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Redaktionens Reaktion

Vi har intligen fitt in en 18sning till
virt korsord i HC3. Den legendariske
Henrik Cederberg i Uppsala har sint in
réitt 16sning och vinner darmed ett PRIS!

Eftersom vi skickade in korsordet till
Rubikon nir vi trodde att ingen skulle 16sa
det mdste vi droja ett tag med att publicera
den rétta 16sningen.

Under tiden kan ju Du prova att 16sa
det. Enligt Henrik dr det inte speciellt
svart, i alla fall inte om man last 70 p engel-
ska och hillit pA med AD&D 6 dr.

En annan sak som inte kommer med ir
rankinglistan. Det har bara kommit in tvd
resultat pd den har korta tiden, sd vi vintar
till ndsta nummer med den.

HC4 har enligt utsaga inte kommit
fram till fler &n ett fital sydmedlemmar.
Eftersom vi skickade ut tidningen till fyr-
tioen stycken mdste det hint ndgot hos
posten. Om ni som inte fick férra numret
skriver in till redaktionen s skall vi se till
att ni fir det.

Trots rekordsnabb utgivningstakt pa en
och en halv médnad lyckades vi fylla detta
nummer ocksd. Det dr vildigt stimulerande
att gora sillburken nir man har material till
en tidning, 45 dagar efter foérra utan att be
om mera an en artikel (Sekreterarens ruta,
vilket rickte med ett telefonsamtal).

Som ni kanske ser i detta nummer har
vi lart oss bdde scannerprogram och bil-
dretuscheringsprogram.

Det skulle dock vara glidjande att se
lite andra illustrationer gjorda av
kKlubbmedlemmar. En bild &4r inte dator-
tillverkad och den &r gjord av Jan Jdger
som inte &r medlem.

Fram med papper och penna.

Skriv, rita, mdla, skissa, njut och var
glad!!

Deadline: 16 februari 1990

Lars & Leif

"The Herring Can" ir Gameboards &
Broadswords  medlemstidning och
utkommer troligtvis ca. ungefir sex till
itta ginger per ir eller nit sint kanske.
Ansvariga utgivare och redaktérer dr Leif
Lundberg och Lars Petrus.

Illustrationerna scannade eller funna i
olika Macintoshar samt en ritad av Jan
Jager (sid 19).

Material till tidningen kan skickas
till:

"The Herring Can"
c/o Lars Petrus
Gustafsvigen 4
171 49 Solna

Vi vill helst ha artiklar inskickade
per diskett i Macintosh- eller MS-DOS-
format. Amiga eller Atari gir ocksi bra,
Texterna bor helst vara sparade i ASCII-
format (ring om du undrar). Om ingen
dator finns att tillgh foredrar vi maskin-
skrivna manus, si vi kan lita vir
textscanner lisa dem.,

Vi tar girna emot foton och andra
bilder. Vi skickar sjilvklart tillbaks foton
och disketter tillsammans med din HC,
om vi inte rikar gldmma det.

Vira telefonnummer ir: Leif (08 - 666
02 99) eller Lars (08 - 276 476). Vi har bida
telefonsvarare och ir ogifta.
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INNEHALL:

Redaktionens Reaktion - Lars och Leif
Vi har det lite littare nufértiden ska ni veta!

Konvent och rollspelsbedémningar - Henrik Cederberg, Uppsala
Synpunkter frdn riksférbundet?

OERNCON 1V - Leif Lundberg, Stockholm
May the force be with it.

Sveriges Roll- och konflikspelsférbund - Henrik Cederberg, Uppsala
Vad gér dom?

Live Rollspel - Mats Bergstrom, Jénkdping
Ta’t lungt - Ta en TOY!

Arsmate for G&B-Syd - Mats Bergstrom, Jonkbping
Andra gangen gillt!

Julpysseltivlingsmisterskapen - Lars och Leif, El Stockholmo
Aterigen den 4rligen dterkommande pysselsidan

Sekreterarens Ruta— Ville Sjégren, Uppsala
Bittre sent &n aldrig

Wettcon, Call of Cthulhu och rasism - Henrik Cederberg, Uppsala
Antirasistisk artikel?!?

Ligesrapport frin Diplomacy-KM - Lars Petrus, Solna
Forhandlingarna fortsitter

H.P Lovecraft, del 4 av 5 - Johan Morén, Ostersund
[lustrerad klassiker

Lasarundersékning - Lars & Leif
Din chans att bli vin med redaktionen




KONVENT OCN
ROLLSPELSBEDOMNINGAR

Nej inte en till.. JODA! An 4r inte
dmnena uttémda och det kinns faktiskt
som att de har debatterna ir vad G&B
behdver for att inte stagnera. | férra HC:n
pratades konventsidéer i var och varannan
artikel och Hikan Elderstig vagade sig pd
att ifrdgasdtta Wettcons rollspelsbedémn-
ing. Nar jag laste det numret hade jag pre-
cis utndmnts till huvudansvarig for
RiksCon, riksméteskonventet i mars i
Uppsala. (Se annan notis!) Det forsta spé-
nandet hade bdrjat, nu skulle man ju antli-
gen fd gbra som man ville med ett kon-
vent... Konventssynpunkterna i férra num-
ret var bra pd olika sitt, den skiss jag,
Widde (kdnd frdn Hobbyhuset) och Chrisp
(kind frdn Dragon's Den, ej inblandad i
Palme-cirkusen) dragit upp kanske kan
utgéra en rost till om hur saker och ting
kan gd till.

Till att bdrja med ska forbundsgrejerna
gA fOrst, resten pusslas in efterdt. Sedan ska
det vara lite klass pd det hela, och s ska
det inte se ut som alla andra konvent.
Klass, hur fixar man det? Jo, man ordnar
en bra lokal som ligger centralt i kon-
ventsstaden. Gar det som vi tror och hop-
pas blir det Katedralskolan - belagen mitte-
mot Hobbyhuset... Sen s4 fixar man maten
pa ett bra satt. Frukost serveras pa skolan,
arrangemanget sker med catering frdn en
av stadens studentnationer och bér kunna
bli ratt billigt. Invigningsmiddag och avs-
lutningsmiddag serveras av studentnation-
er i deras festsalar. (Pampigt s4 det racker
och billigare dn restaurangmat av samma
klass.) Bdda dessa middagar &r alkoholfria
av praktiska och policy-skil. Varst av allt...
Prisutdelningen sker frdn scen under sjilva
avslutningsmiddagen. (Kan
Nobelkommittén si kan vi!) Fler sm4 detal-
jer finns i skissblocken, men ndgon
karamell vill man f4 suga pd.

Ett annorlunda konvent antydde jag,
hur d4? Jo till att borja med ger man myck-
et plats for konfliktspel, framfor allt spel
med relativt mdnga deltagare. Har ar
tivlingarna kanske inte det viktiga, utan
att folk ska fa chans att ldra sig och prova
pd nya spel. Av den anledningen spelas
mdnga spel i kortversioner. Sedan rollspel
till sist, min egen 6gonsten. Har dr det dags
for ett storre experiment.

