
tåti som en underbar g:irning i Gucls naml
samridigt som de kontronter:rs med fantastiska

nyheter och t-örskräckelser från den sekulariser:rde

världen.; svärjande bönder som tagir upp korset,

fäljet av horor och glcklare som släpar i armdns

bakhasor, prinsarna och pärerna som leder korstå-

get mcn intc är iltrcsscraclc av atr bcfiia Jcrusalem
uran av a[ hugga ur err län år sig i I-evanren.

Sjalva färden till det heliga landet ir rätt ointres-
sart om inre Rp:na har någ;on koppling till ledarna
för expeditionen och kan ta del av deras problem,
eller om de i nte själva råkar ut f-ör några konsekven-

ser av ledarnas handlingar, t.ex är med om att eröv-
ra Cvpern med kung Rikard och får

pltndringsbyte, ellr svälter och råkar Lrt 1är turkiska
bakhåll i den qvska arndns vandring gcnom mildre
asien. Väl framme i kungariket Jerusalem finns det
gort om Lrtrymme till h:irslag mot,Saladins sryrkor,
lörrrrmord'[ö'.ök [rån \'.r.'inern.r.'Jn)l irlrig(r'
mellan korstågens ledare och bofista kristna
ädling:rr. Det går också mvcket väl att bygga upp err

äventyr på områdets hisroriska tradition; en skrif-
trulle fiån fesu tid som avslöjar oanade religiösa

sanningaar! cn garnmal rome$k nlin som bedui-
rerna av någor1 outgrrLndlig anledning inte plun-
drat, an'irån assyrisk, egyptisk och babylonsk
srorhetstid.

På nästa nivå blir det genast mtidosammare för
SI- att driva kampan jen. Till ac br;rja med måstc

det 6nnas något slags ekonomiskt system (ju enkJa-

re dess bättre) som reglerat hur mycketfolksom kan

fälja med, hur mycket mat de kräver, vad båtrrans-

porter kostar, vad legotrupperna krär,er i lön o.s.v.

Systemer lcrn vara rnvckct enkclr och absrrakt som i
Drakar och demoner, eller lite mer detaljerat, som
handein i Traveller. Här ligger den uppenbara lijr-
delen i att basera sig på ert färdigt spel eftersom de

brukar hr lirdiga mallar f'ör ckonomin. Spelledaren

bör noga ränka övel hur rnycket folk som finns till-

gängligt i det område clär kampanjcn stanar, och

dessutom vad som krävs a1, rollperso[erna fiir art

rekryterir sirr manskap. Räcker det med att sLicka

cn biskop att predika eller måste Rp:n krva bott ril«r

blten? Nästa viLtiga steg iir att ha ett fungerande

stridssysrem för att sköta de slag som rollpersoner-
nas armd kommer a( råka ur för. återigen lan mxn
rrrrr 1a ljrdig.r rcqlcr lär nrr l) err Lel,rötrr 'v'rerr.
\(arhammcr läntasy battle är arr rekommendera

om man redan spelar clet och h,rr cn mringd upp
målade ligurer. Pendragon har ett utrnrirkt abstrakt

sir! aft hantcra stora bataljcr. Ardra akeroariv är

.1 ir lo't bor sLhrf,cl§pcl rrm anokrn. L\.[ dcthåt\.1
se rill resten av världen. Vilka vägar ska stå öppra
lör atr färdas till detheliga l:rndetl Vissa kungarikcn
är rner villiga att släppa lörbi en korstågshär, mecl:rn

andra (som r.ex. det bysantinska riket) är väldigt
rrrng.iig.r. I inn' dct l,irarrt.i'trtt p.i vi.'a öar .om

gör der svårt att segla till ]erusalem? Det lir lätt att
detaljera andra rikens armdcr och personifiera deras

härskare om man gör det vtligt. Jag avråder fråtr

noggranr utmejslande eltersom dct tar för mvcker
tid liån viktigarc reglcr och intriger. Modulen
Mvrhic Europe till Ars Magica är utmärkt i detta

avseende, oavsett om man hu egengrindigr ihop
knåpade regler eller spelar ett annat, kupt spel, efter-

som denna kEllbok inre är regelbunden utan bara
knytcr an ri11 srärnningen i Ars Magica.

Nu är det dags ett skriva ned det viktigastc; dc

intriger som ska jaga våra hjältar på färden. För det

försra är der bra arr ha err par långsikriga mål andra

än att befria staden Jerusalem och bulta till Saladin.

Ju pcrsonligare dessa mirl är, desto mer kommer
roJlpersoner och SI-P at kärnpa &;r att nå fram till
dem. Kanske en adelsman är släkt mcd Gu1'de
Lusign:rn (t1en senaste ku[gen av Jerusalenr) och
vill havda sin rätt till kronan. Fiir det andra behövs

en mängcl intcrna intrigcr inom korstågsarmdn,
och mellan Iedarna liir olil<a armder. l)e olika
kungarna träter rill exempel oavbrutct inbördcs,
och likadant är det längre ned i hierarkin. Det är

bi.a. detra som kommer att göra att det kristna väl-

der i rnellersra ösrern faller om ungefd.r hundra år.

För dct tredje behövs relarioner till de lokala här-

skare man kommcr att sröra på på vägen. Fair der

larde bor det fiirekon na en mängd ofijrursedda
händelscr som påvcrkar korståger (t.ex. dåligt
väder, bakhåll, rykten om skatter och anndr sorl
brukar ingå i .lum1,trh<ller,. Ållr J. rrr rJv' ',rn
mafl till retra ävengvrsiddcr som gör art korståget
rerkJigen blir roll'p.lar 'orn rn krn,p,uri '.tttunan-
satt av mindre ävenryr.

'fill sist kan det vara intressant att tärka ö\,er

några iddcr över hur kampanjen ska sluta. \rad är

målet med den, vad vill SL åsradkornmal Det brtr
kar vara roligare om sluret inre är färdigr tärst, så att
det linns något spännandc även 1ör spelledaren att
arbeta sig fiam emot, mcn det är verkligen nmti$
att ha lunderat ut några vaga iddcr så atr man vet

varr kampanien ska rikra sig. Det behöver intc
handla om att giira rollpersonerua rika och mlikti-
ga. Det kan gälla att försöka irterskapa och därige-

nom förstå ett kontroversiellt historiskt skeencle

'um Lonutrn. rrt b.ly.a 6rron djup 'rnnirrg.om
att der inre 6nns eo god och ond sida i jämf'örelsen

mcllan kristna och muslimer, att ändra på historien
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Ävenrr i historisk miljö Gryning Nr 4

lvra ögon). Att vara mcd i crr
rolJspelsanknutet postspcl kal-
las att ha en instigator-roll
(cficr latinets insti garor pådri-
vare, uppviglare). Den något

mcr komplicerade rnrianren
liirutsärter att de har en dator.
eller:rtt clu skriver fbrt, organi-
serar, läsligr och har tJ Llgång till
en kopieringsmaskin. Om du
inte har modererat ett postspel
förut bör du i nre börja med fler
än lim delragare (ränk på att
du h,rr en rollspelskampanj att
sköta också). []undera över hur
du vill ha insrigatorcroas order,
och vad de får viilja mellan att
spela. Om du vill ha krig och
diplomati kan det undcrlätta
arr hirta på etr poängsystem

som de får spendera på ett
begräns:rt:rntal order ltjr att
sköra sina armier, bvggnads-
verk. ekonomi etc. Om du viil
ha cn mer rollspeJsbetonat
postspel:rndc kan du ge denr
full frihet an bcfälla sina tjäna-
re vad som gelst, och scdan

avgör du vacl som rir rimligr.
Håil svaren korta. Hitta scdan

på inrriger som koppiar dem

till korstågskampanjen och

som särter dem i konflikr med

v:rrandra. Det är också niidvän-
digt:rtr gc alla dcltagare bak-

grundsinlormarion om
viirlden, vad som händcr i den
(bl.a. korutåg) och lampliga
mirl de kan striiva clicr. Der
l<rävs en hel clel pappersarbctc
art hålla igång att postspel av

den här rypen. Exempelvis kan

den bysantinske kejsaren, en

eller annan muslimsk storman.
högt rankadc adelsmän och

präster i ]erusalem, assassiner-

na, cle militära ortln:rrna, de

venerienska handelshusen.

samt en eller annan europeisk
kung vara intress:urt:r instiga-
torer. De kan antingen vara

enskild:r personer, eller ha

ansvar liir err rike eller en orga-
nisation, beroende på hur
invccklad spelledaren vill göra
kampanjen.

Littcratur: Lionheart av

Edu-in King är en utmärkt käli-
bok som llnns i r'älsortcrade spelbutiker och h:rnd-

lar orn Rikard Lejonhjlrtas England, The Clrusadcs

- A Short Historu avJonathan fuley-Smith, Robin
Hood Princeof Thieves (hln).

DET SPRICKANDE
TEMPLET

"När hnn gilk ut .firin templet sade en aa bans Lir-
jungar: 'Misrare, se uilka stenar och ilba b.yggtader!'

Jesus ttartde: 'Du vr dcssa stora bygqnadsuerh. Hir
[omner inte at limildt sten på Jteil, atdn allt Jhnll

bryta: te/. "'
(Mark. 13:1-3)

Den här lilla kampanjen är anpassad till Kult, rncn
krn lika gärna spclas med något annar system bara

rnrrr anr,rr vi'.a rr Kulr r:irlJcn. prcmir.cr:

Mänskligheten är långar i en iliusion som utgiir
det vi kailar vår verklighet. Vi är egentligen gudar,
rnctl makt övcr matcricr, tidcn och våra egna öden.
Demiurgen ir det väsen som plstås ha skapat värl-

dcn, och han hållcr oss omsorgsfulh ilspiirrade
med vår egen hjälp. Genom att vi tror på hans lög-

ner om hur viirlden iir firntad bakbinder vi oss själ-

Dcr .pri,LrrrJ. rcn,plct ut'1.l.rr .ig i ntitt.n rr
I 700-ralet, då upplvsningsfilosolerna hål1er på att
slå hål på kyrkans grepp om världsuppfättningcn.
Prästcrna har inte Iängre monopol på art utroika
hur tillvaron lungerar. Populärfriosofcr som
Volraire fiir ut de stola t:inkarnas mödor pir gator-

na, och in i socitetens salonger, och det blir
modernt att konversera över världsalltets orclling i
kultivcrade krcrsar. Dcrta upprör inte enbart prela-
tern:I, som fastnat i sin hierarLi och sina dogmer
.om i karol.ka kvrkrrr. [rll eller gerronr .rl \uängr

moa de[a har svårt att acceptera

som i protestantismens t:ill, utan
reagera

vinklar
nya

det :1ICI-

verkar ändå upp i de eiyseiska irimlarna. Skaparen

själv får uppleva hur hans barn reyolterar mot hans

firstlagda ordnina. Vid tiden for kampanjcn har
alltså Demiurgen ännu inte försvunnit, och när de

lörsta sprickorna i hans omsorgsfullt muracle tem-
pel börjar uppstå är det mer än troligt att han kom-
mer atr reagera - hårtl

Rollpersorcrna är nosferatu - människor "smit-

tade" :rv vampirism som manitästerar en del av sin

gudomlighet pi defta s:itt, vilkct gcr dcm kralicr
och lörmågor som går uröver vad den vanliga män-
nisl<an, bunden i illusioneo, liirmår, Dct har

genom ridens lopp bildam sorå sammanslurningar
a' r,ampyrer, och alla dessa grupper bildar ett hem-
ligt nosfiratu-samhälle som lcvcr pir en okunnie
mänsklieher. En av deras strängasre oskrivna lagar

är att en nosteratu aldrig firr förinra en ilnnan, onr
intc väldigt spcciclla ornständigherer råder. Den
som gör det kastas ut ur vanlpyrgemenskapen och
jrgas rv alla som lår upp spårct cftcr clcnne.
Rollpersonerna känner inre varandra när karnpån-
jen börjar; en av dem är gruppens mästare, ilen som
skapat de andra och därmed har ett visst mått a'
kontrol] iiver dem. Denne iir en llerhunclrr:irig
vampyr som vigt sitt liv åt arr förinta audra v:rmpy-

rer, kanske på grund av att miisraren fruktar och

avskvr sitt eget tillstilnd. l)etta har skapat mäktiga
6cndcr, bland annat inom dcn katolska jesuirorden

som iir helr dominerad a\: nosferaru. där bland
andra rollpersonens egen mästare:ir cn av de ledan-

de. Spelargruppens mlstare kan vara en nängd
olika personer beroende på spelledarens smak;

Dracula, Carmilla, l,estat, inkvisitorn
l orquemada el1er 1500-tals mystikern Cornelius
Agrippa. Övriga rollpcrsoner bör på olika sätt ftjr-
kroppp.lrga rndra .iJor J\ \rrnpir(n' vi.rnr .n
kan vara otroligt skicklig i rrid men nästan heit
djurisk tili sitt väsen, en kan vara en ftirllnad men

grubblande adelsman som ännu inte liirmått släppa

banden till sitt gamla 1iv son dödlig, en kan vara en

övcr1ägscn och maktlystcn individ som anser art

människorna rir en underlägsen ras som är värd

mindre än boskap och borde utrotas - alla dessa

konlliktcr inom gruppcn kommer att ge spelarna
mojlighct till att omvärdcra sina motiv och dessut-
om servcn utmaningar till iolkpcl. Det är också
mirjligt att låta jesuitmästaren såclas :rv någon som

är beredd atr berrakns som en fiende av övriga spe-

larc. och som karskc intc kan deita på alia mören.
Om du inte tror rtt dif,a spelarc kan hantera detra

bräckliga sarlarbete får du reducera konllil<rerna

ioom gruppen.

och skapa en nv framtid dir t.ex det kristna viilclct i
Levantcn övcrlcver fiam rili våra dagar lör att se

vilka fuljder der skulie meclibra, att spcl:r straregiskt

rollspel (sorn ctt slags Risk. fast med väkletaljerade
"pluppar"), atr ha hela samhället med i sin roll-
speJskanpanj - lrån kyrkan till armdn, arr änrliqen
ha en intellekrucll ursrikr för atr ligna sig åt hejdlos

hack'n slash...

