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Karaktdr l:

"Den som sigi leken ger..." Karaktär nr. 1

Carl "Turbo-Laser" Magnusson

Du är 15 år, och har alltid varit liten och klen med tjocka glasögon. Detta var inte så roligt alla gånger, eftersom

de större och starkare grabbarna på Sjöbo ofta mobbade dig. Du blev diirför väldigt glad niir din familj flyttade

till ett radhus på Hulta, så att du fick byta skola. Diir hamnade du i samma klass som Anders Lann6r, Per-Johan

"Bonzo" Bergh, Mauritz "Mowits" Lindgren och Ingmar Svensson. Ni började umgås, och nzir Mauritz

förklarade vaå rollspel var för er, så tände ni genast på id6n. Hans bror Örjan speltedde första gången, och du

fann att detta var det roligaste du provat på. Äntligen kunde du känna dig stor, stark, mäktig och åtråvdrd. Trots

att din första karaktär dog direkt (han blev biten av en giftspindel efter ungefär en minuts spel), så var du fast.

Förutom Anders, Bonzo, Mowits och Svensson, så har också Mowits granne Mogge spelat med er på sista tiden.

Du satsar det mesta av dina pengar på att köpa nya rollspel. När din pappa skall till Göteborg, så tvingar du

honom att ta dig med sig och åka till spelbutiken där. Du köper alla nya rollspel du kan komma över, speciellt nu

när Hobby Heaven har öppnat här i stan, så att man kan hitta rollspel där. Hittills har du köpt AD&D, D&D,
Traveller, Conan, Drakar & Demoner, Mutant och Battletech, men ni har inte hunnit spela alla. Du är SL i

Drakar & Demoner och Mutant när ni spelar det, medan Anders är DM för AD&D och D&D'

För några veckor sedan kom foldern från Borås Spelkonvent 5, en läcker grön historia gjord på Mac. Du

anmälde genast lag till de två rollspelsturneringarna. Självklart måste ni heta något tufft och T.R.D.E.S.O.B.

(som såklart betyder The Royal Dungeon Exploration Society Of Borås) blev namnet du valde. Du ser fram emot

AD&D (ni har ju ett sexmannalag), eftersom det säkert är skrivet av Thomas Alm och Joakim Lundvall, vilka

giorde det suveräna äventyret Beirut Blues förra året. Traveller kommer också att bli kul, du har ju pluggat in

reglerna och ni har slagit fram karaktärer samt spelat en gång. Problemet iir ju att det bara är för fyramannalag,

men två får väl stå över.

Sedan skall du givetvis gå på Harold Johnsons föredrag, och avrunda med att spela Oriental Adventures AD&D
(Du övertalade Anders att köpa boken - Japan ärju såjävla häftigt)

Familj:

Carl har två yngre systrar: Kerstin (12) och Margareta (5). När Margareta föddes så fick dina föräldrar leta upp

en större lägenhet att bo i, det var dtuför ni flyttade till Hulta.

Hur Turbo-Laser är som rollspelare:

Rollspel har regler, för att man skall följa dem. Om någon försöker rucka på reglerna, så är du aldrig sen att

proteitera mot detta. Däremot tycker du om att hitta regelmässiga kryphåI, allt fcir att din PC skall få så mycket

fördelar som möjligt. Du indrar dig gärna i långa regeldiskussioner, det är något som nästan dr roligare än att

spela.

Vad du inte gillar är när DM kan mygla och ändra på tärningsslag, hitta på nya fÖrmågor och liknande. Du

brukar alltid hävda: "Så där skall min nästa karaktdr kunna göra också!".
Något du inte gillar iir Mowits ständiga skämt, och (ännu våirre) hans ovidkommande kommentarer. Du hörde

om några som införde en "Dumburk" - om någon sa något dumt, så fick han böta 50 öre till dumburken, Kanske

skulle ni införa det också.

(skulle man kategorisera Carl så skulle han i så fall tillhöra gruppen Regelfascister)
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Utdrag ur foldern till Borås Spelkonvent 5:

TIDER: Årets konvent kommer i vanlig ordning att genomföras under allhelgonahelgen - lördag 31l10 ,söndag

llll ,mändag2lll.

Hedersgästen:
Harold Johnson...