Problem med rollspel pd konvent har
varit, forutom bedomningsgrunder, att de
flesta spelare bara spelat med sina gamla
vanliga spelkompisar i sitt gamla vanliga
system. Anmdlningarna sker via lag och
det gdr bara att fi plats i de stora turner-
ingarna, som r i de gamla vanliga spelen.
Sen tillkommer som sagt beddmn-
ingscirkusen. Innan jag gir in pa nyheterna
vill jag pdpeka att de gamla kon-
ventsturneringarna har manga goda sidor.
Min och Widdes plan ar bara att kon-
struera ett komplement. Slut med tjafset,
hir foljer den del av planen som jag har
ratt att avsl6ja:

En turnering, med individuell anmilan,
dar alla méjliga sorters rollspelssystem
spelas parallellt. Alla spelar i grunden
samma scenario med samma rollfigurer,
oberoende av spelsystem. (Modifieringar
for att passa det speciella systemet kom-
mer givetvis att forekomma.) Spelledare
varvas som sedan portionerar ut sig pa
sina egna favoritsystem, till vilka de sjilva
fdr i uppdrag att modifiera dventyret och
figurerna. Aventyret som sidant gir for-
resten att skriva, om ndgon undrar. Eller
gick, det ar ldngt gdnget just nu och nog
fardigt ndr du liser det hir. (Det funkar
alltsd i miljder som fantasyvirld, "riktig"
medeltid, skrdcktjugotal, Vilda vistern,
nutid, efter katastrofen, rymdopera eller
annan SF)

Hur kan man d4 bedéma ett
sdnt hdr kaos? Jo, det ar
littare dn man kanske
trorr. Man beddmer
alla de saker som
man brukar
bedéma pd oli-
ka  konvent
samtidigt.

sammans utan var for sig! Det blir allts3
priser i effektivitet, humor, samarbetsfor-
maga, inlevelse, tur, rollspel osv. (Tank dig
en Oscarsutdelning...)

N4, vad tycker ni? Kan Wettcon lta sig
pdverkas av de hir idéerna? Kan de &ver-

huvudtaget fungera? Vill du fa
chansen att vara en av
spelledarna pa
RiksCon? Borde jag
gd och hanga

Preben Leb... AH... HenriXederberG!

OERNCON 1V

Hej!

Forra 4rets OERNCON var for férsta
gdngen under G&B’s regi. Tyvarr var det
inte alltfér minga som visste det och dir-
for hade vi det lite svart med att f4 tag pd
arrangdrer.] dr tinkte vi inte lita nigon
undgd detta fakta.

Varfér har dd OERNCON blivit ett
G&B konvent? Vi har varit cirka fem per-
soner som aktivt jobbat f5r konventet tidi-
gare och det har varit "ganska" jobbigt. Vi
vill f4 in lite nytt, friskt blod bland
arrangdrerna vilket kan vara enklare om
G&B Nord anordnar konventet. Som
medlem kidnner man ett ansvar och en
glddje att, ndr klubben anordnar ett kon-
vent sd skall man bara stilla upp och hjil-
pa till. Jag har linge hallit p med orienter-
ing och dir verkligen sttt p4 FOREN-
INGSANDA (med inte bara stort F). Dar
jobbar cirka femtio personer minst femtio

timmar var for att tivlingen skall kunna
genomfbras. Minga ar inte ens medlem-
mar utan har anhdriga som &r det.

OERNCON 1, II och Il har inte varit
sveriges storsta konvent men jag lovar,
trevliga. 1 ir kidnner vi dock att vi kan gdra
ett STORRE OCH BATTRE KONVENT in
tidigare 4r. Vi behdver dock din hjlp!!!

Nedan féljer en sammanfattning av de
aktiviteter som nu har huvudarranggrer.
P4 ett kvalitetskonvent krivs dock att
arrangéren hdller med DMar. Jag vill dar-
for att du som kan spelleda nigot av de
spel som foljer skall hora av dig till Ulrik
Ivers att du kan DM’a p4 OERNCON IV.
STALL UPP och du kommer att f4 vara
med om att arrangera ett dunderkonvent!!

Har du idéer till ytterligare aktiviteter
sd skulle jag eller ndgon annan i OERN-
CON-kommitén bli jitteglad om du delade
med dig av den/de!




Vi vill gdma att du hjlper till i kiosken
eller pd annan plats om du har méjlighet.

Samlar vi Gameboards & Broadswords
kunnande och spelarglddje tror jag inte att
jag Sverdrivit i texten ovan. HJALP TILL!!!

Hir foljer en sammanfattning av
aktiviteterna:

Advanced Dungeons & Dragons i, f_?\w“

I & kommer Ville Sjogren, Henrik
Lindholm och Peter Andersson att
arrangera  AD&D-turneringen.
Ikosaedern som den kallas
kommer férhoppningsvis
bli en stor turnering
som kriver DM ar.

Call of Cthulhu

Peter Olausson och '
Johan Morén arrangerar
denna tumnering for : - 4
tredje dret i rad. Jag vet . . alg®

att si gott som alla

Gé&Bare klarar att leda en omgdng. Du
kommer att behdvas d& intresset vuxit lav-
inartat de senaste 4ren.

Diplomacy

Lars Petrus som nu hdller i KM i
Diplomacy kommer att anordna en turner-
ing pd OERNCON. Han blir glad om DU
visar ditt intresse.

Dungeons & Dragons

Karl Sjogren terupplivar lite gammal tra-
dition!

Skoj aktivitet som kan bli nigot med lite
intresse frdn DIG!

Middle-Earth Role-Playing

Jag (Leif Lundberg) hdller pd med ett his-
toriskt dventyr pd ganska hog niva.

Hor av dig sa skall vi nog f& spelarna ndj-
da.

Paranoia

Tva bréder frdn
Omskoldsvik (Nils-Erik &
Kent-Ove Lindstrém) skall
arrangera ett paranoiadven-
tyr dar de sjilvklart kom-
mer att behdva hjilp.
Intresserad?

- L .
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~
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Top Secret

Hikan Gunerliusson och
Johan Edin skall i 4&r
arrangera Top Secret pd
OERNCON. Det kommer
att bli roligt att bdde spela
och spelleda.

Ring alitsd till Ulrik Ivers (018 - 11 85
40) eftersom du verkligen vill vara med
och arrangera VARLDENS, troligen,
nordligaste konvent. Om du skall vara
spelledare sd mdste du vara beredd att dka
pé speltest av det dventyr du skall leda.

Har du fragor kan du ringa ndgon i
kommitén:

Johan Mérén, 0640 - 207 37
Karl Sjégren, 0660 - 818 26
Leif Lundberg, 08 - 666 02 99
Ulrik Ivers, 018-118540
Pa OERNCON-kommiténs vagnar
Leif Lundberg

}

SVERIGES ROLL- OCH KONFLIK.-T-
SPELSFORBUND .

Ja, att wvi
finns hop-
£ pas jag att
alla sill-
dyrkare
"N fattat  vid

det hdr laget.
Men vad i
~ hdller pd med dr kanske
. inte s3 allmidnt kint. Just
det ar kanske vad som ar
. vart problem just nu, det
¥ som faktiskt hinder har inte

blivit synligt an.

Nér ni liser det hir ska férhoppn-
ingsvis vdrt forsta férbundsutskick finnas
ute, Det &r tinkt att i framtiden ta formen
av en Apazine (Apa = Amateur Press
Association). En sddan fungerar s3 att olika
foéreningar och enskilda skickar in fanzines
eller enstaka artiklar och insdndare till for-
bundet som sedan sammanstiller dessa
och skickar tillbaka alltihop till var och en
som skickat in ndgot, samt andra som beta-
lar en prenumerationsavgift. Ren f6r-
bundsinformation kommer ocksd att finnas
med. Podngen 4&r att alla Sveriges
foreningar pd ett enkelt sitt kan informera
varandra om vad de hiller pd med, sam-
tidigt som den enskilde far tillgdng till alla
Sveriges rollspelsfanzines pd en gang. (Om
den enskilde prenumererar, d v s)
Foérbundsdelen kommer bland annat att
innebdra konventsinformation och en fort-
gdende spelranking som en sorts kon-
sumentguide.