På den trcdjc och sista nir'ån måsre du göra allr
son står ovxlr. och liltc tilil Hrir rillkommer allrså

postspelandet. Det är intc så komplicerar som det
låtcr, dct kan räcka med att en eller §-å personer
som inte är mecl i spclargruppcn skötcr någo n i n lly-
relserik SLP och medclelu r,:rcl h:rn pl,sslar med

genom att skriva ned sina lijrehavanden på en lapp

som h:rn ger till spellcdarcn då och då (som Shagul

spelarcn i t)rakar och demoner-ävenwret C)rak]ets

age?5<)
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Krrmpanjcn börjar med atr gruppens mästare,

som leqar lågt några år på en herrgård i Skonland,
bilrjar ana tecken på art dc gamla ficndcrna inom
iesuirorden 1ått upp vittringen. Mästaren kallar på

slna r ampvrer, som egentligen bordc tärinras men
lilka :ir dugliga redskap och därrned ett niidvändigt
onr. Jesuiterna har förberetr en fälla i London dit de

r.ill locka mästaren att åka, kanske gcnom att
anr'ända någon viktig pcrson ur hans färllutna fcjr
arr artyda att denne har nyheter som kan komma
ar lörändra hela hans framtid. Det är jn också det
jesuiterna hoppas göra. Väl i London ör,erfalls spe-

larna av de andra nosfcratu som vili krossa vampyr-
förstöraren, men de ska kunna komrna undan. Det
lL lämpligt att spellcdaren verkligen placerar ut
någon intressanr information hos mästarens kon-
takt som antyder art m:inniskan ir något förmer än

man kan tro. r.ex. Matt. 20: I8- 19 eller 21: 18-21 ur
bibeln, och gärna en tråd till Frankrike.
Hursomhelst är mästarens tilivaro i England nu
forodd, och han bor fly lander. Eftcrsom dct kan
vara kul att sammanträflä med en känd historisk
personlighet är Frankrike och Voltaire ett bra för-
slag. Der är nämligen meningen att rollpersonerna
så småningom ska möra en filosofsom kan splittra
deras väridsbild och uppenbara cleras sanna

gudomliga väsen.

Under upplysningen frigör sig rankcn helr från
religiös auktoritet och lörnufter blir den högsta

domaren. "Om det inte fanns en gud måsre man
uppfinna en sådan." It4an vänder också frågan om
vad världsalltet är till an lråga vad människan är.
M:rn är antingen skeptisk till metaf.sik eller nöjer
sig med populäruppfattningar och "sunr tijrnuft".
Man brister i att sätta in ftircteelser i sin rätta tids-
miljö. "Tillf,illiga historiska sanningar kan aldrig
utgöra bevis ftir nödvändiga 1?irnufissanningar."

Tänkander är ensidigt orienterat efter natun.eten-
skapen och naturcn betraktas som err mekaniskr
system där gud är "en överllödig hypotes". Man har

börjar ana de bojor som ger Skaparen makt övcr

oss. Förnuftet kritiserar den rådande verklighets-
uppåtrningen och finner arr människan lyder vissa

lagar som sinnet och generna swr: fång;enskaapen

börjar kartläggas och människan står fri i dess mitt
är'en om hon ännu inte har inserr det.

Francois Maric dc Voltaire är i början av 1740-
taiet i övre mcdelåldern. Han lever sedan 1734 hos
väninnan markisinnan Emilic du Chätelet på siot-
tet Cirev i Champagne, efter att hans "Lettres phi-
losophiques" föranlett ännu en arresteringsorder
mor hono,n. Volraire har etr okuvligt impulsivt
självständighembcg:ir, som trots hans dyrkan :rv

förståndet leder honom till ofilrsiktiga handlingar.
Han hyllar friheten, rätwisan och humaniteten,
alla känerska idder. Voltaire är ingen stor nytänka-
te) utan snarate ett slags IilosoLsk journaiist som

populäriserar och för ut nya iddcr till en större all-
mänhet. Hans lrämsta vapen är kvickheren. En viss

avund'juka o.h 'må'innad dri[r art rjäna pergar
präglar honom också. Voltaire använder sig av
skämt och hån. Han r-ägrar atr fiirstå det religiösa
känslolivet och stridcr mot vad han anser vara den
katolska kyrkans intolerans och furtryck. Voltaire
sattes som ung i förnäma bekantskaper. Hans rappa

runga och poetiska begårering bidrog till att skaffa
honom tillträde till en krers av äldre och lättlevande
spirituella andliga och arisrokrater i Le l empic, en

egendom i Paris som ti[hörde johannitorden.

Kopplingen mellan jesuiterna och Voltaire kan

fära roiipersonerna till Collöge Louis lc Grand cllcr
Le Temple där vtterligare bevis ltir mänsklighetens

slurnrande gudomlighet r,äntar. Om du inre redan

e]ort det kan du ju rita upp livcrs träd ur Kabbalan

och som kuriosa visa pir att dc tio arkonterna är

desamma som de rio se6roriska sfärerna. Här är det
bra om jesuirmäsraren konf'r'onterar gruppen (igen)

och sluter f'red med dem, cftersom han anar att de

alla snubblar in i någonting större än 1?iriltandet av

medvampyrcr. Om SL vi11 göra jesuiterna till kam-
panjens "bad guvs" så är detta självklart en list för
aft inifrån kunna köra pålen i rollpersonerna. L)en

obotlige jesuirmästaren kommer då att slå dovorat
till i slutet när principalsera6men möjliggtir upp-
vaknander för karaktärerna, och isräller förscika ta
så många som möjligt med sig i den slutliga dc;den.

I ann,r lall. och.lhkilL om jrsuirmi.raren dr en

spelare, gör gamla fiender gemensam sak för att nå

nya insikter.

Nasta del i kampanjen består :*, att bege sig; till
Champagnc och slorrer Cirey därVolraire lever. Nu
kan f)emiurgen börja reagera, och kanske låra

någon av sina arkonter (till exempel Hod - bestraf-
faren) skicka en mäktig tjänare på rollpersonerna.
När de vll konfronterar Vohaire och denne läser

upp sina teorier, som ,SL gärna kan tillrättalägga för
art passa in i Kults universum, bör illusionen rämna

'i .rrt .peLrn., kan li .ig gn jnl19'.rnr ri'inn rv

1 700-talets Merropolis; verkligheren bakom lögnen

är nämligen en oäodlig stad av murade srenhus och
jämelika goriska katedraler, labvtintiska akvedukter

och stora iorarrande vattenhjul av trä, maskinkom-
plex med rep, trissor och kanske ångpisronger, med
mera. Om spelarna rörstar elter acrion finns här ett
rillfälle att vada genom horder av slemmiga 1700-

tals varianter av de monster som befolkar
Metropolis. Eftersom det :ir m:inniskans fu rcställ-

ningar om efrerliver som sryr hur dessa monstra ser

ut är de groreska blandningar mellan kiitt och 1 700-
talsteknologi. Någonstans här kommer slutet i och
med att principalsera6men Gabriel uppenbararsig -

direkt utsänd från Sl«rparen. Varftir han visar sig för
Rp:na beror på vad spelledaren vill med kampanjen.

Syftet med hans uppenbarelse är at Rp:na, och spe-

larna, ska {å något sJags insikt om hur tillraron fun-
gerar, inse att de är gudar och uppnå en renande

katarsis - det s.k. "uppvaknandet".

SL har många olika sätt att avslutr det hela på,
har fbljcr några uppenbara exempel:

En moraliskt lagd spelledare konfionterar rollper-
sonerna med några val som mer eller mindre öppct
leder till goda eller onda resultat (ifall jesuitmästa-

ren ären "bad guy" trampar han givewis i klaveret).

En spelledare som gillar våld kan ge Rp:na möjlig-
heten att dunka ned den nye, häftige motståndare

som principalseralimen utgör, ta hans stav eller
någon arnan "skatt" och rida iväg mot solncdgång-

en.

En metaf.siker rill SL ringar spelarna att tänka

själva och improviserar ett slur beroende på hur dc

betraktar de sanningar de fått sig förelagda, verklig-
heten och sina cg;na begränsningar, sarnt ifall de når

uppvaknandet och sin potentiella gudastatus eller

ftirlorar sig i galenskap.

Principalsera6m är Demiurgens närmaste red-

skap fiir utftirandct av hans personliga vilja. TilJ
skillnad från arkonterna är de i långt mindre mån
självständiga medvetanden, utan snarare sidor av

Demiurgens verlstäilande kra[t. Dessutom är prin-
cipalserafim de fvra pelare som bär upp illusionen.
Niir männislcen börjar bryra sig ut vacklar de, och

försvinner så småningom tillsammans med
Demiurgen. Prinsipalseralimen Gabricl bnr en lil-
jestav. Gabriel ser ut som en skimrande mansskep-

nad i bländvir forsida klädnad med ert gl.llene bälte

runr midjan. Hans hud är blek och har ett slags pär-

lemorliknande lyster. Principalseralimen har också

uellångt vågigr blonr hår och ett slätt, androgvnt
ansikte. Han är överjordiskr vacker - så skön am dct
lorrnligen smärtar i de som ser honom. LIr Gabriels

ögonhålor, liksom ur alla ptincipalseraåms, ström-
mar ett skarpt vitglödgar ljus som förblindar de

som mijter hans blick och o.ingar människor att se

bort. Det är som att se in i solen med kikare.
Gabriel har sex vingar, av vilka han brukar täcka

fötterna med wå och ansiktet med wå. Hela krop-
pen sldmrar av ett svagt ljus och sprider väldoft
ornkring sig.

Personlighet: Där Mikael är rättvisans och den

heliga vredens principalserafim, Rafael kärlekens

och fridens, Uriel den bistra pliJ(tens och bcvaran-

dets, är Gabriel hämndens och nådcns överlämnare

samt Demiurgcns härold. Där de andra tre har åsta
och s,vnnerligen aktiva karaktärer är Gabriel åter-

hållsam, behErskad och långt ifrån dömande.

Gabriel meddelar Demiurgens vilja och ser till arr

den utfi;rs genom att ingropa så liter som möjligt,
hjelsr inte alls utan genom att den som får budska-

per själv agerar i enlighet med Demiurgens planer.

RÖR
ECO

50 UTS 1OO UPP 50 STY
60 UTB 1OO TÅL 50 KAR

Modifikation rill skräcl«laget: +1 0 (endast i strid).
Liingd: 190 crr
Vikt: -

Sinnen: \karpa. Har lörutorn cle lrn.innena cn

förmåga att se magi, ser obehindrat i mörker och

kan läsa andras tankar och känslor.

Kommunikation: Tal eller telepati.

Förliptning:25 m/SR.
Handlingar: 7
Initiativbonus: +38

Skadebonus: +1 1

Skadekapacitet: 1 1 skråmor = 1 lätr sår, 10 lätta sår

= 1 allvarligt sår, tl allvarliga = 1 dodligr, "dc;r" foret

efrer 1 0 dodliga sår. När en principalserafrm stupar

darrrar illusionen. Demiurgen kan årerskapa den i
Elyseum inom 24 timmar gctrom art en serafim

genomgår en renande translormation och inrar
dess plats.

Uthållighet:280
Naturlig rustning: 2 poäng ektoplasma.

Förmågor: Förhäxar alla med en balans mellan +40

rill r 100. Sprider fördclaro.h höjeromgivningenr
mentala balans. För varje dag i Gabriels sällskap sti-
p;er balansen, högst upp till +l 00. Befällande rör,
Okänslig för eld, elektricitet och radioaktivitet,
Regenerar, Telepati, Teiekinesi - 1 ton 50 n/sek.
Ken flvga. För att se in i Gabriels ögon krär,s ert

Egoslag med effekt +20. Lyckas man bränns synen

sönder.

Färdigheten Samtliga vapenmantivrer 50,

Stångvapen 75, Smyga 50, Undvika 50, Akrobatik
75, Språk- samtliga mänskliga 50, Leta 50, Teokrgi
I 00, Sjunga 75, Vältalighet 100.

Anfallssättr Enligt vapen. Gabriel strider
ENBART som sista unäg för att urftira
Demiurgens vilja, eller ltjr att ftirsvara sig. Han ska

ytterst sällan behöva ta till våld.

Magi: Tidens och rummets skola samt alla dess

be.virjel'er rill -5. Drömmrgi o, h J'ar'ion.magi
rill 50.