Ta chansen att träffa Harold "Wisconsin" Johnson ,ett av de verkliga toppnamnen på TSR .Född i Illinois

,biologi examen 1977 ,började spela D&D 1916 och blev genast en hängiven spelare .Htu berättar han om sig

själv:

"Jag kallas skämtsamt en av de 'gamla gubbarna' på TSR ,men jag är bara 33 år (ung!) Jag anslöt mig till leden

på TSR vären 1979 , (strax innan Dungeons & Dragons (R) blev en nationsvid fluga i U.S.A.) och jag har varit

fast här sedan dess - även om det inte känns så länge eftersom arbetet gått fort och varit intensivt.

Under min karriär på TSR har jag hunnit inneha posterna som produktionschef ,designchef ,redigeringschef ,

specialprojektsassistent och direktör för spelutvecklingen - samordnare av speldesigners och redigerare .Jag höll
posten som direktör för spelutvckling i fyra år och under den tiden översåg jag skapandet av alla TSR's

spelprodukter och var chefsrecenscent för alla våra stora nya spel. Alltså har jag haft del i och givit vägledning

till de flesta av TSR's produkter under de senaste åtta åren.

Dessurom har jag ibland fått möjligheten att själv skapa egna produkter,bl a.

Cl ,Hidden Shrine of Tamoachan
A2 ,Secret of the Slaver's Stockade

AD&D (R) Character Record Sheets

DL4 ,Dragons of Desolation
DLl2,Dragons of Faith

OA2 ,Night of Seven Swords

il3 ,Adventure Pack

Plus bidrag till många andra produkter .Det som jag av allt jag åstadkommit sätter störst viirde i är att jag varit
med-producent och lanserare av DRAGONLANCE (R) - serien.

Jag har nyligen tagit på mig utmaningen att omorganisera och leda framtiden av TSR's direktförsäljning .Mina
plikter inkluderar ansvaret for följande avdelningar:

TSR's tidningar - DRAGON (R) ,DUNGEON (R) & AMAZING (R) Stories

GEN CON (R) - med över 10'000 besökare

RPGA (R) Network - den internationella spelklubben som sponsrar mer än 200 turneringar om året

Jag iir gift med en underbar kvinna som jag kallar 'VJ' (Vera Jane) .Och vi har två små flickor som är under

laglig ålder för spelande - Allison och Caitlin .Jag är en stor beundrare av filmhjälten INDIANA JONES ,diirav
mitt smeknamn på TSR - "Wisconsin" Johnson. Och jag dr verkligen glad över denna chans att besöka Sverige!"

Harold Johnson kommer under Borås Spelkonvent att genomföra följande aktiviteter /arrangemang :

Lör 1800-2100 ,Seminarium "How to create an adventure of your own"

Lör 2200-0200 ,AD&D Spelshow ! ("Wisconsin" ldr vara en mycket rolig Dungeon Master)

Sön 1100-1300 ,Regelfrågor (AD&D ,D&D)
Sön 1330-1530 ,Presentation av nya spel från TSR

Sön 1700-2000 ,Seminarium (ej fastställt)
Sön 2100-2300 ,Regelfrågor (AD&D, D&D)

Om utländska gäster dyker upp kommer Harold också att vara DM i AD&D-turneringen .Om inte så fylls dessa

luckor av andra arrangemang.
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SNABBKURS I AD&D:

Egenskaper:

De sex egenskaperna är i tur och ordning: Styrka, Intelligens, Vishet, Smidighet, Fysik och Karisma.
För människor ligger vd.rdena mellan 3 och 18, med ett typviirde på 11, såviäa rnun int" htijt sig på magisk väg.
Krigare med 18 i styrka har något som kallas exceptionåi styrtf ltotoo poäng), 1g,01 iir"mer än lg men mindre
än 19.

I evel är ett mått på hur mycket man lärt sig (man samlar erfarenhetspoäng (Xp) och när man nätt en viss surnma
så kan man stiga en level). I teorin kan man stiga hur högt som helst.

Spells:

Om man skall lägga en spell, så får man inte förlora koncentrationen under den runda man lägger spellen.
Man lyckas alltid med en spell (om man inte blir störd under rundan), och den tar sin verkan ääedelbart.
Save:

I AD&D har de något som kallas Saving Throw, eller Save. Ndr man sejvar (ursäkta stavningen) så slår man
1d20 över eller lika med ett visst värde (vilket beror på formen av attack) och iyckas man så undviker man det
mesta eller allt av det man sejvar mot. Vanliga fall är förgiftning, förstening, förvåndling och förtrollning.