Sen haller vi ocksd pd med myndighets-
bevakning, det verkade ju ett tag som att
spelférbudsivrarna var pd gdng virre dn
nigonsin. Nu blir det inga motioner om
roll- och konfliktspel som det verkar, vilket
kanske inte dr vir fortjanst, men vi lir
knappast ha gjort négon skada.

riksméte som, enligt planerna, kommer att
ta formen av ett konvent som prelimindrt
gAr av stapeln helgen 16-18 mars i Uppsala.
Forutom moétet kommer det att innehdlla
kurser i foreningsfragor, scenarioskrivning,
figurmdlning och olika spel.‘ Dessutom
kommer naturligtvis att spelas, huvudsak-
ligen konfliktspel av olika slag men ocksd
dtminstone en stor rollspelsturnering
(planerna for den, liksom mer skvaller om
sjilva konventet, finns pd annan plats i
burken - tror jag). Ytterligare nigon roll-
spelsturnering kommer nog att finnas, da
med “roterande spelledare”. Om du ar
intresserad av att hijilpa till och jobba med
konventet sd hor av dig till mig sa fort som
mojligt.

Ring 018/55 34 18 (I jul: 0950/132 85)
eller skriv till Bdrjeg 7%, 752 24 UPP-
SALA. Folk behovs!

Framfoér allt haller vi férstds pd och vir-
var foreningar. (Kinner du till nigon vi
kan ha missat, ge oss deras adress.) En av
véra varvarmetoder dr att vi fixar rabatt pd
intrddet pd mdnga konvent for besSkare
som tillhér foreningar som ir férbund-
sanslutna,

P4 konventen kommer vi ocksd striva
efter att ha ett eget bds dir folk kan triffa
oss forbundsnissar, fd hjilp med praktiska
saker eller tycka till om vad fSrbundet bdr
gora. Dessutom kan avslGjas att Palle dr pd
ging med en informationsvideo om roll-
och konfliktspel. Hall utkik, den Iir bli
ndgot i hastvig!

For 6vrigt, hér gima av dig och tyck
till om forbundet. Vi i styrelsen &r fullt
medvetna om att spelare Sver hela landet
har en massa bra idéer som vi aldrig skulle
kunna komma p4 sjilva. Devﬂlviﬁmafé
del av. ;

Eder van i maktens monsterfylida

Ett stort projekt i framtiden &r nidsta 7 labyrinter - HenriXederberG




LIVE ROLLSPEL

I den hir artikeln hade jag tinkt skriva
ndgra ord om live-rollspel, om vad det &r
och vad det inte r, samt ge ndgra tips om
hur man gor det battre. G&B har némligen
pd ett huvudstyrelseméte lagt fram nagra
riktlinjer efter vilka live-rollspel bor funka
om G&B skall vara med och arrangera det.

Det férekommer ju ganska mdnga miss-
forstdnd kring live-rollspel. Manga tror till
exempel att live-rollspel ar samma sak som
att g& omkring och beskjuta varandra med
artpistoler, laserpistoler och gummiband.
Eller att sl4 folk i huvudet med tomma cola
flaskor, liggunderlag samt baseballtrén.
Det ir det inte. Mojligtvis kan det jag rdk-
nade upp hdr vara samma sak som att
leka/spela killer, vilket dr en samling
regler av Steve Jacksson, och en samlande
bendmning pd lekar som gdr ut pa att fik-
tivt ta kil pi alla motspelarna, mer eller
mindre handgripligt. Killer dr dock inget
rollspel.

Kinneticknade for allt rollspel, dven
live, dr att man spelar en roll. Man har med
andra ord en karaktir. Sedan férsGker man
l6sa  ett antal situationer med
utgdngspunkt frdn den karaktdrens egen-
skaper och forutséttningar. Det 4r mycket
viktigt att komma ihdg, speciellt nir man
hdller pA med live. Annars &r det litt hint
att det hela ballar ur.

Situationerna beskrivs precis som i van-
ligt rollspel i forvdg av ledaren i ett sce-
nario. Naturligtvis kan man improvisera
ihop ett scenario, men det blir sillan eller
aldrig lika bra som om man forbereder sig
lite grand. Det giller speciellt i live rollspel
som and& &r tillrickligt svdra att genom-
fora lyckat.

Vad skiljer nu dé live rollspel frén van-
ligt rolispel, och vad ar det som gor det sd
intressant? Det &r litt att svara pd. Live
rollspel 4r lite mer pé riktigt dn vanligt roll-
spel. Man gdr ut och l16ser mysteriet/dven-
tyret sjalv, och inte bara talar om att man

gor det.
Spelaren tar
alltsd  med
sig sin
utrustning
mm till den plats
dér scenariot utspelar sig,
sedan agerar han sin
karaktir dir pd platsen.
Platsen i sin tur &r preparerad
av spelledaren/ledarna med
ledtrddar, NPCs (personer man
moter) och eventuellt ndgra
monster och fallor.

Det hir betyder alltsd inte
att man gdr fran rum till rum och sldr ihjil
en massa monster, kanske med dom vapen
jag riknade upp innan, iklidd lakan och
rustningar av gamla bilddck och gatlock.
utan det hir betyder bara att nir man i ett
normalt rollspelande siger att man gir
frdn punkt A till punkt B, s& gir man verk-
ligen den strickan nir man live rollspelar.

Ett bra live scenario & mycket mer
spannande an vilket vanligt scenario som
helst. Dessutom ger det, dven i stora par-
tyn, alla méjligheten att agera och prata.
Annars kan ju bara en spelare agera 4t gdn-
gen, for att inte spelledaren skall f4 ett rent
kaos. ndgot som litt leder till att bara den
som pratar mest och skriker hogst far
nigot gjort - alternativt att ingen fdr
nigot gjort. Vid live rollspelande slipper
man dessutom alla dessa spelstoppande
och evigt tjatiga diskussioner om vem som
stdr var, och om det till exempel hérs nir
man gir ddr, eller om den dér viggen ar
for hal for att Klittra pd, eller varfor inte
om tre personer verkligen kan lyfta en bil
Det ar bara att férsoka och sedan modifiera
lite granna med tanke pd karaktirernas och
spelarnas skillnader i skicklighet. Manga
vana rollspelare anvinder ju de hir
metoderna att 16sa diskussioner i vanligt
rollspel och fOr att ibland aktivera tritta

spelare.

En annan rolig sak med live rollspel dr
att det helt plétsligt blir intressant att spela
andra karaktirstyper dn normalt. OK, det
kanske ibland &r roligt att spela en svag,
fet, dum och lismande tjanare till en bufflig
riddare i normalt rollspel ibland. Men det
dr sidllan roligt eller intressant i Lingden,
eftersom en sddan karaktir i lingden
aldrig fdr goéra ndgot for de mer
dominerande karaktirerna, speciellt inte
om man inte kan ndgot. I live rollspel ar
det roligt att spela dven siddana karaktirer
eftersom de hdr dr med pd ett helt annat
sdtt.

Sedan kan det inte hjilpas att det nog
dr nyttigt for alla rollspelare att ndgon
gang gd ut och préva hur ldng tid det verk-
ligen tar att hitta till kyrkogdrden i en
okind stad, eller att verkligen uppticka
hur fruktansvirt svart det ar att gd i en
kolsvart grotta, avgra tiden man har suttit
nattvakt utan klocka, eller fér den delen att
moétas igen ndr man har delat partyt.
Sddana dir smdsaker som man normalt
inte tinker pd under normalt spelande,
men som ir nog sd viktiga om det vore
verklighet.