Hemortr De elyseiska himlarna ellcr vid
Demiurgens sida.

ar-Daniel Krauklis
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Lnkåt Gryning Nr 4

Vinn ett spel!
Vi lottar ut två ex av Vägen,

viirldens biista korfi.-rtior.l
rollspel, bland de enkJter som

kommer in före den 30 april.

(ringa i ditt beryg,

o Enkat
nummer 3rynlngs

Gradera foljande
kryssa i rutan om du

Ledare

Cctor & Pollu
Spix & alverna
Nyhetssidan
ATRspeltips

Konventsrapporter
G§7-spelsscenuion

Mer drk future-material
Viktorimsk handelskampanj

Rapporter från utländska kongresser

artiklar ur nummer 3
rycker vi skall ta bort sådana inslag i Gryning)

12345Å Bysansannol08l
123 4 5ll Filmer, Böcker och Musik
1 23 45J Medarbetarsidan
I 2 J r sE ldun, Äpplen tÄrenryrert
123 4 5J

123 4 5J
123 4 5Q
12345f]
12345f]
12345å

Aventyrsintriger
Recensioner
Spelnyheter
Legender
PBM-spalten

r2345f]
r2345J
12345å
123 45fl

Vadvill du se i Gryning?
(Gradera mellan 1 och 15, endast ett av varje beryg och 15 är bäst)

Inten juer med utländska hedersgäsrer

Vampire-mareriai 
-

Sverok-spelet el. kampen om bidragen 
-feknr kl i'torir

Call ofCthulhu i svenskt 1910-tal

Material till Drakar och Demoner
Medeltida mat
Presentation av SCA
Hemliga sällskap tex till Kult
Lget lörslag

Kryssa i om du är medlem i Sverok. E Tycker du att Srerok skall kopa... t] ...Gryning till samtliga föreningar. tr
Tvcker du att ditt distrikt skall kopa... [ ...Gryning till samtliga medlemmar. E

Vad skulle du vilja ändra på i Gryning? Skriv på separat bladl

Skicka in innan den 30 april Får kopieras Iiir enskilt bruk

POSTOR DERS PECIALISTEN

Stort sortiment ti I I kon ku rrenskraftiga priser

- rollspel
- tennfigurer
- tidningar

- brädspel
- tillbehör
- böcker

Ny prislista ute nu.

LP GAMES
Ring och beställ l!!

Box 366
851 06 SUNDSVALL
Tele: 060 - 17 55 ?2,Fax:060 - 17 41 82

§ /il
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Postorder
Bor du langt bort kan du
alltid anlita vår post-

orderservice. Telefonen
är bemannad alla dagar
fram till23:00.

'\A/unRE GAIVIERS GO...''

Butik
Öppet
Man-Fre 1l-19
Liir 11-17

Katalo§
Ring eller skriv och
best!ilI vår postorder-
katalog, den är sjilvklart
gratis.

§ortlment
Vi har alla de stora en§-
elska och amerikanska
friretagens produkter.
Dessutom har vi Göte-
borgs bredaste urval av

tennfigurer.

lE

[.,ii..i.....;i.

l:,'::i ::,',:,'i

l: :i::.,:i:,,i.l
ll i::.::li.:l
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PBM-spalten GryningNr4

I den förra spalten sl«ev jag att det inte 6nns särskilt många syenska

PBM som är datormodererade. Det stämmer fortfarande, men nu
har det kommit ett tillskott, nämligen: "Svartfolkl". Detta postspel
har ingenting att göra med Aventyrsspelsmodulen med samma
namn, Lrtan är konstruerat av ingen mindre än mig själv. Spelet går

helt enkelt ut på att genom svek, mord, kidnappningar och krig Iåra

din klan bli den mäktigaste i svartfolkens rike. I skrivande stund har
jag dragit igång fyra kampanjer, men nya är på gång... Dessutom
kommer en helt anonym ått startas, där deltagarna i stil med

Gunboat-Dippy inte 1år veta vilka de andra är. De t enda tillåtna säc-

tet att bedriva diplomati är genom skrivna meddelanden som skick-

as via mig. Vad kostar det då att delta i "Svartfolk!"? Det är

överkomligt (tycker åtminstone jag); 30 kr ftir uppsrarten och

regler, eller 20 kr enbart ftir att starta. Har du inte spelat tidigarc
måste du köpa reglerna. Kostnaden för r.arje drag är 12 kr (med

resetration för prishr;jningar). "Svartfolk!" är ett lagom svårt PBM,
tillräckligt lätt ftir atr det ska gå att skriva ned ett drag på några

minuter, men det finns mycket att planera om man självvill. Skrir.
till mig om du är intresserad (adressen finns längre ned). Jag har

dessutom skrivit ett brev till ett PBM ftiretag på Nya Zeeland angå-

ende att köpa rättigheterna till ett av deras spel: "Lizardsl". Jag har

ännu inte {ått något svar, men jag misstänker att det kan komma att
bli lör dyrr lör ar r det .ka löna sig.

MSG:s engelskspråkiga version av "Olympus" kommer inte att
körm från Finland. Arledningen till detta är att de har haft svårtr att
Iocka till sig spelare lrån England (konservatism?) och det saknades

rydligen hugade spelare från övriga Europa också. MSC kommer nu

att ftirsöka licensiera postspelet till etr engelskt företag istället, men

vilket det blir är ännu inte klart. För den som är intresserad kan jag

förklara att "Olympus" är ett ganska avancerat PBM som utspelar

sig i det forntida Grekland (med stadsstater etc). Jag har bara sett en

ofullständig version av reglerna, men de verkar OK, om än inre

direkt imponerande...

Ett rykte säger att det inte är en omöjlighet att både "Olympos"

och "Austerlitz" kommer att köras lrån Sverige inom en relativt snar

framtid.

Spellbinder Games har efter en oändligt Iång speltestperiod opp-
nat sitt nya stor-PBM "A Bledian Diary''. ABD:s tema är att du leder

en liten klan som skall r,äxa sig stark och mäktig. Du får välja vilka
mål klanen ska prioritera och det finns några olika att välja mellan,

lrån krig och plundring till en vänlig klan som bara vill idka handel.

Vidare Iär man själv designa ett heraldiskt emblem för sin klan, ett
ovanligt grppl PBM:et verkar ha ett stort diup och möjligheterna ser

ut atr vara många. Spellbinders utskick för PBM:et är imponerande
(ca 6-8 A4-sidor) och det fick i varje lall mig att bli intresserad. . . Det
här inlormationsbladet är gratis. Uppstartskostnaden är I10, vilket

inkluderar regler, uppstart och 3 drag. Priset per drag är 12.5, utan
några tillägg för större positioner men det kostar 50p extra om du
vill ha en förteckring över vilka upptäckter din klan har gjort. ABD
ser ut att kunna konkurrera enligt Spellbinders gamla koncept; lite
enklare men oclså billigare. Vrtör intc beställa information om du
oclså tl,cker att det här låter intressant.

Fridens Rosor heter ett svensk PBM som just har avslutats. FR
var ett handmodererat "åmatör-PBM", men eftersom konstruktö-
ren och moderatorn, Ronnie Andersson, har skött det på ett profes-
sionellt plan rycker jag att det kan omnämnas här. Ronnie valde att
son avrundning skicka ut ett häfte på 16 sidor till alla spelare, med
krönikor (varje spelare fick slaiva en om sina egna upplevelser) och
en massa annat srnått och gotr. Intrigen gick ut på att finna de legen-
domsusade Fridens Rosor, ta kål på den galne och ondskefuylle
Mörkerfursten samt att 6nna de som dodat din fader. Vinnaren blev
till slut landet Dalvahra, som spelades av Morgan Johansson, med
262 poäng. Själv lyckades jag knipa femte platsen med mina futtiga
144 poäng.

För någor (eller kanske ett par) år sedan rådde det som senare bli-
vit beskrivit som "fansin-boomen" - helt plötsligt formligen dröp
det av mer eller mindre intressanta lansin, med PBM-anlorytning.
Till flaggskeppen räknades Dipsosis, Gränslandet och Rösten från
Avgrunden. MEd det dröjde irte länge för elden att ålna till glcid

och sedan tog det inte lång stund för glöden att reduceras till några
få gnistor. Idag finns det bara ert 1äsvärr fansin, Iäsvärt därför att det
har det som ett bra fansin skall ha; en del artikiar, hyfsat levande

insändarsida och en hel drös med små typiska "fansin-PBM".

Fansinet heter Avalonia och gillar du PBM så kan jag rekomendera
det. Men, det äör nog inte direkt något för den som är intresserad av

PBM och vill veta mcra, f'ör det finns inga såna uplysande artiklar
("vad är PBN4"). Ett nummer avAvaionia kostar inte mer än 15

svenska rikdaler men jag har en känsla att det blir ännu billigare om
du skickar en hundralapp. Adressen finnes nedan...

Flagship, curopas största PBM-ånsin ( eller snarare magasin, hur
man nu vill se det), har kommit ut med sitt 46:e nummer och firar
darmed 10-årsjubileum. Flagship har ungef;ir 1000 läsare och är ett
måste (mindre överdrift...) för den som spelar udändska PBM. De
tar upp nvheter, recenserarr skriver krönikor (alltså som en dagbok

över spelet) mm. Språket är engelska och är du intresserad av att pre-
numerera så är kostnaden :[15/4 nummer, €2116 nummer eller

f38/12 nummer. Dcssutom får du sk Super Coupons, vilka ger dig
olika bonusar (= 110 på kontot i vissa spel eller gratis uppstart +

regler. Den rypen av fördelar. . .) när du skall starta upp i olika PBM.
Adressen hittar du nedan.

Aktuella adresser:

Svartfolkl/AEMP Games, c/o Magnus CAssersjö, S. Esp|31,343 32
Almhult.
Midnight Sun Games, Pl 554,90101 Oulu, Finland.
Spellbinder Games, 76 Dorchester Rd., Wath-Upon-Dearne,
Rotherham, S York 563 7PR, United Kingdom.
Flagship, PO Box 1733, Handsworth, Binningham B20 2PP,

United Kingdom.
Avalonia, c/o Erik Ny, Fälw. 12, 784 61, Borlänge

Du som gillar.att fp^v.ajande tentakler i" brevlådan.

Prenumerera på

Gryting!
llllrrrmer i brevlådan för endast 60..och å

-9e27<)
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-en kampanjvärld
av Peter Daniel

Illustrerad av Staffan Melin, Mikael Hulkko och Martin Sandström

et bysantinska välder är en relativt okänd period för oss

västerlänningar, trots att det under många hundra år var
det mäktigaste och rikaste riket i Europa och \'ästasien.

Dess kultur och samhällsliv var en fascinerande blandning av
ösrerliindskt och västerländskt, romerskt och grekiskt. .fag h:rr valt
att ge en ögonblickbild av detta rusenåriga rike och ge en

kampanjrniljö som kan användas direkt i stället ftir att skriva en

vägledande artikel, som sedan krdver en massa arbete lrån
spelledarens sida. Förhoppningsvis kan också de som inte är beredda
att sarta en kingsize Konstantinopelkampanj hitta en del
matnyttigheter till andra historiska eller fantasvrollspel.

Bysans har flera stora ftirtjänster som kampanjmiljo. Redan
ordet bysantinsk beryder på engelska intrigerande och beräknande,
och hela dess historia är mycket rikrigt f,vlld med komplotter, lörrä,
derier och ondsinta planer lör art skaffä makt och rikedomar. En
stark religion med mycket inflvtancie ger också intressanta konflikt-
situationer, och som om inte det skulle räcka är landet sedan 600 år
invecklat i ett rrefrontskrigl

Den period som jag valt att beskriva utgör på många sätr ett låg-

vattenmärke i den bysantinska historien. Man har jusr förlorat hela
'l'urkiet, den viktigaste delen av riket, rack vare en rad vansinnigr
fiilnåg av inkompetenta kejsare. Statens finanser är på väg att gå
överstyr helr och furstar runr om i riket börjar murtra om revolter.
Under de senaste 50 åren har I 3 olika regenter turats om art avsärrf,
varandra, och man kan fmkta iiir rikets forrsatta exisrens. Då dyker
det plotsligt ur ingenstans upp cn exrremt duglig och ambitiös kej-
sare , som - med hjälp av sin mamma - faktiskt lyckas fä landet på ft;t-
ter igen. Det finns utmärkta möjligheter för djäwa män att göra sig
ett namn...

(En liten braslelapp. Dettd Ar en rollspelsartilcel, inte en historis/e
auhantlling Äuen om jag har forsakt hålla min artikel så saklig som

mdjligt ltar jag på några ställen uarit tuungen att gdra antdgandrn ocll

gissningar som kanske är felabtigd. Dessutom J;nns det ofia menings-
skiljahtigheter hos olika historiber och jag har uarit tuungen att lita på
en au källorna. För ntt görd llsningen lLttare harjag inte brytt mig om
att upprepa denna udrning uarje gångjagtar up? något kon*ouersiellt.)