Live rollspel har dock nigra problem.
Ett 4r att det dr jattesvdrt att styra det och
att f4 det att fungera felfritt. En annan sak
dr att det har ett ganska daligt rykte. Vet
man dessutom inte vad man gor sd ballar
det litt ur och blir bara pinsamt, trdkigt
och kanske dessutom farligt. Fér att kom-
ma undan ndgra av de hir problemen har
G&Bs huvudstyrelse lagt fram ndgra krav
pd live rollspel. Live rollspel skall:

¢j medféra ndgot brottsligt

€j stdra omgivningen, typ:

konventsdeltagare
icke deltagande personer
icke deltagandes egendom

ej vara skadligt

utspelas inom ett klart avgrinsat
omrdde

utspelas inom en klart avgrdnsad tid

ha betoning p4 rolispel

€j sprida ddligt rykte Sver hobbyn

Dessutom mdste spelarna uppfbra sig.

Négra kommentarer kanske dr befo-
gade. Att live rollspel inte skall medfdra
ndgot brottsligt kanske liter sjilvklart, men
det &dr sd litt hant att ndgon i
obetinksamhet smyger runt pd en helt
okind ménniskas tomt, bryter sig in i ett
Odehus, eller jagar ivdg orcherna med en
brandgata om han inte tinker sig for lite
innan han sétter igdng.

Likasd kan det tyckas fullstindigt
naturligt att live rollspel inte pd nagot vis
skall vara, eller kunna bli, farligt eller
skadligt for de deltagande, men det 4r det
tydligen inte. Folk fir for sig att de ar lika
osdrbara som sina karaktirer brukar vara
nir de spelar vanligt rollspel. I strider bor-
jar en del puckla pd varandra, med de mest
grovsta och oticka saker. Det dr kanske
okej att anvinda trisvird for de flesta, men
en del fir vildigt snabbt upp adrenalinet,
och har aldrig hért talas om att krosskador
dr farliga. Mer om strid senare.

Négot som daremot inte ar lika sjlvk-
lart ar att man skall ha ett klart avgransat
omrdde och en forutbestimd speltid. Har
man aldrig forsokt sig pd live rollspel sd
kanske det ar Litt att man glémmer det. De
har tvd reglerna dr till for att se till s att
spelet inte ballar ur och sd att alla vet var
och nir de mdste upptrida normalt.
Dessutom ar det till for att inga skall irra
bort sig.

Betoning pd rollspel la vi dit for att
padminna om att det inte dr killer vi hiller
pd med.

Nir det giller scenarion i live, .skiljer
de sig lite frdn normala scenarion. En sak
ar att allt man méter och allt man ser maste
skaffas fram i verkligheten. Ndgot som gor
att det litt blir en himla massa "handouts"
niir man kdr live rollspel och att det behdvs
en hel drés med personer som kan hjilpa
till och spela NPCs. Live scenarion miste
dessutom vara mera ritlinjiga dn vanliga
scenarion for att de skall ha en rimlig chans
att fungera. Med ett ratlinjigt scenario




menar jag ett scenario med bara en vig att
gd till l6sningen och inga speciella
svarigheter som kan f4 spelarna att vilja en
felaktig 16sning, om de inte dr mycket
klantiga, eller informationen inte har nitt
fram. Ledtrddarna skall med andra ord
vara entydiga.

Ett live
scenario bdr
vara  upp-
byggt kring
ett antal smd
givna scener,
begrdnsade
bdde i tid
och rum,
som spelarna
transporterar
sig  mellan,
ungefdr som
i orientering.
Det ar
darmed inte
givet att
spelarna vet var eller nir scenerna utspelar
sig.

g Vill man fa spelarna nervésa och para-
noida behover man inte fliska pd med en
massa vdld och monster, utan det racker
med att spelarna vet att hidr ndgonstans
finns det ndgon som vill kika upp dem.
Monster &r forresten vildigt svdra att ska-
pa 6vertygande. Endera kdr man med fikti-
va monster som alla vet bara skall symbol-
isera monster, eller ocksa dr det ldtt hdnt att
det ser ut som en ful figur i mask.

Platsen man viljer for spelandet &r
sedan vildigt viktig. Det dr klart den mest
stimningsskapande detaljen av allt. Tank
pa att platsen bor vara ganska enslig och
ostord, sd att ingen spelare faller ur rollen
och blir nervos for att han gor bort sig.
Sedan bor miljén naturligtvis passa in i den
typ av scenario som man har. Vildmark,
grottor och gamla borgar till fantasy,
inomhus till SF och var som helst for
skrack.

Det forsta live dventyret man prévar pa
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bor vara extremt ratlinjigt och latt. Ungefdr
som ett hacké&slash dventyr. Det bér vara
kort och inom ett litet omrdde. Ndr man till
att borja med viljer karaktérer sd ar det bra
om de forsta gingerna &r raka och
lattspelade. P4 sd sitt s3 behover man lig-
ga ner mindre energi pd att vara ndgon
annan och
kan avsitta
mer pd att
se till att
scenariot
fungerar.
4 Nar man sd
blir mer
erfaren kan
man gora
scenariona
I allt svarare
och storre,
samtidigt
som Kkarak-
tdrerna blir
allt mer

ovanliga.

Jag tinkte avsluta med ndgra tips och
idéer jag har hur man skall fa ett béttre live
rollspelande. Jag kan fortsdtta med NPCs.
speciellt d4 den viktigaste NPCn -
spelledaren. Jag kan starkt rekommendera
att alla spelgdng som ger sig ut och live
rollspelar har en NPC rollspelare med sig.
Han kan spela till exempel en gammal klok
gubbe eller en analog android och skall ha
som funktion att stoppa spelarna om de &r
pd vdg 4t fel hdll eller skall gbra ndgot
dumt. Han kan fixa specialeffekter som gar
fel. Han 4r ndstan en forutsittning for att
det hela skall fungera. Dock beh6ver
spelledaren inte spela sjilv, om man vill
kan han vara en "osynlig" féljeslagare. I
vissa scenarion och med vissa stridssystem
dr det nog att féredra.

Vad det giller de andra NPCarna ar det
nog en fordel om de alla &r helt inférstddda
i hur hela scenariot dr. De sitter ju ofta en
langre tid pa sin "station” och véntar pd att
spelarna skall hitta dit. D4 spelar NPCn

upp sin scen, sedan rusar han vidare till
nista station. Ndr man sitter dir kan det
vara intressant att veta var spelarna kan
vara om de inte kommer, sd att man kan
springa ut och improvisera dem ritt. Sa
mdnga NPCs som mégijligt bor ha nigon
form av walkie-talkie, eller annat kommu-
nikationssystem med  spelledaren, si att
planerna kan andras under spelets ging
och nyheter fSrmed]las.

Sedan 4r det det dar dterkommande
problemet med vdld i live rollspel. Ndgra
chanser till strid, eller annan fara ar nistan
nodvindigt for att man skall kunna fa
ndgon spidnning i spelet, men det ir fi
ménniskor som kan tinka sig att bli
skadade. Det hir gor man for att ha roligt,
inte sldss. Det finns ett antal olika metoder
att simulera vdld pd ett relativt ofarligt satt.