Det bysantinska samhället
STYRELSESKICK OCH BYRÅKRATI

Det bysantinska smh2illet har änrt systemet med en kejsare, eller
autokrator, som vdljs ay senaten och umdn från det romerska impe-
riet. Ett av de kryphåI som listiga kejsare under årens lopp har ord-
nat hu dock i praktiken gjon Bysaas till ett awrike. Kejsren kan
nämligen utse vicekejsare, som skall ta över lmdet om den ordinarie

kejsaren skulle avlida. Detta urnyttjas naturligwis till atr utse söner
eller andra släktingar till tronan ingar. Dessutom är det inte ovanlilit
atr änkekejsarinnor fortsätter att styra landet och utnämner söner
eller älskare till officiella kejsare. Ett annat, mycket vanligt sätt att
skaffa sig en ny kejsare är att helt enkelt ta makten med våld, något
som är en helt accepterad metod i derra intrigerande och machiavel-
liska land. En regent får sitta vid makten i genomsnitt åtta år, och
den vanligaste dödsorsaken är kvävning, förgiftn ing eller uttråkn i ng

av att sitta inspärrad i ett kloster någonsrans.

Under kejsaren sitter en märgd olika tjänstemän i en mycket
strikt reglerad och of'örändcrlig byråkrati. Några av de viktigasre är
strategoi (5ingultr str/ltegos), guvernörer över yar sitt therues (pro-
vins'), chartularios, skattmästaren, hritai (s. krito), domare och epar-

chos, som är staden Konstantinopels prefekt. Andra officiella poster
är de wå demokratai, överhuvud för stadens kapplöpningslag,
domestikos scholaesom fungerar som överbefälhavare, och logotheten

av Dromos, utrikesministern. Dessutom är der vanligt att de
eunucker som ofllciellt bara är chefer för det kejserliga hushållet kan
tillförskansa sig stor makt. Kejsaren har rätt att tillsätta alla dessa

poster som han vill, och alla ministrar, strategoi och kritai är direkt
ansvariga inlbr honom. Detta gör att syste met blir extremt centrali-
scrat och beroende av en skicklig autokrator. Något som ger upp-
hov till mycker oro inom förvaltningen är de stora landägarna, som
mer och mer har borjat uppf'öra sig som barbarerna i väster och
kräva större självstyre. Ar så Iänge verkar det dock som om de är loj-
ala mot Alexios Komnenos, den nye kejsaren.

GEOGRAFI
Imperiet har krumpt mycket sedan sin srorhetstid på 500-talet. Från
att ha omfättat Italien, Grekland, Bulgarien, Serbien, Turkiet,
Svrien, Palestitra, Egypten, södra Spanien och Afrikas medelhav-
skust återstår bara Grekland, Bulgarien, Serbien och en liten remsa

på den turkiska nordkusten. Katastrofen vid Manzikert I 07 I ledde
till att praktiskt taget hela Turkier, halva kejsardömet, gick förlorat
till seldjukerna, ett muslimskt krigarfblk som redan behärskade
stora delar av nuvarande Irak och Iran . L)essutom intogs samma år
Bari, Bysans sista fäste i iralien, av den normandiske hövdirgen
Robert Guiscard.

fuket har sedan 600-taler varit indelat i olika provinser, themes,

som har haft var sin guvernör och general, en strategos. Denne stra-
tegos har i uppdrag att bistå kejsaren med trupper, men också att
administrera området så att handel och jordbruk fungerar så effektrvr
som möjligt. fuket består efter Manzikert irv 12 themes, tio på äsr-
Iandet och wå som består av den aegeiska arkipelagen. Den viktigas-
te staden är naturligwis Konstantinopel med ca 400 000 invånare.
Andra större städer som f'orrfärande rillhor Bysans är Nikopolis på

den grekiska västkusten och Adrianopolis i nuvarande Bulgarien.
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fuket sammanbinds av mycket goda vägar helt i klass med de
romerska häruägarna. Den bysantiska handelsflottan är också myck,
et stor och bedriver tillsammans med dcn venetianska handel i hela
lvfedelhavet. En resa sjövägen mellan Veneclig och Konstantinopel
tar ungetir wå veckor, om vädret är gynnsamr och man kan undgå
de fruktade krctensiska piraterna.

De bördigaste områdena ligger i södra Bulgarien, 1'hema
Makedonia. l)är odlas vin, spannmål och många slags frukter.
Också de serbiska områdena i Thema Dyrrachion ger bra skördar,
men området är oroligt och det är ofta svårt att kunna forsla fi-am
produkterna förbi rövare och motsträviga och upproriska länsher,
rar. De gränser som anges på kartan är mycket ungeferliga då det
ofta är svårt att irvgöra var riket egentligen gränsar med dc vilda
stammarna i norr. Bulgarer och petjeneger är mycket ombytliga och
kan ena stunden svära sin trohet mot keisaren och nästa begc sig av

mot Konstantinopel vilt plundrande och härjande.

Över huvud raget har bysantinerna under hela sin hisroria käm,
pat mot sina grannar. LInder 1000-talet slåss man mot normander i
kalien, petjeneger ("Rc;de Orms" patzinaker), serber och bulgarer
vid sin norra gräns och seldjuker i mindre Asien. Bysans örhållande
till sin omviirld är dock inte så krigiskt som man kan tro. N{ed hjalp
av sina stora rikedomar brukar man åntingen köpa sig fri genom att
betala tribut till stammar på krigsstigen eller hyra legosoldater för att
slå tillbaka fiender. Derta sätt att försvara sig har filrt med sig art den
inhemska armdn praktiskt tager har försvunnit och ersatts ay mer
el1er mindre lojala legoknektar från Germanien, Novgorod och
Turkiet.

Med sitt läge mellan Svarta havet och Medelhavet, mellan
Europa och Asien har Konstantinopel helt naturligt blivit en han-
delsstad av stora mått. I staden kan man finna en uppsjö av olika
folkslag: Först av ailt qrekcrna, den krLlturellt och ekonomiskt domi-
nerande folkgrtLppen. Lustigt nog kallar de sig själva rhomai. roma-
re. En av de rikaste grupperna i staden är annars venetianarna, som
driver mycket handel med bysantinerna trots öppen misstro från
båda sidor. Man kan också finna deras medtdvlare, kopmän fiån
Genua och Pisa i de italienska kvarteren. En del judar driver bank-
och utlåningsrörelser, då detta är lorbjudet för rättrogna ortocioxa

kristna. Dessutom kan
man finna ruser och
skandinaver både som
legosoldater och päls,
handlare. Kristna pilgri-
mer lrån hela Europa
stannar till lt)r att vila sig

infijr den sista etappen
av sin resa till det heliga
la ndet-

ARM6 OCH
FLOTTA

Den bysantinska armdn
av år 1081 är en sorglig
skugga av den mäktiga
och effektiva krigsma-
skin som skyddat riket i
700 år. Efter katastrofen
i N4anzikerr består den

näsran helt av utländska
legoknektar och barbar-
stammar som avlönas ur
ke.jsarens krympande
skattkammare. Framfcir
allt germaner och ryska
folkslag slåss på bysanti-
narnas sida mot sina

egna grannar. De enda grekerna i armdn är de högsta bel?ilhavarna,
som ofta är mycket sluga och kunniga. En bysantinsk armd utkäm-
par mycket sällan regelrätta slag, utan lijr en sollstikerad lorm av
gerillakrigforing som syftar till att skära av liirsörjningsiederna för
de invaderande armderna. Är". n- detta ofta lirngerar ml.cket bra
innebär det att striden alltid sker på hemmaplan, med stora lidan-
den fur landsortsbelolkningen som Iiiljd. Det har hant flera gånger
att invasionshärar inte har stoppats lbrrän vid Konsranrinopeis
stadsmurar, som dock Ivckligtvis alltid har hållit. Ert undanrag från
clen usla träningen och kampmoralen i armdn är väringagardet, kej-
sarens personliga liwakt och elitsoldater. De är visserligen också
legosoldater, men fanatiskt lojala rnot sin härskare. Väringagarder
utgörs ay skandinaver och ryska vikingaättlingar, med ett starkt
inslag av ssate som flytt undan normanderna. Ber,äpnade med
tunga stridsyxor och sköldar och kladda i läderrusrningar har de
ensamma avr,:ifjt många atrentatsftirsök rnot kejsarna, och de är
liukrade över hela riket. Bysantinska kommentatorer kan dock inte
låta bli att gnälla över deras dåliga motståndskrafr mot sjukdomar
och begivenhet på vin, något som nog får ses som etr utslag av

avundsjuka.

Ett annat lysande undantag från det allmänna förfallet är Ilotran.
Den består av ett lemtiotal dromonder, snabba och manövrerbara
galärer med 25-50 par åror och ett triangulärt segel. De är bestycka-
de mcd den fmktade grekiska elden, en blandning av nafta, tjära och
salpeter som fungerar som napalm. Fiendeskepp beskjuts antingcrr
med pilar doppade i massan, bombarderas med katapultskott lyllda
med den eller besprutas med den ur stora blåsbälgsliknande maski-
ner. Ett par skepp bestyckade på detta sätt har utplånat stora ryska
och turkiska flottor i blocliga sJag. Flottan används numera framför
allt för att bes§dda huvudstaden mot seldjukerna, någor som ger
handelsmännen i Medelhavet gråa hår då de står ftrrsvarslösa mor
pirater och kapare av alla slag.

VARDAGSLI\/
Den vanlige manlige medborgaren i Konstantinopel arbetar ftirmod-
ligen antingen som hannerkare i ett strikr reglerat skråväsende, som
industriarbetare i någon av de statliga väverierna eller som sekretera,
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rc i i.n srora brråkr.iltiska nraskinen.
lir innan arbe rirr i hemmet, med att
passr 'oarn och sköta hushållet.

Hemmet är antagligen en rre-

eller Å rarummare i ett hus med två
r ll nr r råningar. Nedre planer i

huser upptas av affärer, med en

liren bar eller taverna på hörnct.
Toalerr finns på gården i form av

n.å större rum med flera "sittplar
ser". En cller ett par gånger i veckan
går helr lamillen rill hrdhu.er lor
att n ärra sig och träffa vänner. Det
finns åtta allmänna gratisbad lor de

som har det sämre ställt och ett trer-
tiotal privata badhus med högre
srandard. En gång i veckan går man
i kvrkan, och husmodern går ofta
led till kvarterets kapell för att
tändLr ljus för niira och kära. Om
farnil.jen har det gott ställt kan man låta en eller flera ar. sönerna så i

skola, där de Iär sig att läsa och skriva, matem:rtik, geome tri, re torik,
poesi, historia och bibelkunskap. Koind, vardagsspråket, är en fornr
av grekiskan som skiljer sig rnycket från den skrivna gammalgrekis-
ka son de lärde (ofta på ett mycket underligt och inkonsekvent sätt)

använder. Latin talas numera bara under de uråldriga ceremonicr
som hålls vid olika högtider och statshändelser.

l\.4an äter tre mål mat om dagen med en lätt frukost mec{ bröcl
och ost, en likadan lunch och en middag på kvällen med kött cller
fågel fc;r dem som har det bättre ställt och 6sk fr;r de fattigare.
Husmodern kan handla ost, saltad och färsk fisk, mjöi, getmjölk,
Iär- eller oxkött, olivolja, grönsaker och färsk eller torkad frukt i små

kvarrersburiker med priser som har r.arit de samm:r i hundratals år.

Gatu b i ld från det fo rna Bysans

-

-o 75,,n
Typisk illlt

Inllation är ett begrepp som just har bolat göra sig gLillande i

Bvs:rns, någor som oroar miinga. Hittilis har sraten satt priserna lbr
handlarna, ett pris som varken tär över- eller underskridas. På dctta
sätr urrdviks priskrig och överpri-
ser, något som annars skulle vara

skadligt bixle f-ör konsument och

producent. I varje butik finns ett
porträtt på kejsaren för art
pårrrirrna orn rem. lörrjän't dcr jr
art invånarna kan äta sig mätta.

N4än och pojkar klär sig i lcrälånga trurikor som håils in vid mid-
jan av ett bälte, På ftitterna har man rygskor och, påvintrarna, ben-
Iindor. Vissa unea män har lagt sig till rned den barbariska sedvänjan
art bära br'xor av skinn, rågot som åses med förfäran av derr äldre
generationen. Ett prydligt helskägg är vanligt hos äldre och inflytel-
serika män och prästcr. Kvinnorna klär sig i löst sittande ldänningar
och liknande rygskor som de mrinnen bär. Håret bärs utsläppt av dc
mer djärva, uppsatt på huvudet eller under ett huckle av "ordentligt

foik".

Far i huser tar otia med sig de lildre sönerna till hippodromen för
att beskåda vagnkapplöpnrngarna där, något som kanske oroar denr

där hemma, eftersom det ofra blir upplopp och r,ålds:rmhctcr där.

Något som är ännu mindre omrvckt av frun i huset är när mannen
går till tavernar för att spela något av de hasardspel som bysantiner-
na är så lbrtjusta i: tärningsspcl, schack eller backgammon. Om han

är en riktigt liderlig sälle kan han gå till de illa beryktade teatrårna,
som inte är något annat än stripklubbar, där prostituerade bjuder ut
sig. Nirgon motsvarighet till antikens grekiska rragedier och sedclä-

rande berättelser finns inte.