Som vanligt gér man skillnad pa missil
och meele vapen. Till skjutvapen behéver
man inga speciella regler, bara speciella
vapen. Man kan anvinda alla slags
vattenvapen, gummibandspistoler, ping-
pongbollspistoler som handeldvapen.
Dessutom finns det sk soft-airguns och
dom dr jatteroliga och ser nistan precis ut
som riktiga vapen, men anvinder man
sddana, eller motsvarande svaga luftpistol-
er ar det nog ganska férnuftigt att ha sky-
ddsglasdgon. Jag minns en gdng d4 vi héll
pd och skt pd varandra med sddana.
Johan Jonsson hade sina vanliga glaségon
pa sig och blev naturligtvis triffad sa att
han fick en massa glassplitter i dgat. Det
gick lyckligtvis att ta bort, men hade han
inte haft glaségonen hade han blivit traffat
direkt i 6gat och di vet i sjutton hur det
hade gétt.

Direkt daliga, och dessutom alldeles for
dyra, tycker jag dock att de sd kallade
laser-tags/laser-pistolerna ar. dar har man
en batteridriven pistol med en liten
infrard laserdiod i. Den utsinder en svag
strdle som det giller att triffa en jitteliten
dosa som motstdndaren har pd kroppen
pistolen har en effektiv rickvidd pd c:a 7 m
och dosan ar sd liten att den &r nistan
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omdjlig att triffa dven pd det avstdndet.
Helt omdjlig dr den att triffa om man
skjuter frdn en annan sida dn dar motstin-
daren har fist dosan. Man har med andra
ord vildigt svart att trdffa, &ven om man
stir mitt emot varandra och skjuter som
smd bld. Kép inte laser tags, du blir lurad.

Pilbagar och armborst dr ganska svira
att simulera. Det enda som dr ndgorlunda
ofarligt dr sddana dir leksaksditos man
kan kdpa. Tyvarr ser de oftast hemskt fula
ut, dven om de uppfyller sitt syfte.

Meelen dr enligt min mening den
intressanta biten och det finns massor med
olika teorier om hur man gér en bra simu-
leringar pd meeler. Den mest avancerade
stdr vdl SCA for. Dar bygger sig kimparna
egha rustningar i plat, eller lider, sedan
dammar de pd varandra med svird, maces,
spjut, yxor, hillebarder mm av hird rotting.
En bide dyr, jobbig och relativt skadedrab-
bad metod. Det ir dock antagligen den
mest realistiska simulering av medeltida
stridskonst man kan préva pd.

Ett annat sitt ar att anvinda sd kallade
touchregler. Dir forlorar man den del av
kroppen, som motstindaren berdr med sitt
vapen. Dd kan man anvinda nistan vilka
trubbiga vapen som helst. Det dr bra, for
dd behdver man inte fbrbereda sig sd
mycket, genom att tillverka speciella ofarli-
ga vapen.

Ofarliga vapen, eller s kallade kudd-
vapen, dr den tredje metoden jag kinner
till. D4 bygger man vapen av en pinne,
helst utav bojlig och litt plast. Pinnen lin-
dar man sedan in med ndgot mjukt materi-
al som till exempel liggunderlag, rérisoler-
ing eller skumplast. Vapnet bdr vara nigot
sd nidr tungt (for realismens skull), men
samtidigt medgdrligt och mjukt. Sedan tej-
par man om det hela sd att det hiller, och
d4 &r det bra att anvinda en seg tejp med
mycket klister, som silvertejp eller vissa
isoleringsband. Mjuka vapen 3r en bra
kompromiss mellan enkelhet och realism.
Sedan skall man ha ett sitt att markera
skador. Sitt ett dr att d6 av alla skador och




det &r bra om man anvénder touchregler-
na. Ett annat satt dr att man pd ndgot satt
plockar bort den kroppsdel som blir trédffad
(Hu! - red]. Blir man traffad p4 en hand far
man inte anvanda handen, men vil armen.
Det ar latt att lara sig, men ibland kan det
vara svdrt att avgbra var man verkligen
blev triffad, och hur den skadan skulle ha
uttryckt sig. Dd kan man dela in kroppen i
tre zoner: armar, ben och resten. Blir man
triffad pd en armzon blir den utslagen. Vid
bentrdff for man inte anvinda det benet.
Alla andra tréffar r dddande. Det sista sat-
tet att strida som jag kénner till anvinds av
Treasuretrapp i England. Dar blir aldrig
spelarna skadade i striden. Monstren tar
skador fullt ut, men har ett antal hit points.
P4 det sittet vinner spelarna alla strider.
Dédremot har monstren rodfargade vapen.
Efter striden fdr spelarna skador sig tillde-
lade av en spelledare som tittar var fargen
sitter pd spelarna och "démer ut” den
kroppsdel som blivit traffad. Ett bra sitt
om spelarna ar trogfattade, eller om man
kan befara att nigon myglar och inte tar

skador fullt ut.

Sedan beh6vs det naturligtvis en massa
magi och specialeffekter, men dom tinkte
inte jag berdtta hir, eftersom dd skulle s&
minga lasa dom, och specialeffekter byg-
ger just pd att ingen kiinner till dom innan.
Men annars kan man géra effekter medelst
fyrverkeri, hemska kemikalier, barbara PA-
anldggningar eller trinade NPCs som vet
att reagera pd formler som spelarna laser
upp for dom.

Efter de har rdden skulle jag tro att det
bara 4r att ge sig ut och dfventyra.
Naturligtvis har jag nu nog glémt en massa
goda rdd, och erfarenheter som en bra live-
rollspelare kan behéva fa sig tilldelade.
Kommer du pd ndgot kan du ju skriva
ndgra rader hit till HC:n. Det vore kul med
en givande diskussion om live.

Ha det sd bra.
Mats.

A

Julpysseltivlingsmasterskapen

Latta avdelningen

Foremdlen = Senapssillbehdllare,
Inlagdsillbehdllare, Atticksillbehdllare har en gemensam term.
De ar alla .... Ja vad?

Svaadra avdelningen

Kryddsillbehadllare,

Kallelse till arsmoéte for G&B-syd/Destrier

Arsmotet ska hallas i Erikdahlbergs gymnasium torsdagen 25/1 k1 19.00

Métets dppnande

Verksamhetsrapport
Arsredovisning
Styrelsens ansvarsfrihet
Val av ny styrelse
Inkomna motioner

S0P NN LN

Métets och dagordningens godkinnande
Val av tvd justeringsmin, tillika rostraknare
Val av métets ordforande och sekreterare

0. Ovrigafrigor:  A. Fortsatt verksamhet

B. Wettconredovisning
C. Forslag till Wettconférbattring

11. Ordet fritt
12. Motets avslutande

Hur médnga monster
goémmer sig i denna otroligt
vackra gran?

Kan du svaret pd den
frigan s& kan du
skriva in till redak-
tionen och vem
vet, du kanske
far ett dunder-
héftigt pris.

OBS!!!
tomtar
raknas
E] som
mon -
ster!!!

. S



SEKRETERARENS RUTA

Vintern &r hir, snén ligger vit pd fur och gran, snén ligger vit... Ja det dér kan ni.
Efter jul, en bit in pd det nya dret, kommer G&B Nord att arrangera G&B-
con/drsméte. Darfor arbetar styrelsen nu med motioner (jod4, det finns ndgra, men
det vore ro.ligare med fler).

Ni som liser det hir och inte fick forra numret av HC, eller kinner ndgon som inte
fick det, trots att de borde, uppmanas att ta kontakt med mig (tel 018-12 16 14). N4got
mycket trdkigt har intréffat i distributionen, eftersom rapporter frdn G&B Syd talar om
att endast ett fital ex nddde sina respektive destinationer. Jag beklagar verkligen att
kallelsen till speldag/4rsméte f6t G&B Syd inte kom fram. Det hela dr mirkligt, HC
skickades i drygt 60 exemplar via posten.

Dessutom en uppmaning till alla er, som jag avtvingade adressuppgifter p&
Wettcon: hdr av er till mig. Det dr namligen s4, att alla mina anteckningar frdn sagda
konvent férsvann under resan hem. Trékigt.

Till slut har jag ett positivt meddelande, nimligen att speldagen i Ostersund i
november blev en lyckad tillstillning. Trots minimala arrangemang (ndgra scenarios
for roll- och bradspel, samt dricka och smérgdsar, forutom lokaler och de obligatoriska
BULLARNA).

Smatt fantastiskt var det, att trots lokaliseringen (I5 i Ostersund) sdgs inte till
ndgra militara klader pd bes6karna.

S4 dér ja, jag fick med ndgot positivt and4.

God ny jul och Gott 4r
Ville

DU KOMMER VAL OCH HJALPER TILL PA

Leif Lundberg, 08 - 666 02 99
14

WETTCON, CALL OF CTHULHU OCH
RASISM...

I ett internt nyhetsbrev inom Dragon's
Den kritiserade en skribent nyligen
Wettcons CoC-turnering darfor att scenari-
ots konstruktion uppmuntrade till rasis-
tiska skimt om negrer. Jag vill till att borja
med pdpeka att jag varken skrivit, spelat
eller spellett vare sig kval eller final och
folidaktligen inte dr si insatt som jag
kunde vara - men néir har sddant hindrat
en dkta G&B-are frdn att tycka ndgot? Hur
som helst, efter att ha tagit del av denna
kritiska artikel férhdrde jag mig hos andra
som haft med scenariot att gora, spelledare
sdvédl som spelare. Fler och fler tioSringar
trillade ner och hér har ni resultatet:

Till att bérja med vittnar samtliga om
att de hért rasistiska kommentarer frdn
spelare eller spelledare vid flera tillfdllen
under spelet. Dragon's Den- killen verkar
alitsd inte vara helt ute och cykia. En frdga
dyker dock direkt upp: VARFOR? Ar Johan
Jonsson rasist? Har han av misstag rdkat
skriva ett rasistiskt scenario? Eller ar det s&
att man inte bdr ge negrer huvudroller i ett
scenario, eftersom alla d3 tar tillfillet i akt
att leva ut alla sina férdomar (alternativt:
sitt lager av nedvidrderande negervitsar)?
En sak ar siker, Hr Jonsson skrev INTE
scenariot for att fi driva med negrer. Jag ar
ingen av hans ndrmaste vinner, men kén-
ner honom tillrdckligt val fér att kunna
svdra pd den saken. Ndsta mdjlighet: har
han varit omedvetet rasistisk? Enligt de jag
pratat med stimmer inte det heller.
Scenariot som sddant inneh6ll inga rasis-
tiska element.

Det hir &r fér 6vrigt inte enda gdngen
sddana hér saker dykt upp. AD&D-kvalet
pd Lincon 1988 innebar pd mdnga hill
rasism mot indianer. Inte heller dar
berodde det pd scenariot... (F6r att inte tala
om kvinnoportrdtten i rollspelsscenarios,
de &r si ofta klichéartade att man blir
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férvanad av motsatsen. Linge leve Rutmor
av Merina!)

Ni inser nog vad jag kommit fram till.
Ansvaret ligger hos spelare och spelledare.
En formildrande omstindighet finns
givetvis for finalspelarna, spelar man en
hel natt sd &r det svart att hdlla sig sansad
och vettig. Men faktum kvarstdr, man
mdste tydligen tabubeligga dventyr om
negrer - och antagligen ocksd dventyr om
judar, kommunister, samer, zigenare,
finnar, muslimer, norrmén, norrldnningar,
skdningar, stockholmare, pingstvinner,
tyskar, nykterister, knarkare, arbetare, poli-

KETCHUM WWTEFACE BONEHEAD
AN BURNUM AT DE STAKE !

intellektuella,
socialdemokrater, moderater, centerpartis-
ter, raggare, punkare, dansbandsmusiker,

nor, homosexuella,

sportfdnar, Aventyrsspels-spelare och
andra grupper som olika manniskor tycker
om att uttrycka sig nedvirderande mot.
Nu vill jag inte sdga att spelare ar virre
dn andra. Jag tror tvirtom att mdnga,
genom serifst rollspelande av personer
med ofta forl6jligade egenskaper, nitt en
ovanligt stor forstdelse och frihet frdn for-
domar. Problemet dr dock den grabbhumor
som préglar ndstan alla ging med killar




man stéter pd, spelare som andra.
Grabbhumorn innebar i allminhet rda
skimt om folk med egenskaper som man
inte har i gruppen - se ovan for exempel. ]
rollspelssammanhang pd konvent kommer
det fram pinsamt tydligt i och med att
gingkinslan blir extra viktig, man pratar
mer an vanligt och alla fir ett behov av att
vara roliga.

Jod4, man maste ha ratt att skimta om
allt, men ibland ar det bist att vara med-
veten om vad man hiller pd med och att
man kanske ska vilja sina tillfillen. Ens
egna fordomar lar inte heller g att utrota,
men lite distans till vad man tycker kan
inte skada.

Ndja, vad kan vi nu géra 4t det hela?
Tills vidare kanske man ska ta det en smula
forsiktigt med att ge alltfor Klara tillfallen

for rasistisk humor i konventsdventyr.
Sedan kan vi férséka dra in fler tjejer i hob-
byn, ndgot som har andra och viktigare
fordelar &n just att de drar ner pa grabbjar-
gongen. Men framfdr allt kan vi férséka
skidrpa oss en smula sjilva, i alla fall pd
konvent och nir vi spelar med obekanta.
Finess 4r inte alltid helt 4t skogen.

"....men han &r ju neger, och sitter mest
i sin javla bastu med kniv och dricker
Kosken.” "vdnta nu, negrer, dr det de som
ar sd dar duktiga pd att bygga motorvigar
och marschera?” "Jajamansan!”

(frdn radioprogrammet Riskradion)

Preben Lebenstreber (- inte s4 jivla bra
sjdlv heller)

Ligesrapport fran Diplomacy-KM

Stallningen i klubbmasterskapet i Diplomacy efter tva hela 4rs spel 4r:

1)  England Leif Lund Stockholm 6 ploppar
Frankrike Hdakan Elderstig, Stockholm 6 ploppar
3)  ltalien Karl Sjogren, O-vik 5 ploppar
Osterrike-Ungern Ville Sjogren, Uppsala 5 ploppar
5  Ryssland Daniel Markstedt, Ostersund 4 ploppar
Turkiet Niklas Stenldds, Uppsala 4 ploppar
Tysklad Ulrik Ivers, Uppsala 4 ploppar
Vi kor ett drag var tredje vecka,

och det hela funkar ganska bra
efter ndgra ink6rningsproblem. Ett
bekymmer ar att Niklas Turk dker
till Indien for flera minader den
19:e januari. Om Du, kire lasare,
vill ge dig in i Balkans demoniska
diplomati medan Niklas ar borta
kan du hdra av dig till Niklas (018-
24 49 03) s& genast som mdjligt. Vi
dterkommer med stillningsrap-
porter om 2-3 nummer. P3 kartan
hér till héger kan du se det militira
laget. Stora bokstaver ar flottor och
smd dr arméer.

RY
RY
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H.P Lovecraft

part 4 of 5

his year Lovecraft received an

offer from a Harold S. Farnese,

dean of the Los Angeles

Institute of Musical Art. He

wanted Lovecraft to write the
manuscript for an operetta, Fen River, with
a Cthulian setting. Farnese had already set
music to two of Lovecraft's poems. But
Lovecraft turned down this project with
the words: "I'd only make an ass of myself
if I tried anything so ambitious & sus-
tained."