I{YRKAN
Egentligen är det onaturligt att dela upp det bysantinska srvret i crl
religiös och en viirldslig del. Kyrl<a och stat är så sanmanflätade att
det inte går att säga var den världsliga makten slutar och den kl.rldi-
ga tar vid. Enligt dcn ortodoxa tron regerar kejsaren som (luds stiill-
företrädare på jorden, och hans styrc skall eftcrlikna det himmelska.
Kcjsarcn kröns av patriarken, den ortodoxa kyrkans motsvarighet
till påven. Även om patriarken urses av kcjsaren vågar mvcket {å kej-
sare sätra sig upp mot hans ord, eftersom de bysantinska undersåtar-
na är mycket lojala mot honom. Kejsaren sr,är också en högridlig ed

på att inte gå emot de dogmatiska beslut som fattas av sluoderna, de

§rkliga sammankomster som har till syfte att bekämpa olika kat-
terska åsikter. Detta har fönnodligen mycket realpolirisk bakgrund,
då tvister mellan kyrka och stat tidigare lett till svår:r oroligheter (t ex

bildstormen, en hundraårig strid om huruvida det var rätt att se jko-

ner som synboler för Kristus och Cud).

MYNTSYSTEM

I kg guld = 144 nomismata (guld)

I nomisma = 12 milaresia (silver)

1 milaresion=2 kcratia (koppar)
1 kerarion = l2 lolieis (koppar)

o
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Den ortodoxa tron är mycket konsen-ativ, till och med i jämfö-

relse med katolicismcn. Under det först21 tusentalet e Kr har det sam-

mankallats sju kvrkomötcn där man fastställt trossatserna. Dessa

mötens yttranden ses av den bysantinska ki,rkan som Guds ord och

evig sanning. Det drivs ständigt kampanjer mot olika kätterska

rörelser, vars 1äror prövas av prästerliga sammankomstet och utan
undantag bannlyses.

Till dessa kätterska läror rä1«ras faktiskt också den västromerska,

katolsk,r, läran. Förhållandet mellan patriarken och påven har, med

undantag fcir perioder av större samförstånd, varit spänt i hundratals
år. Den slutgiltiga bwtningen kom 1054, då en delegation från
Rom avlämnade en bannbulla från påven i S:ta Sofia och spottade på
golvet framför altaret. Patriarken syarade naturligwis rned samma

mynt, och den totala fiendskapen var ett fäktum. C)rsakerna var

flera, men den främsta var en passage i den katolska trosbekännelsen

som lijrklarade att den Helige Ande utgick både från Fadern och

Sonen. En petitess, kan den obildade västerlänningen av idirg s cka,

men för dåtidens djupt religiösa människor var detta en mr-cket

kontroversiell tanke. Andra rvisteämnen var t ex präsrcrs rärr att
gifta sig, jungfru Marias korrekta titulering och skäggets langd på

prästerskapet. Förhållandet blev naturlign'is inte bättre al' art nor-
mandiska äventyrare, med påvens välsignelse, roffacie år sig ar-

bysanrinska besittningar i Longobardien (Italien).

Patriarken utses genom att olika kandidater sänder in ansök-
ningar till kejsaren, som sedan med Guds hjälp utser den rätre. Han
sr,ärs sedan in under en högtidlig ceremoni med hela ho'et nän'a-

rande j S:ta So{iakatedralen. Under patriarken i hierarkin kommer
s.d.a\ rue*o.l)oliter, iirkebi.skopar och biskopar. (En mctropolit är en

biskop med auktoritet över ett helt thema.) \'arje biskop har sedan

en rad underlvdande, hland annat oibonom.os, som ftjn altar kvrkans

egendomar, chartophylm, som stvr den kvrkJiga domstolen och

folkbokföringer, och s keuop hykx, som handhar ceremoniskrudar,
reliker och kyrkornas konsdöremåI. En biskop utses av en försatn-

line bestående av ett stifis lrämsta prtstet och drcltontes, dvs de mäk-
tigaste lekmännen i srifter. (f epp, loråttarna till KULT måste ju 1å

sina ritlar någonstans ifrån.)

Ortodoxa präster är oftast mera uppriktiga i sin tro än de hyck-
lande romerska potentaterna. Kanske beror detta på att de har rärt
att vara gifta, så länge giftermåler skctt innan präswigningen.

Patriarkerna har i alla tider förldarat celibatet vara mot Jesu lära och

en ka[a till hyckleri hos de fromma. Präster kan inte heller kailas

som vittnen i en vanlig domstol (ungefiir som 1 900-talets rvstnads-

plikt), bara i §rkliga rättslall. Om en präst skall åtalas måste detta
också ske i en kyrklig rätt.

Bysantinska kloster har alltid haft ett stort inllytande, och en

enorm mängd människor har valt att helt viga sitt Iiv åt Herren på

detta sätt. Kejsare och adel ser med oro på de stora landarealer som

handhas av Idostcr, och man överuäger art wångsköpa delar av klos-

termarken. l)et 6nns cn mängd olika ryper av kloster. Vissa munkar
väljer att helt lämna det världsliga livet och leva i närmasr anarkisris-

ka samhällen utan något överhuvud. Det mest kända exemplet är de

munkar som lever på halvön Athos i östra Grekland, där ingen varel-

se av honkön har tillträde. St Johannes Studitens kloster i
Konstantinopel hyser 1 000 urunkar, kallade de sömnlösa då de reci-

rcrar liturgier dygnet runt. (Egentligen arbetar de treskift med att
läsa. så de hinner med både sömn och andra aktiviteter. men det
iåter ju fintl) Andra lever i mcra samhällstillvända kloster, som också

lungerar som sjukhus, ålderdomshem, dårhus och tillflvktsorter fijr
avsatta kejsare. Ett av dessa är Den helige frälsaren Pantokrators
kloster, beskrivet ovan. Munkarna åtnjuter stor respekt hos befolk-
ningen och ses som moraliska förebilder för massorna. I motsåts till
sina rnedeltida västerliindska kollegor finns det inga snuskiga histo-
rier om sexuellt frustrerade munkar, och de flesta kloster har regler

som förbjuder munkarna att bedriva handel. Girighet och frosseri
lr'ser alltså också med sin lrånvaro.

Bysantinsk kristendom gränsar i mårga fall till vidskepelse och
dct Enns en otrolig mängd reliker och magiska stawer sorn kan bota
s.juka och ge järtecken. Det sägs att der i grunden till Justinianus
kolonn skall vara ingjutet 22 oiika kristna reliker, tillsammans med
ett par hedniska staryer bara i'ör säkerhets skull. Varje §rka med
självrespekt har minst ett par helgonreliker i sin krypta.

Bysantinska kyrkor är oftast byggda i tegel, med rödmålad utsi-

da som symboliserar ]esu blod. De har alltid ett kupolformat tak,
något som araber och turkar sedan har apat efter. Utanft;r §rkan
Iinns en liten fontän eller ett enke[t handåt där besökare tvättar borr
sina synder samtidigt som de sköljer av ansiktet. Kvinnor går sedan

in i gynacaeum, de gallerier dit de är hänvisade. Insidan av kyrkau är

prydd av mosaiker och ikoner som oftast avbildar Kristus, madon-
nor med barn eller apostlarna. I motsars till västliga kyrkomålning-
ar, som ofta avbildar dramatiska och känsloladdade scener ur
Bibeln, iir ortodoxa ikoner och mosaiker alltid mycker ro$,llda och
saklar den fixering vid blod och lidande som utmärker de ftirst-
nämnda. Detta går också igen i psalmer och liturgier, som skildrar
den hänryckelse och himmelska fi'id som finns i himmelriket.

BROTT OCH STRAFF
Det bysantjnska rättssystemet bygger på det romerska, som lagt

grunden för all västerländsk lagstifining. Man har ett svstem son i

mångt och mycket liknar vårt, framför allt i principen att den sva-

rande är oskyldig innan motsatsen bevisats. Domarna har till sin

hjalp en mycket detaljerad och noggrant formulerad lagskrilr i 60

volymer, basilika.

Här finns Forutom lagar som reglerar allt från penningutlåning
tili missh;rndel oclaå reglerfbrvilkavittnen som skall anses mcst tro-
värdiga, r.ilka grader av tortyr som får användas mot olika samhalls-
klasser(l) och särskilda regler fiir präster och munkar. Rättssvstemet
ger ett ganska brutalt intryck med stympning och piskstraff som

vanliga strafL l morsats till många andra lagböcker både tidigare och
senare är basilikan dock mycket sparsam med dödsstraff, och utdö-
mer hellre ett srympningsstraff. Detta rnedför ofta att den dömde
går i kloster, eftersom det blir mycket svårt för honom ått leva ett
normalt liv när det syns så rydligt att han begått ett brott. Han får
alltså tid att {tirsona sig med Gud innan hans tid är ute, en mycket
viktig rärighet fOr de djupt religiösa ortodoxa kristna. Spöstraff,
avrättningar och stympningar verkställs på torget Admastrianum.
På vägen mellan Admastrianum och fingelset strax norr om Valens
Akvedukt sitter det wå stora kopparhänder på en husvägg. Då en

brottsling väl passerat dem på väg till sitt straffkan han inte längre
benådas, inte ens om kejsaren s.jälv skulle ha förbarmande.

En viktig sak med det bl.santinska rättssystemet är att olika män-
niskors vittnesmål inte värderas lika. En muslim eller jude fär inte
vittna mot en kristen, en kvinna får bara vittna om det inte finns
några manliga vittnen. Dessutom är skådespelare, gycklare, prosri-
tuerade och andra längst ner på samhällsstegen bara giltiga vittnen
om de torterats förstl

Med torryr menas här inte de ralfinerade metoder som t ex den

exkommunikering av den romerske påven

"N:ir Mikael, vår helige herre och ekumeniske patriark leclde den

den rena trons källor flödar och ursår fiomheten ända till världens
'fill denna stad kom cle liksom en åskvigg, cn jordbävning eller

skrifierna nedlade de på det heliga altaret en exkommunikarion
Guds renläriga kyrka och ail:r dem som inte godkrinner deras gudlöshet."

(taget ur Henrik Zilliacts, ÅruetJ) år Bysans)

ngen

ur

grund
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sl.ar:ka inLlisirionen använde, utan snarare eamla hederliga rurn-
slirur:r och slag med trästavar under lotsulorna.

\ fan ri Llråder också tortl,r fiir de Ilest:r vi trnen och anklagade som
rillhirr de läsre sanhällsklasserna. Alla är alltså inte lika inför lagen.

\är den åtalade väl är dömd hålls han inte i fijnar särskilt längc.
Srratter verkställs oftast samma yecka som domen avkurnades.
lngen " Death Row" här inte. Mera fbrniinra längar, som avsatta kcj-
sare och ädlingar, hålls fångna i Marmorrornet, med stadens srörsta
och nest välutnlstade tortyrkammarc i kiill:rren.

-H

BESTRAFFNING FöR SEXUALBROTT
(ur Leo lIl ccbga)

§ En giti man som begår rikrenskapsbrott skall som srrafFbli piskad med roh,
rapp, och rik eller farrig skall han betala bor.

§ En ogifi man som blir fader skall stralfas med sex rapp.

§ L,l person som idkar otukt ned en nunna skall, clå han hiidar hcrrcn (luds

§rka få sin nrisa avskuren, cl:i han idkar äkrenskapsbrott mcd rlcn som er
reserverad för kyrkan, och hon skall tage sig i akt eller också skall liloantlc
bestraflning åläggas hen ne.

§ Den äkra make som rct om och godkänner sin husrrus otrohcr sk,rll piskas
och uwisas, och de som begått äktenskapsbrorr skall få näsal lvskuLen.

§ De som idkar incest, föräldrar och barn, barn och föräldrar, briider ocli svs-

rrar skall avrlittrs med svirrl

§ Om en kvi nna har samlag och, clå hon blir grar-id, försöker fiarrkalla nris"-
lill (aborr), skall hon piskas och un'isas.

Staden Konstarrtinop el
Konst;rntinopel är vid den här tiden Europas srörsra stad, med mer
än 400 000 invånare. Dess iäge är pcrfäkr, både ur handels- och fbr-
svarssynpunkt. Staden har ett antal vppcrliga hamnar där skepp fi'ån
Medelhavet, Svarta havet och de ryska lloderna kan löpa in och lossa
sina laster. De t tar bara en halvtimme litr små, snabba färjor atr t,r s ig
över till det tru'kiska lastlandct för art hrimta resande och gods.
Dessutom går det utmärkta, stenlLrgda vägar till inlandct.

Kontrasten mcllan rika och tättiga är mycket vdlig. Trors art
Konstantinopels rikedomar är berörnda över hela världen finns det
många kvarter sorn mest av alit liknar ghetron. Här bor de mårrga

fatriga bönder som har komrnir hir trån den J«'igsharjade landsl,1,g,

den lör att finna arbete, men som nrL lever på tiggeri, till{iillighetsar-
betcn och brott. Prostitutionen ftodas, framför allr i de måuga
"teattar" som finns runt om i staden. I många :rv de fättiga kvarreren
h:ir det bildats rurgdonsgäng, som med sin hålresande klädsmak
och vilda leverne gör de äldre ft;rftiracle. Det är vanligr med riin och
dråp i de trånga och mörka gränder som utgör de fättigir massornas
hem. Allt är emellcrtitl inte rnörker och eländc. Staten ser allvarligt
på problemen, och man har faktishr r.idtagit en hel dei åtgärder. Bl a

delas det varje dag ut gratis bröd till behövandc, och många olficiel-
la bl.genader, t ex de takförsedda narlcraderna, hålls öppna på n.ir
terna så att hemlaisa skall slippa sor.a under bar himmcl.