In 1933, Lovecraft wrote “Through the
Gates of the Silver Key", it is a sequel to
"The Silver Key" and he wrote it after a
suggestion by Edgar Hoffman Price. After
it was finished he sent it to Price who after
a few changes in the manuscript sent it to
Wierd Tales. Wierd Tales rejected it at first
but Price persuaded Wright who later
bought it for 140 USD.

As Lillian Clark and he had lived
together and had split the rent between
them Lovecraft was now beginning to feel
that his capital began to shrink. His aunt
Annie understood this and fixed another
apartment where she and Lovecraft could
live. To Lovecraft's amusement it was a
Colonial building so the movement wasn't
so hard.

During 1933 Lovecraft's politic sympa-
thies changed and he became an open
Fascist sympathizer. His racist feelings
which had been running low for a while
reappeared with full strength. When Adolf
Hitler became dictator in Germany,
Lovecraft praised the dictatorship. He
found Hitler's ideas good but he regarded
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the person as a clown. At the same time he
became an eager supporter of Roosevelt.
This may seem strange, and it is, but
Lovecraft said: "I shall have to call myself a
sort of cross betwixt a fascist & an old-time
non-bolshevik sodialist..." But from the end
of 1933 and on Lovecraft's fascist ideas and
admiration of Hitler ceased and turned
toward criticism. And later he even
dropped his racism.

This year he also made a trip to Quebec
and visited his friend Long at Onset. In
August Lovecraft wrote "The Thing on the
Doorstep” a story with traces of Cthulhu
Mythos. The narrator is another fictional-
ization of himself. He didn't try to publish
it before 1935.

During his last years he returned to
amateur journalism and was elected to the
chairmanship of the NAPA critical bureau
and gave criticism for free. One explana-
tion for this is that the amateur field had
during the thirties established many
fanzines dealing with science fiction and
horror stories. The science fiction field had
grown enormously.

In the spring of 1934 Lovecraft visited
his young friend Robert Barlow in Florida,
otherwise Lovecraft only made a few local
trips.

In November Lovecraft began another
science fiction story with Cthulhu Mythos
tendendes, "The Shadow out of Time", This
story was the last major story Lovecraft
produced. The story was finished in March
1935,

In the summer of 1935 Lovecraft again
visited Barlow in Florida. He stayed there
for almost three months. This year
Lovecraft totally devoted to his ghost-writ-
ing. He wrote nothing of his own set aside
for the finishing of "The Shadow out of
Time". During 1935 Lovecraft also began to
attend many of the. free lectures at the
Brown University in Providence. He also
managed to sell "At the Mountains of
Madness” and "The Shadow out of Time"
with help of his friend Julius Schwartz to
Astounding Stories for the sum of 595
USD.

In January 1936 Lovecraft began to feel
symptoms of the cancer which

that he had cancer and
thought it was nor- =

In the spring of 1935 one of Lovecraft's
correspondents, Robert Bloch (author of
the famous story "Psycho”), wrote a story
called "The Shambler from the Stars”, in the
story one of the narrator's friends is a fic-
tionalization of Lovecraft called the "mystic
dreamer in New England.” Bloch wrote a
letter to Lovecraft before he finished the
story, asking for permission to kill
Lovecraft in the tale. Lovecraft answered:

Providence, R.I
April 30,1935

To Whom it May Concern:

This is to certify that Robert Bloch, Esq.,
of Milwaukee, Wisconcin, U.S.A.- reincar-
nation of Mijnheer Ludvig Prinn, Author
of DE VERMIS MYSTERIIS-is fully autho-
rized to portray, murder, annihilate, disin-
tegrate, transfigure, metamorphose, or oth-
erwise manhandle the undersigned in the

STARS.

[signed] H.P Lovecraft

In November 1936, Lovecraft took his
revenge on Bloch in the tale “The Haunter
of the Dark" where the nar-
rator Robert Blake learns
of a secret cult and dis-
. {turbs a monster which
later on kills him. The
tale is a horror tale
with Cthulhu Mythos
fragments. It was sold
to Weird Tales in
ber but the fee is
“unknown. During 1936
Lovecraft also wrote the essay
"A History of the
Necronomicon”. This little piece
contains “facts” about his fictional book
Necronomicon. The essay has later been
published in several leaflets.

The rest of the year 1936 Lovecraft
mostly made jobs for amateur journalism
and did some ghost-writing. This year his
friend Robert E. Howard died. Being one
of Lovecraft closest friends his death struck
Lovecraft hard. This year Lovecraft sold
his two stories "The Thing on the
Doorstep” and "The Haunter of the Dark”
to Weird Tales. The same year his friend
Schwartz offered Lovecraft to sell a collec-
tion of his tales. Lovecraft gave Schwartz
his permission and Schwartz began his
work at once, but later the project was

dropped.

During the winter of 1936-1937
Lovecraft's troubles with digestion contin-
ued but he ignored them. He had during
the latest years developed his interest for
astronomy and wrote to Derleth in
February when his health had begun a seri-
ous decline: "Funny how early interest crop

tale entitled THE SHAMBLER FROM THE 19 up again toward the end of one's life.”



Lovecraft apparently knew that he didn't
have too many days left in his life on earth.
On March 10th Lovecraft got the diagnosis
cancer from the hospital. The specialist's
said that it was too late for surgery and five
days later Howard Phillips Lovecraft, The
Dark Dreamer of Providence, Rhode Island
died.

Lovecraft's friend Paul Cook remem-
bered him as "one of the truest gentlemen
and staunchest friends I have ever known."

The Resurrection of Lovecraft

After Lovecraft's death his aunt Annie
Gamwell was his only heir. Before his
death he had made Robert Barlow his liter-
ary executor. Barlow gathered all letters
and manuscript and intended to make a
catalogue over them. He gave some of the
letters to Brown University. After two
years Barlow went to California and left all
the manuscripts and letters to either
Derleth or Brown University.

When Derleth got the manuscript he
and his friend Wandrei had in mind to
make a collection and publish it. Derleth
asked a publisher to help them but he sug-
gested them to try to publish it on their
own. And in 1939 Derleth and Wandrei
formed the publishing company Arkham
House, after the fictional New England
town which Lovecraft created. They started
to work on the collection at once. The
result was "The Outsider and Others". The
first printing was 1.268 copies large and the
book contained thirty-six stories. The book
sold slowly and the first edition remained
in stock for four years. The price was 5.00.
USD. During this four year-period Arkham
House published two more books. One
with stories by Derleth and one with Clark
Ashton Smith's. A.H also decided to give
out collections of Lovecraft's letters and

to gather material. The Letters are pub-
lished in a series, and Arkham House are
still publishing them. In 1942 Derleth
worked alone as Wandrei had joined the
army. Derleth published another collection,
"Beyond the Wall of Sleep". 1957 the collec-
tion "The Survivor and Others” which con-
tained mostly collaborations  with
Lovecraft was printed. And in 1959 "The
Shuttered Room" saw print one more col-
lection of collaborations. These two collec-
tions have been criticized because they are
mostly stories which Lovecraft never fin-
ished which Derleth have added to after
Lovecraft's death. Inspired by Lovecraft
Derleth began to write his own Cthulhu
Mythos tales. He changed some things in
the Mythos, something who he has been
criticized for too. He gave out two collec-
tions with his own Cthulhu stories "The
Mask of Cthulhu” (1958) and "The Trail of
Cthulhu” (1962). But it wasn't just Derleth
who was inspired by Lovecraft's Cthulhu
Mythos. In 1969 a collection with twenty
stories by authors like Frank Belknap
Long, J. Ramsey Campbell and Brian
Lumley was published under the name
"Tales of the Cthulhu Mythos". After the
second World War Derleth made his great-
est success in the publishing field when he
began to give out Lovecraft collections in
paperback format. In the seventies they got
competition from Ballantine when they
began publishing all of Lovecraft's stories
in paperback. Today Lovecraft's works
have been translated into at least five lan-
guages. His works are most popular in
France and in Spain.

At least six or seven of his stories have
been made into motion pictures "The Case
of Charles Dexter Ward" became The
Haunted Place and used Poe's name for-
advertising instead of Lovecraft's. "The
Dunwich Horror" kept its original name
but the narrator was made into a typical
Hollywood hero. "The Colour Out of
Space” became Die, Monster Die with a

wrote to all of Lovecraft's correspondents 20 new setting in England. The latest films

based on Lovecraft's stories are "Herbert
West, Reanimator” and "From Beyond".
The quality of these films varies from
Turkey films to quite good ones. In 1970 a
professor at Brown University wrote the
surrealistic play "Lovecraft's Follies” which
is "a series of dreams of H.P Lovecraft.”

In the mid seventies a new sort of game
was created by a man named Gary Gygax.
He invented the first role-playing game,
Dungeons & Dragons. A role-playing game
is what it sounds like, the players

people to begin to read Lovecraft's stories
and is one of the most important pieces of
progress for the sale of Lovecraft's tales.
But one has to remember that without the
tremendous work of August Derleth and
Donald Wandrei Lovecraft would still have
been the unknown gentleman writer who
he was when he died, known to just a
small group of friends and fans.

Lovecraft's Writing
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“The oldest and strongest emotion
of mankind is fear, and the oldest and
strongest kind of
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ulate fear and stim-
ulated this fear with unknown, sub-
jects like the supernatural and
extraterrestrial beings.

from other tasks. If it is a fantasy RPG

the task can be to explore a castle to find a
secret door to a treasure pile or to a under-
ground empire. Or if it's a sci-fi RPG the
task can be to find a lost Starfighter or
something like that. In the beginning of the
eighties a game company called Chaosium
made Call of Cthulhu The Role Playing
Game. By this time the RPG business had
grown enormously. In U.S.A. there are
about 8.000.000 people from teenagers to

Though he dealt with the same subjects
throughout his life he always found new
ways to frighten his readers. His writing
style changed for the better. In the begin-
ning almost everything Lovecraft wrote
was inspired by either Poe or Dunsany. He
used a writing technique which was old
and abandoned. His sentences were full
with adjectives like eldritch, ancient, horri-
ble etc. He used eighteenth century

adults who play RPG:s. This caused many 21 spellings and pronunciations. Often he




tended to repeat and to use one word
many times, which can sometimes be very
irritating. Lovecraft's characters were in the
beginning very two-dimensional and bor-
ing. But after the death of his mother he
became a more social being. He met many
people and travelled a lot. This change in
his social life resulted in a greater knowl-
edge of the human character which helped
him in his creation of his fictional charac-
ters. When he later became more self-con-
scious in his writing he started to develop
a style of his own. He stopped imitating his
biggest idols Poe and Dunsany.

When Lovecraft wanted to stimulate
fear he relied more on a scary atmosphere
than action. This is one explanation to
Lovecraft's use of adjectives. Poe had used
the same technique when he was active.
He explained why he didn't write action
stories:

"l am essentially a static, contemplative,
and objective person; almost a hermit in
daily life, and always preferring to observe
rather than to participate. my natural-and
only genuine-form of imagination is that of
passive witnessing-the idea of being that of
a sort of floating disembodied eye which
sees all manner of marvellous phenomena
without being greatly affected by them. I
am constitutionally unable to see anything
interesting in mere motion and events.
What absorb me are conditions, atmo-
spheres, appearances, and things of that
kind."

Lovecraft's gentleman ideal had not
only affected his way of living but also his
way of writing. This also explains why
Lovecraft's characters are so passive that
they sometimes appear to be some kind of
anti-hero. Lovecraft regarded himself as an
anti-hero and thus one understands that
many of Lovecraft's characters are some
kind of fictionalization of his own charac-
ter. Many of the character descriptions in
his books could have been taken from his 22

autobiography.

Lovecraft's love for Colonial architec-
ture can be traced in his fiction. In "The
Case of Charles Dexter Ward", the first
twenty pages are a description of his
beloved town Providence.

His imitations of Poe and Dunsany did
not only bring bad things. When Lovecraft

began to read Dunsany, Dunsany inspired
Lovecraft to do what Dunsany had done.
To create a whole world, pantheons of gods
and demigods. This inspired Lovecraft to
create the two things that would follow
Lovecraft throughout his authorship, the
Cthulhu Mythos and the Dream World.
These two things, especially the Cthulhu
Mythos were the things that made
Lovecraft's literature survive after his
death. Lovecraft managed to create a myth.
People are still looking for his fictional
towns like Arkham, Dunwich and
Innsmouth on road maps over New
England. The fictional book Necronomicon
is still one of the most requested non-exist-
ing books at libraries and bookshops.

Like all writers he used his fiction as a
vehicle for his own philosophical beliefs.

Lovecraft was an atheist, materialist and a
nihilist. He strongly denied the existence of
a spiritual world, saying that he was
"..never a believer in the prevailing
abstract and barren Christian Mythology".
In Lovecraft's days science was in conflict
with religion belief. Science said that Man
is not a product of the Garden of Eden but
of the evolutionary process. It also said that
Man is a complex biological machine, little
removed from his cousins, the apes. It said
that Man does not inhabit the centre of the
Universe, but a small planet orbiting a
small star in a galaxy of millions of stars.

This is what Lovecraft believed. He
didn't actually like the idea, but he bitterly
accepted it as a logical conclusion based on
facts proved by science. As he once wrote:
"..Life is a hideous thing, and from the
background behind what we know of it
peer demoniacal hints of truth which make
it sometimes a thousandfold more hideous.
Science, always oppressive with it's shock-
ing revelations, will perhaps be the ulti-
mate exterminator of our human species...
for it's reserves of unguessed horrors could
riever be borne by mortal brains."

When Lovecraft referred to science as
“the ultimate exterminator” he was not
talking about nuclear weapons, germ war-
fare, pollution or genetic experiments. He
meant that, as our knowledge of the
Universe increased, we would come to the
conclusion that our civilisation and all it
stood for was without purpose and mean-
ing. A society which knew it was meaning-
less would collapse. How could it function
if it knew that nothing has a purpose.

To Lovecraft, the "crawling and miser-
able vermin called human beings" were an
insignificant speck in a vast Universe. He
felt that science would eventually prove
this to be the absolute Truth if we pursued
it. His theories is echoed in his creation,
The Cthulhu Mythos. This is what makes

the Cthulhu Mythos stories so frightening. 23

Lovecraft's bleak vision holds that humani-
ty is insignificant, it's beliefs and moral val-
ues are meaningless. Naturally, human
beings find this hard to accept. The shatter-
ing discovery of utter insignificance and
cosmic indifference is too much to take. It
is all the more shocking when we are
encountered with hard evidence and the
illusions fail. We go insane.

“The most merciful thing in the world, I
think, is the inability of the human mind to
correlate all of it's contents. We live on a
placid island of ignorance in the midst of
black seas of infinity, and it was not meant
that we should voyage far. The sciences,
each straining in it's own direction, have
hitherto harmed us little; but some day the
piecing together of terrifying vistas of reali-
ty, and of our frightful position therein,
that we should ether go mad from the reve-
lation or flee from the deadly light into the
peace and safety of a new dark age.”
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