Om man har näsa liir afldrcr och lite sparade pengar arr riskcrf, är
det lätt art bli lörmögen här. L)et llnns många exernpel på rnännis-
kor som har irrbetar sig upp från samhällcrs botren tiil att bli bland
de rikaste i staden. Slavar l'år driva allärcr för egcn räkning, och det
iir inte ovanligt att de på så sätt kan tjäna enorma formögcnhcrer.
Lika rnång:r människor som h.ckas skrapa ihop en förmögenhet blir

narurligwis av med den igen. I det skoningslösa handelsklirnatet
riicker det mcd ctt misstag för att man skall lörsvinna. Kanske beror
det på ren otur, som att ens skepp på väg till Italien litsrirt med silke
blir bordat av kretensiska pirater, eller på dumhcr, som aft betala
hundratals guldbezanter för em antal antika grekiska staryer, sorn

sedan visar sig vara av gips. Resultatet blir detsamma: en Iångt fall
från dc venerianska köpmanskvarteren vid den norra stranden till
.t,,r.tad.djung.lrr irrnrnlör Rhcgirrmporrcn.

Staden är mvcket Iättfärsvarad då den är omgiven av starka
murar både pii land- och sjösidan, på landsidan är de dessutom dub-
bla. lnnanför murarna reser sig marken brant upp, och det är ofta
sv:irt atr få oxkärrorna uppför de branta och smala gränderna. Högst
upp på kullcn Iigger S:ta Sofiakyrkan, kejsarpalatset och hippodro-
men, stadens reiigiösa, administrativa respektive folkliga samlingv
punkter.

Huvudgatan heter Mesd och löper från den Gi.llene porten till
Augustus forum. Pii r.ägen passerar den alla de viktigaste torgcn;
Arcadius' och Oxcns forum. Admastrianum, Theodosius' och
Konstantjns tbmm. Alla stora processioner, världsliga som religiösa
går längs Mesi, och torgen är oft:rst f.llda med marknadsstånd som
säljer de mest skiftande saker, allt från boskap och slavar till bärnsten
och pälsar. Här kan man träffä på handlare, lurendrejare och även-
ryrare från hela Lluropa och Västasien. Kanske skall det ske en avrärt-
ning på Admastrianum? Hela stadens befolkning är på väg dit f'ör att
se om ryktet är sant. På vägen dit passerar de de vanliga f'örsäljarna
som kommer så lort dct bildas Folksamlingar någonstans i staden.

Här säljs det kryddat vin, grillspett, helgonmedaljonger, underelix-
ir, kejsarporträtt, vimplar och en myriad anclra srnåsaker. På vägen

clit möts man av fulla och srökiga unga män klädda i enorma gröna
sidenskjortor, rika supportrar till de gröna på väg till hippodromen.
.Ett par s:uiska legoknektar råkar knuflä till dem. och snart är slags-
niålet i full gång. l)et r:rr några minuter innan stora stadsvakter med
trählubbor lyckas skingra folkmassorna åt. Konstantinopels gator är

alltid frLila med folk, vilkcn tid på clygnet det än är.

LANDMÄRKEN
Augnstus lorum utgör stadens centrum. Det onrges av de tre r.ikti-
gaste by,ggnaderna i Konstantinopel; hippodromen, S:ta

Sofi akatedralen och kejsarpalatset.

HIPPODROMEN
Kapplöpningsbanar anlatles faktiskt innan Konstantinopel, så man
skulle nästan kunna säga att staden yäxt upp runr hippodromen i
stället fbr n ärrom, något sorn de flesta bysantinare antagligen sku[-
le hålla med om. Att gå på vagnkapplöpningar är den stora passio-
nen ftjr de flesta stadsborna, från de fattigaste tiggarna till kejsaren

själv. Sittplatserna räckcr till 40 000 människor, 1 / 1 0 av invånarna.

Själva bvggnaden är också en imponeranc{e skapelse. Banan är
oval med rnåtten 430 x 160 rn. Sjäh,a spåret är täckt med grus,
mcdan det i mitten finns en lång "ryggrad", en låg plattfomr av sten.
På denna plattfbrm står tre stora obelisker, bland annat en som kal-
Ias ormkolonnen. Den är formad som tre ormar som ilsket väsande

snor sig runt varanclra.De vidskepliga bysantinerna anser att orm-
kolonnen kan höras väsa för att förebåda stora katastroler. Tre män
som försökre vanclalisera den rykras också ha dött i en underiig fär,
sot. Mellan obeliskerna står byster av dc mest fiamgångsrika förarna
genorn tiderna och naturligtvis också en sraty av kejsaren. Banan
omges av 40 rader srenbänkar i ert likadant arrangemang som 1 900-
talets lotbollsarenor. På den norra korrändan, ovanför scallarna, lig-
ger Karhisman, kejsarbåset. Här sitte r autokratorn me d familj i en
praktlullt utsrnyckat bås. Kejsaren, ellcr i hans frånvaro någon hög
tiänsrcnan, startar vagnkapplöpningama rned cn månghundraårig
och mycket invecklad ceremoni, som liksom så mycker av det övri-
ga kejserliga ceremonielet är totalt obegriplig 1är alla inblandade.

a=>e32e<=)
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Kapplöpningsvagnarna liknar de urspruneliga romerska yagnårna:

en latt tvåh.julig vagn som körs stående. De dras vanligen av wå häs-

rarJ men Il,rspann frirekommer också. Varje lopp går meilan S.ra
vagnar över sju varu. I varje ände på "ryggraden" ligger dct äggfbr-
made stenar som travas ovanpå varandra lijr att visa antalet körda
lopp. Kapplc;pningarna går wå dagar i veckan och varar flera tim-
mar. Mellan de fem lopp som körs visar brottare, akrobater och eld-
slukare upp sina konster. Kyrkan har ftirbjudit gladiatorspel, men
det händer att frivilliga får slåss mot vilda lejon, björnar eller andra
vilda djur.

Vagnltirarna är stora kändisar och umgås med de mest furnäma i
samhället. De har rykte om sig som riktiga machomän, och det har
hänt mer än en gång att man har hittat gifta adelsdamer i deras sov-

rum.

Förarna är uppdelade i wå olika ''stall", de gröna och de biå.
Konkurrensen mellan dem är stenhård, och det:ir inte or aniigt med
dödsfall på banan. Deras supportrar ställer dessutom ofta till med
våldsamma upplopp och kravaller när de är missnöjda med något.
Det har hänt att dessa huliganer har Ningat impopuliira ke jsare att
avgå genorn att håna och forlojliga dem infrir folker. För att undr.i-
ka sådana konfrontationer har de realpolitiska bvsantinska kejsama
gett demokraroi, ledarna för de olika gängen, en officiell status sorn

rådgivare vid hans möten. De blå represenrerar och sröds al köp-
männen och medelklassen i staden, och de gröna är adeln och de

rikaste släkternas parti. I)etta är uppenbarligen upplagt för konflik-
ter både i kejsarpalatset och på stadens gator, och det krär's en diplo-
matisk och politiskt skicklig kejsare f'ör att undvika oroligheter.

S:TA SOFIAKAIEDRALEN

an kvadratiska plan[ösning
och massiva väggar, men
sedd inifrån kommer den
verkligen till sin rätt.
Kupolens tak befinner sig
60 m över huvudet på besö-

karen och mittskeppet är

mycket ljust och luftigt,
upplyst av stora, ofärgade
fönster. Väggarna glimrar
av mosaiker i guld, grönt
och blått som ger ett frid-
fullt intryck. En god kristen
går i kyrkan minst varje
söndag, men ociså på de

viktigaste helgondagarna
och för att be om råd och
hjälp i vardagen. I ett litet
förrum, ca 5 x 15 m, finns
en fontän som besökarna
syrnboliskt ffätrar händer-
na i innan de går in.
Kvinnorna är hänvisade till
gynecaeum, gallerier på
båda sidor av mittskeppet.

I det nordöstra hörnet
av mittskeppet står St Gregorios pelare, sorn besökande brukar röra
vid i srnvg. Det sägs art om man stoppar handen i den urgröpning
som nörts ut av tusentals händer känns stenen fuktig. Ju fuktigare
pelaren känns, desto ädlare karaktär har personen. Dessutom lär den

kunna bota ögonsjukdomar.

I S:ta Solia sker de viktigaste religiösa ceremonierna, t ex stats-

bröllop och kröningar, men också vanliga gudstjänster. Katedralen
är för de ortodoxa kristna vad Sankr Peterskatedralen i Rom är lör
katolikerna. Här har patriarken sitt säte varifrån han stvr den krist-
na kyrkan från Mindre Asien till Novgorod.

KEJSARPALATSET
T1värr vet vi inte mycket om hur det kejsarpalats som låg här 1 08 1

egenrligen såg ur, eftersom de turkiska erövrarna uppförde den mag-
nifika seraljen på dess plats efter Konstantinopels fall. Vad sorn f,:l-
jer här är alltså till ganska stor del mina egna och andras

spekulationer.

Palatset är ingen enhetlig byggnad utan snarare en oordnad sam-

ling av uråldriga skrytbyggen, ombyggnader, tillbyggnader och
reparationer. Utsidan ser alltså mycket improviserad ut, minst sagt.

Det bästa är den stora park som ligger öster om själva byggnaden,
där påfåglar och hjortar vandrar omkring mellan knotiga träd och
små lusthus. I parken ligger också porlyrpalatset, ett kvadratiskt hus

helt uppfort i roströd porf,r, det rum där alla kejserliga barn skall
födas för att anses som legitima. (Röd anses vara kejsarens egen färg,

och att klä sig i purpurröda k1äder är ert särt art srarta en revolt. Att
bor'ja sin regering kallas att "ta på sig purpurn".)Parken omges på

alla sidor av höga murar och bevakas av väringagardet.

Den stora ingången till palatset Iigger vid Augustus forum. Här i
Chalcdpalatset finner man palatsets oficiella avdelning: tronsal.
audjenssal, banketthall osv. Den stora tegelbvggnaden n'mrrer
också bostäder och arbetsplatser lor ett hundratal av kejsarens per-
sonliga bet.jänter och slavar, många av dem eunucker. Den kejs.rii-
ga tronsalen är ett av de mera llrckade bvggena i palatset. \-åggarna
här är täckta av praktfulla mosaiker av både religiösa och väridsliga

scener. Salen får lius från ett stortvalvformat fönster rakt bakom tro-
nen. Tronen själv är en mycket imponerande skapelse i förg1llt rrä

med en mängd ädla stenar. Bredvid kejsarens egen tron står en lika-

S:ta Sofia började b,vggas år 532. Det sägs att det tog 1 0 000 arbeta-
re 6 år att resa den, men så är den också ett åntastiskt monument
ör'er den kristna tron. Katedralen är byggd av tegel men kladd med
marmor på insidan. Den enorma kupolen är byggd iett lätwiktste-
*el som uppfanns speciellt Iiir byggandet av kyrkan. Genom sekler-
na har jordbävningar raserat olika delar av byggnaden, men
skadorna har alltid reparerats och konstruktionen förbättrats.
Utifrån ger S;ta Sofia ett klumpigt och massivt intryck med sin näsr-

%.
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-\r + Arno Domini 1081

dan med en ikon av Jesus Kristus simande. Detta representerar kej-
sarens ställning vid Frälsarens sida som utvald ay Herren att leda sitt
folk. Langs väggarna står gyllene gripar och vid ingången står en

enorm orgel, besatt med ädla stenar. Uppfinningsrika vetenskaps-
män har konstruerat gyllene mekaniska lejon och sångäglar, som
står framf'ör tronen och kan lås att röra sig och ge ifrån sig natur-
trogna läten. Detta är något som brukar injaga gudsfruktan i de mest
aggressiva ambassadörer från barbarfolken i norr. Överallt i palatset
står stotruxna, blonda medlemmar ur väringagardet på post med
tunga stridsyxor och sköldar, kladda i byxor och skjortor i tjockt
läder enligt nordmännens sed. Från den del av Chalcdpalatser som
ligger ovanför hippodromens stall kan kejsaren gå rakt ur till
Kathisma utan att behöva utsätta sig för den risk der innebär att röra
sig på gatorna. Det ryktas också att kejsarinnan genom samma
arrangemang kan gå ned i kuskarnas sovgemak utan att rilldra sig
orillbörlig uppmärksamhet...

Ö.t., om och avskilt från Chalc€palatset ligger
N4angnaurapalatset, kejsarfamiljens boning. Det stora trevånings-
huser i tegel rymmer Iiirutom deras boningar också ca 50 betjänter,
kockar, ammor, eunucker, läkare osv. Ke.jsarfamiljens rum upptar
wå av våningarna. De är frllda av konstfulla vägg- och golvmosaiker
och dyrbarheter. Ingen utom de närmmte och mest betrodda tjä-
narna har tillträde hit, och intrång är belagt med dödsstraff.

I det sydvästra hörnet av palatsparken
ligger Boucleon, den kejserliga hamnen.
Här finns wå små galärer som anr.änds

både av ambassadörer och sändebud och
kejsaren själv. Alla skepp som kommer
med förnödenheter till palatset lägger

oclså till har.

BASILICAN
På östsidan av Augustus forum ligger
den gamla basilican. Den är en byggnad
som till sin arkitektur rnycket liknar kyr-
korna, med kupoltak och en $rrkantig
planlösning. Här har den högsta dom-
stolen i landet sitt säte. Ett antal lägre

domare och lagmän avkunnar oclaå
straffcn över Je tom begårr brott innrn-
för stadsmurarna.

DE ETTUSEN OCH EN
PEI-ARNAS CISTERN

Strax nordöst om Augustus forum ligger
en stor underjordisk vattencistern med
måtten 100 x 200 m och en takhojd på

12 m. Detta ingenjörstekniska mäster-
verk bärs upp av I 12 bastanta pelare och
ftirsörjer östra Konstantinopel med
driclsvatten, som förs hit genom mans-
stora ledningar från källor öster om sta-

den. Liknmde mindre cisterner finns på
ettpar andra ställen runt om i staden.

THEODOSIUS MURAR
Det som har gjort att staden hr kunnat
överleva så låinge iir de murar som kejsar
Theodosius lät uppft)ra på 300-talet.
Som de festa byggnaderna i staden iir de

uppftirda i sten med lager av tegel info-
gade. Murarna '* 70-12 m höga och
omgärdar hela staden, även på sjösidan.
På iandsidan dr mursystemet dubbelt,
med en 3m hog fr:imre mur. Var 60

meter finns ett 20m högt torn. Den understa våningen i varje torn
är öppen mot gatuplanet och hyrs i fredstid ut till affärsidkare,
medan de övre våningarna bara kan nås från bröswärnet. Framför
den främsta muren finns också en vattenfrlld vallgrav. Det finns sex

stora portar som leder in i staden, alla flankerade av rvå stora För-

svårstorn var.

DEN HELIGE FRÄLSAREN
PANTOKRAIORS KLOSTER

I staden finns flera kloster som ocl«å fungerar som sjukhus, förloss-
ningskliniker och ålderdomshem. Det bästa och mest kända är Den
helige frälsaren Pmtokrators kloster. Här finns det 5 avdelningar,
vårav en för kvinnor, som vardera rTmmer tio sjuklingar. Varje
avdelning har wå kirurger, tre Iäkare och ett par sjukskötare, som
kan utftira ganska avancerade operationer som t ex ått ta bort can-
cersvulster, trepanera och udöra kejsarsnitt. Det kostar ingenting
att få vård, men det fiiruäntas att man ger en orde ntlig donation om
man har råd. De riktigt faniga blir naturligwis inte inslappta här, då

de skulle skrämma bort de rikare patienter som är klostret att gå

runt,

Förutom s.jukvård har man också hand om gamla, som inte har
någon familj som kan ta hand om dem, och psykiskt sjuka. Här
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Persongalleri
ALEXIOS I KOMNENOS, AUTOKRAIOR

finns också ett härbärge ftir resande, visseriigen enkelt men gratis.

Här kan man finna pilgrimer från hela den kristna världen, alia på

väg till eller från det heliga landet.

framgångarna på modern.

IRENE KOMNENOS, KEJSARINNA
Irene är en stonixt och rystlåten 15-åring som mot sin vilja blivit
bortgift med den äldre Alexios. Deras giftermål är ett rent resonans-

parti, och de umgås mycket lite. Hon verkar mest vara intresserad av

filosoli och bibelstudier, något som Alexios 6nner tråkigt och

meningslöst.

ISAAK KOMNENOS, SEBASTOKRÄTOR
Isaak är en stor och klumpig mm i 4Oårsåldern. Han iir mycket lojal
mot sin bror och fullt tillfreds med sin post, där han slipper ta msvil
och ättaimpopulärabeslut. Hms storaintrssen dr jakt ochliisning,
och eftersom hm inte hr några plikter kan han ägna sig åt sina hob-
bies på heltid. Liksom sin bror är han lite ltir osmidig ftir att kunna
hävda sig i hovet och inte tillräckligt maktlysten för att orka ta stiill-
ning i de olika intriger som ftirekommer där.

MIKHAEL DIAKONOS, PAIRIARK
Konstantinopels patriark är en äldre präst som tidigare tjänstgjort
som ärkebiskop i Adrianopolis. I motsats till många av sina före-

gångare är Mikhael en tam och foglig man, som har funnit sig i auto-
kratorns hårda beskattning av §rkan. Han inser att detta är ett
nödvändigt ont och försöker lugna de många rasande präster som
runt om i landet kräver att Alexios skall exkommuniceras. Privar är

han en mycket trevlig man med stor kunskap om de gamla grekiska
filosoferna och diktarna och en förmåga att lyssna på andras pro-
blem.

NIKEFOROS MELISSENOS, CAESAR
Efter att ha varit säker på att som medsammansvuren få en plats som

antagare till tronen har Nikeforos nu varit n ungen att nöja sig med

en tom titel. Han är djupt hatisk mot Alexios och planerar rillsam-
mans med en grupp ädlingar ett attentat mot hars lir'ftjr att sedan

utropa sig själv till kejsare. Som den gamle general han är her han

oclaå ett visst stöd lrån delar av armdn. En farlig man som -{erios
måste se upp med.

HERAKLEITOS, EUNUCK OCH CHEF
övgn DET KEJSERLIGA HUSHÅLLET

Herakleitos är en ganska motbjudande uppenbareise. Han väger

runt 160kg och likrar mest en geldklump med sitt rakade huvud
och ymniga svettning. Eftersom han är kastrerad talar han med en

fickas späda röst och rör sig mycket feminint. Herakleitos intresse

för religionen har fört honom på villospår. Han tillhtlr i hemlighet
den kätterska sekten monolysiterna och har i sin ungdom skrivit
llera hrev till deras dåvarande ledare. Dessa brev har Nikeforos
Melissenos fått tag på och hotar eunucken med dem om han inte får
upplysningar om kejsarfamiljens dagliga liv. Herakleitos är förwiv-
lad, men vågar inte riskera att bli bannil.st, torterad och avskedad

från sin bekväma position.

VLAD IMIR HARKO NNEN, BEFÄLHAVARX
pönvÄnTNGAGARDET

Vladimir är en storyuxen och råbarkad man i 3Oårsåldern. Hans

blonda hår och blå ögon visar tydligt att han har vikingablod i ådror
na. Folk i allmänhet ser på väringarna som busar och barbarer och i

Vladimirs fall har de rätt. Han super, horar och slåss med samma

intensitet. Prästerna i palatset har ftirsökt tala honom tillrätta, men

han verkar till derm förfäran inte ta hot om helvete och fördömelse

särskilt allvarligt. Vladimirs och de andra väringarnas stora liirtjänst
är deras brist på intresse fiir intrigerande. Väringarna brukar vara de

sista som färsvarar en ke.jsare på väg att falla, helt enkelt eftersom de

inte visste att han var ett hopplöst fall.

Alexios Komnenos är en kcrt och sått man, inte vacker att se på och
ingen särskilt god talare. Han klär sig och lever enkelt i jämförelse

med sina slösaktiga föregångare. En annan skillnad mot hans före-

gångare är att han är en stark och principfast mån som är benhårt

besluten att återupprätta Bvsans storhet och inte bara roffa åt sig så

mycket rikedomar som möjligt. Tywärr är han inte riktigr rillräckligt
forsiktig i den skoningslösa hovpolitiken och har redan många fien-

der, som konspirerar mot honom. Alexios til]hc;r en gammal adlig

släkt, som ofta har haft mycket makt, och till och med innehavt kej-

sartiteln tidigare. 1080 beslöt ett heligt möte mellan landets n'å

mäktigaste släkter att Alexios med hjälp av sin aldre bror Isaak skul-

le utropas till kejsare och störta den dåvarande Nikeforos
Botaneiates, som vid det laget gjort sig grundligt impopulär bland
både adel och prästerskap. Efter att ha mutat den illojale r':rktchefen

vid Konstantinopels murar kunde Alexios låta kröna sig och sin h us-

tru Irene till kejsare och kejsarinna på påskdagen 1081. Han
utnämnde sedan genast storebror Isaaktrll sebastokraror en rirel han

uppfunnit själv. Han hade nämligen lovat Nike foros N'{elissenos, en

medkonspiratör, platsen som caesar, tronföljare och närmast kejsa-

ren själv i rang. Genom att Ilytta över alla caesarns tidrgare rättighe-
ter på den nyskapade sebastokratortiteln iyckades han göra sin bror
mycket nöjd och Melissenos till en fiende.

Alexios driver en hård regim, och är inte populär i riket. Genom
höga skatter och konfiskering av §rkans rikedomar har han lvckats
(å samman så mycket guld att han kan köpa sig lite andrun från de

faror som horar i alla väderstreck. Då han har insett det fåldnga i arr

försöka återerövra Turkiet vänder han sig nu mot normanderna,

som med Robert Guiscard i spetsen erövrar stad efter stad vid
Adriatiska havet. Han har nu tagit befäl över en legohär besrående av

normandiska och turkiska soldater och är på väg att häva belägri ng-

en av Dyrracheurn. Samtidigt verkar bvsantinska diplomater med

att ftirsöka splittra Guiscards rike i ltalien. Med frikostiga mutor
Irorsöker man få länsherrarna att göra uppror och därigenom n'inga
Guiscard att dra sig tillbaka. Dessutom ber Alexios Komnenos det

miiktiga Venedig om hjalp, något som har goda utsikter att lvckas.

Kanske går det att rädda riket från totalt sönderlall men det ser fort-
farrnde kririsLt ut.

Kejsaren är gift med Irene Dukas, dotter till hans allierade i
Dukasfamiljen. Han är dock helt ointresserad av henne och upp-
vaktar i stället Maria, hans föregångares änka. Detta löranleder vissa

problem i kontakten med familjen Dukas, som väntar på en kron-
prins.

Medan kejsaren är ute på fälttåg skc;ter hans mor, Anna
Dalassena, finanserna och representationen, något som han inte är

särskilt hemma på.

ANNA DALASSENA
-\lna är en äldre, grånad kvinna, som i likhet med sin son egentligen
inre är vacker att se på. Hon kompenserar detta med en majestätisk
hållning och en naturlig vältalighet som kan å de flesta att respekte-

ra henne. Anna styr informellt inrikespolitiken medanAlexios kom-
menderar sin här, en uppdelning som verkar passa dem båda. Hon
har redan efter kort tid lyckats gå igenom statsfinanserna och

omsrrukturera bitar av den oändligt konseruativa byråkratin, allt för
at 1å loss pengar till krig. I motsats till Alexios är Anna riktigt
omr,vckt av folket som har en tendens att s§lla eländet på sonen och
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MOHAMMAD IBN RASHID AL MARiD
Trots striderna muslimer och kristna emeJlan tillåter kyrkan läktiskt
atr en moskd får tjäna besökande musliners andliga behov.
\f ohammad är mLLllah i denna lilla moskd, men är också en utbildad
l:ikare från universitetet i Bagdad. Hans kunskaper i läkekonst och
läkemedel övenräfTar allt som de kristna kännel till, och det händer
att vidsynta kristna munkar kommer till honom för art be om råd i
krångliga fall. Som den vänlige och godhjärtade man han är delar
han gärna med sig av kunskapen.

ABRAHAM BAR DANIEL
Eftersom kristna inte tillåts leva på att låna ut pengar är alla bankirer
i Konstantinopel jud:rr. Abraham är inte någon av de mäktigaste,
men kan ändå tjäna bra på att låna ut pengar rill blivande handels-
män. Hans grannar ser med missränksamhet på hans ökande rjke-
domar, ochAbraham bör.j,rr frukta för sitt Iiv. Det har redan hänt art
sk'änande ungdomar har jagat honom och hans familj genom
gatorna och stadsvakten verkar inte vil.ja hjälpa honom.

Aventyrsideer
Hur skall man spela en bysantinsk kampanj? Som jag har sagt innan
finns det flera faktorer i det bysantinska samhället som ger det sin
speciella stämning: det ändlösa intrigerandet och falskspeler inom
hovet, den starka religionen, den extrcma konseryatismcn och alla
krigen. En kampanj som verkligen skall utnyttja den bysantinska
miljon skall givewis utnyttja dessa unika inslag f'ör art kännas äkra
och engagerande. För an ge dig lite hjälp foljer nedanfi;r några korta
f'örslag:

I HANS MAJESTÄTS HEMLIGA TJÄNST
Kejsarmodern kontaktar rollpersonerna och erbjuder dem en sror
summa pengar om de vill åta sig etr känsligt uppdrag lbr hennes räk-
nine. Någon verkar vilja egga upp de blå rnot kejsaren fur att kunna
föra fram sin egen kandidat. På sistone har l.eonidas
Chalkondo§les, demokratoi För de blå, blivit mer och mer hätsk
mot keisåren och om inget görs ken det snart komna till rena kra-
valler i staden. Rollpersonernas.jobb är art infiltrera de blå liir att ta
reda på mer om komplotten. Detta är farligt, efiersom
Chalkondokl,les & Co är mycket misstänksarrma och försiktiga.
Efter en mängd detektivarbete visar det sig att C. 1är pengar av

Melissenos f'ör att egga upp folkmassorna. Den slutgiltiga stöten
sk,rll komna om några veckor, då skattern:t kommer att höias för
köpmännen i staden. Detta ver Melissenos, eftersom Herakleitos
har tvingats stjäla kejsarmodcrns anrecklingar. När de redan uppre-
t:rde köpmännen samlas på hippodromen skall en av N4elissenos

män sabotera båda de blås vagnar på ett uppenbart särt, för att fram-
kalla en verklig upprorsstämning. Eftersorn kejsaren inte är i staden

bc;r det sedan bli lätt lör Melissenos att ta makten och låta patriarken
kröna honom innan Alexios komrner tillbaka. Rollpersonernas mål
är dels att ar.slöja Melissenos och dels lista ut vem som är hans infor-
matör.

DEN LÅNGAVÄGEN HEM
l{ollpersonerna är på resa och befinner sig i Dekatera, en liten stad j

södra Serbien. Plötsligt en morgon väcks de av palikslagna skrik:
nortnandcrna har omringat sradcn. Det är uppenbart att staden inrc
kan hålla ut länge, och en av stadens präster ber fiirn ivlat rollperso-
nerna om hjä[ med an föra §rkans altartar.lor och dess förnämsta
relik, ett fingerbcn fiån den heligc Antonius, till Konstantinopel
undan barbarerna. Rollpersonerna nåste alltså frakta den ca 1x1,5
m stora altartavlan och ett litet juvelbesatt skrin till Konstantinopei
och samtidigt hålla sig undan från normander och upproriska läns-
herrar. Många av adelsmännen i området har bildat sina egna lille-
puttriken och är extremt misstrogna mot ftämlingar. För

inspiration, tänk Ivanhoe möter Twilight 2000. Giriga byråkrater
och s.jälviska präster kommer att vilja kopa, stjäla eller råna rollper-
sonerna på d1'rgriparna, och tavlan och skrinet måste givewis hela

tiden behandlas med stor l'örsiktigher och vördnad. Tänk om roll-
personerna blir tillfångatagna av Bogomil Dragasec, den ökände
kättaren och torteraren som härskar med järnhand över sitt 1000
kvadratkilometer stora riket med 3000 innevånarel Tänk orn han
tänker sätta upp altartavlan i sin oheliga §rka och låta smälta ned
relikskrinetl Tänk om lokalbefolkningen hjälper rollpersonerna ur
fängelsehålan och sedan förväntar sig atr de skall leda dem mot
tyrannen och återinstifta kejsarens överhöghetl Hu, så spännande!

NÅcoT LUKTAR RUTTET I MITT RIKE
En av rollpersonerna har en judisk bankir eller köpman som närå
vän. Der märks tvdligt att vännen är mycket oroad och snarr börjar
regelrätta forfoljelser av den judiska rninoriteten i staden. Man
bränner judiska affdrer, misshandlar och bestjäl judar och våldfö r sig

på deras fruar och döttrar. Folket eggas på av en mager asket med
flammande blick och tovigt hår, som anklagar dem fiir att försöka
färgifta stadens brunnar så att de kan sälja staden till turkarna. Och
om man tänker efter, är det inte så att väldigt rnånga människor har
ins.juknat i magsjukdomar med llera dödslall som följd? Kanske lig-
ger det något i historierna ändå? Vattnet smakar ju intc lika friskt
som det bnrkar..-

Den verkliga orsaken till det dåliga vattnet är att en stor koloni
luffare och hemlösa har tagit sin tillfl1,kt till de stora underjordiska
vattenledningar som liorser staden med vatten. I torrlagda delar och
på de avsarser som finns i vissa rör och cisrerner lever dc nu, och ftir-
orenar vattnet med avloring och skräp. Det kan bli riktigt kusligt att
gå runr med fackla och jaga hungriga och desperata tiggare nere i de

mörka kloakernal Tänk om det finns stora flockar råttor där? Och
djupa vartenivllda hål? Tänk om det inte är tiggare utannägot mych-
et aätd (" -Thats it, man, game ovcr man, gane ovet! - Perfect orga-

nism. It's structural perfection is matched only by its hostilityl")

' 'ndir IAIrp(
NAMN

Bysantinska namn består av för- och efternamn. Förnamnet är ofta
bibiiskt, efternamnet antingen beskrivande, ett familjenamn eller
namner på den plats diir personen är född.

-NLANIICA FöRNAMN

Mikhael, Georgios, Konstantin, Johannes, Andronikos, AJexios,

Isaak, Leon, Stefänos, Staurakios, Theodoros, Theodosius,
Theofi Ios, C regorios,Timotheos, Zacharias, Anthonios, Nikeforos,
Filotheos

KVINNLICC. FöRNAMN

Agnes, Anna, Antonia, Constantina, lrene, Eudokia, Eudoxia,
Fiufemia,Eufiosyne,Sofia, Hypatia, Maria, Marina, Sryliane,
Theokrisda, Theodora, Kasia, Zoc

TILL- OCH ö«NN ,1 N

Rhinotmetos-näslös, filantropos-clen gode, orphanorropos-barn-
skötaren, Kopronymos-den skitige, Patrikios-godsägaren, Graptos-
den brännmärkre, Bulgaroktonos-Bulgardödaren

EFTERNAMN

Moselos, Rhangabes, L)ekapolitos, Ingerinos, Dalassenos, Arwros,
Keroularios, N{aniakes, Psellos,Mauropos, Xilifinos, Kalafates,

Komnenos*, Tzimiskes*, Fokas*, Angelos*,Laskaris', l'rallos,
Mammonas, Mammas, Orestes, Origenes

' x-elsrnr.rce sLÄKTF R

Elrernamnen är givna isin manliga form. För kvinnor ersätts -os

med -a, t ex Agnes Mosela.
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B ib liosrafi
AlfHenriksson ger en fascinerande, om än r:rljerande och ibland fii-
aktig, inblick i den stormiga bysantinska historien i -Bl,santiuh bisro-

ria år 326 till år 14fi (Atlantis forlag 1 97 1).

Deno John Geanakoplos 6ok Blsdntium-chtnch, socie4,, and
ciuilization seen tltroug/t contemPorary e;rr (Universiry of Chicago
press 1984) ger en lantastisk och målande bild av alla aspekter av

bysantinskt samhäilsskick genom att kommentera utdrag rrr histo-
riska dokument lrån hela den bvsantinska historien.
Rekommende ras r.armt!

Andra böcker som skildrar dåtida bysantinares tankesätt och liv
är Henrik Zilliacu s Aruetfån Blsans (Söderström o Co i-örla.q 1989)
och Bysantinsba portritt av Michael Psellos (lt4irt ex ar ör'ersatt och

kommenterat av Sture Linner. Forum 1 984).

Dessutom har jag använt ett tiotal r.erk som inte behandlar

enbart Bysans. Större delen av dessa böcker är antagligen omöiLiga
att få tag på utanför universiteten, men folk där brukar r':rra sniilla

och hjälpa rill om m:n ber snällr.

TACK till Luncls Stadsbibliotek, Universitersbiblioteke t i Lund.
klassiska institutionen i Lund och min vackra, inrellisenra och
hjälpsamma flickvän Anna.

Perer Daniel

DU:

O-
-Faa

FF
E=
12,
ZJ
E=
= 

r,ita
2å
ä-
a-
D.€

3=>F
a-aaE<E>J7

E=
==l=!=->bFEFE

*

@llpulerCenter lGpelbölon
Hamngatan 4,211 22 lUlalmö, Tel 040 - 23 03 80

#
&#
#

b

§#
&
&

&
ffi

W

i
&

t

&

wffi

#
w

a=le37ee)



Butiks-
guiden!

Här kan du
köpa Crvning:

SvanrcE
Göteborg Flammans Spel

Spel & Särt
Strategi & Fanrasi

Tradition

Kadskrona Corner's

Lund GMS lmport
Pocket Games

Malmö Bosses Hobby
Spelhålan

Norrköping Hobbyhöman

Stockholm Bifrost spel

SF-bokhandeln
Spel & Sånt

Tradition

Sundsvall Midgård Games

Uppsala Hobbyspel

Vänersborg \(izard Games

Örebro Tärningar & Tumult

DaNl,taRr
Köpenhamn Fantask

KaZoom

Århr. Hobby House

FtNr-aNo
Fmtasia Pelit i Helsingfors

Uleåborg
Åbo

Noncp
Bergen

Oslo

Valhall

Avalon
Fantastico

Trondheim Dreamlands

Om din butib intc har G4,ning så be dem ta in
den och skilza os deras adres oth tele.

rll]nr,nr 6la11,1rns Go.-rt

trhUtrsSE th-Drcru 031'1E03

87lhmo r N 8 th. Oruc m 031.16 19 50

l)e
Gdnmrc

E&EN]EflL & tsE&TOItf'
Jotcxv ep e,o, t u stnio got, klädcc,

mozhct, figurspelstcrröng etc

;{lawbotgsgrt ?i, 414 67 Qöteboq
(nägvi.Din ' t'io. jv,tp@i.gebn cl'.t 4!rn
ryAcisda(.n §aq'.hi till "7q!'c lri.ae.ir",

in på.(lnrcborgr6eten, Aöa pt Orieln-)

/eb 071-1216 72 /Däscen elltid)

§ppct-tideu fiäoie tG2O

ef Jöc rO-14
;Xnrlr nd ,1r6.en dh f!.,,..!d Ct&v.4,

GAIVIES
Skolpt 3, 752 73 UPPSALA
Ring 018 - 11 15 90 om öppettider

Rollspel
Brttdspel
Figurer

Romaner
Tillbehttr
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§IDEL & §iiNT
Giiteborg & Postorder:

VaistraHmgatan 5

T.031-132999
Stmkholm:

Torsgatan 31. T. 08-32351 I

ffiqt^

g***,åå
Box 885 Sentrum

N-7001 Trondheim, Norge

Norges billigste
påAD&D
Eks: Dragon Mountain

220:-
Tlf +47 73 512888

Men om du
blir publicerad i

Gryritg
ar!

dfär ettu
exem

Pocket!
GRME§

§KO TAKAREG.9. IUND

PO§IORDER! sxRlv ErrER vÄR llsr
ÖVER AMERIKANSKA 5PEt.

POCKET oAtrs rEt o4&13 !6 30
BOX 2l l5

02 I.UND

-=>caae€=i

L:- --\-- Rrrtikssuiden



:-:terare Gryning Nr 4

Medarbetare
li - har cirkeln i och med det !ärde numret slr.Ltit sig lör första generationens Gryning. Jag vill därför passa på och tacka mina
:-..Jarbetare för vad de gjort lor Gryning genom att ge dem en Oskar för sina gärningar.

i-.ka kommentarer och otidigheter i tid och otid: ................ ...........Per Reinhold Lindström
: :rrat, halsen, magen samt övriga organ ihalsgropen starx innan inlämning till tryckeri:..........................Magnus Eriksson
:i-.rstnärligt sinne samt flitiga resor till Lund: .Martin "Tove" Sandström
:, :ra:t postlåda-postgång-diskett-brevlåda fc;rhållande: Martin Lindholm

'.l.'.t producerad text samt högröstade krav på mindre ord per sida:

l.l..r provocerande attityd (Ett varmt tack lrån Casrro & Pollu-x):..

..Daniel "mvstiker" Krauklis
,Johannes Nesser

i =: .rårr ut med Per längst .Carl-Magnus Hake
:::: .iå ut med mest från en tankspridd och ostr,,Lkti.Lrerad chefredaktör ..........Jonny Nittsjö
:-:isiasrisktreprolotoadekopiorimängd....,,.,.... ...............MikaelHulkko

:.:-..: passad deadline (vi väntar fortfarande) ...Magnus Brcnte
Tont'Gustalsson, 1..: t-örhinder för artikel

:,slruddastklaganmedbästresultat(sesidsidl0och33)........... ..................Staffanlr{elin
:.--asrpresentationpåmedarbetarsidan......... .................M"gnusCassersjö

: -:r minsr av sitt deltagande .lno Enescu

:,:,:sr unnen tecknare (be honom gärna ta kontakt n'red oss. adress på sid 2) .................... Jaanr.ts Heeringsson

Skulle sida r ar; r.irrsiar ar så beror der i nte på att någon har korrekturliist den.

I nästa Nummer av Gryning:
Ett dventyr med klös i

Konstantinopel vid 1 8OO-talets slut

Konvents rapporter

Ute strax efter den 9 maj 1994
Deadline 9 april

Teknikhistoria

Mer dvenryrsintriger

==e3ee<=)



B Posttidning
Avs:

Wiktorian Publishing
Kaptensg 7A

LL4 57 Stockholm

Betalt
'^fl

Porto

Södra Distriktet hälsar Er hjärtligt välkomna till

SydC9JI
l1-D I1a3

AD&D Nostolqico, Vompire, Coll of Cthulhu,
scen o rio. *,ll l m i noti'Live, Ioserd iscfi I mer

Donskor; grotis folderspel, blodbod i GW-spel
(individueltt och i Iog), Nordisk spelkonferens,
trevl iq person o l, fin o p rise r, konvents ko mfo O

I2Oo-figurers Nopoleondioromo och ett 30-tol
ondro spelturneringor och orrongemong.

For folderbestöllning och mer informotioru ring SDs konsli 046-13 42 58
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