Strid:

Samtliga inblandade i striden slår initiativ (1d10). Den som slår lägst börjar, vid lika sker handlingen samridigr.
Man slår en tärning. PC:rna har ett viirde kallat THACO (To Hit ÅcOl får. THAC0=12).Man dår vad man"slog
på tärningen från THACo (Ex. man slår 14. THACT (12)-14=-2. i4an trciffar Ac -i1. »itterensen dr det AC
man träffar. AC är som högst l0 och kan teoretisk gå ner hur långt som helst."bet dr nämligen ett mått på hur bra
rustning och skydd man har. Träffar man motståndarens AC eller lagre så slår man for skäda. Denna beror dels
på vilket vapen man har och dels på motståndarens storlek. Den skadä man gör dras från motståndarens Hp. Når
HP 0 så blir man medvetslös.

Tilläggas kan att om man slår " 1" missar man alltid och om man slår "20" så träffar man alltid.

observera att alla modifikationer med ditt vanliga vapen och din vanliga rustning dr medräknat i din THAC0,
ditt AC och din skada.

Alignment:
I AD&D har alla karaktiirer ett alignment (ungeftir livsåskådning). Detta består av två delar. Den ena delen
beskriver hur man ställer sig till konceptet lag och ordning. Det"inns tre alternativ: Iawful, Neutral och Chaotic.
Den andra delen beskriver om man iir god eller ond. Även har finns tre alternativ: Gooå, irutrol och Evil.
Din PCs alignment är chaotic Evil, och det beskrivs i reglerna så hdr:

"The chaotic evil creature holds that individual freedom and choice is important, and that other individuals are
unimportant if they cannot be held by the individuals through their own strength and merit. Thus, Iaw and order
tends to promote not individuals but groups, and groups rrfp."r, individual volition and success.,,

En chaotic evil hyllar frihet, slumpmässighet och oordning- Lag och ordning, vänlighet och goda dåd iirföraktade' Livet (för andra) har inget egenviirde. En chaotic 
"-rit 

no[pu, frambringa sig själv till maktpositioner,ära och prestige i ett system styrt av individuell nyckfullhet, 
- o"i " d".u, egna infall.
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PC 1:

Namn: Rufus
Klass: Thief
Level: 9
Alignment Chaotic Evil

STR: 15
INT: 14
WIS: 15
DEX: 18
CON: 17
CHA: 15

THAC0: 15

2
68
118.514

AC:
HP:
XP:

Magiska saker:

+l Leather Armor
+ZDagger (Skada: Id4+2 ; ld3+2 mot stora varelser)
Longsword +1 (Skada: 1d8+1 ; 1dl2+l mot stora varelser)
+1 Ring of Protection
Boots of Elvenkind
Cloak of Elvenkind

Övrig utrustning:

sköld

Speciella förmågor:

ljuvförmågor:
Pick Pockets:
Open Locks;
Find / Remove Traps:
Move Silently:
Hide in shadows:
Hear Noise:
Climb Walls:
Read Languages:

Backstabbing: om han ryckas hugga någon i ryggen så gör han fyrdubber skada.

80
77
65
80
66
30
98
45

Karaktär nr. I
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Beskivning av Rufus magiska föremål:

+1RING OF PROTECTION

Denna ring förbättrar bärarens AC och save med 1. Bär man en magisk rustning förbättrar ringen inte AC.

BOOTS OF ELVENKIND

Dessa skor får bäraren attröra sig i det närmaste ljudlöst. Man har åtminstone 95Vo chans att röra sig ljudlöst,
även under de svåraste omständigheter.

CLOAK OF ELVENKIND

Alvmantel, gör bäraren i det närmaste osynlig för blotta ögat i vildmarken. Man har 95Vo chans att undgå

upptäckt i en grotta, men magiskt upplyst rum ger bara507o chans att undgå upptäckt.
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Karaktär 2:

Morgan "Mogge" Hjelmgren

Du är 16 år, och bor granne med Mauritz Lindgren. Din farsa skaffade en megahäftig video för fem år sedan, och

då kom Maurirz ofta på besök för att se på film. Film dr ditt stora intresse, helst då oklippt skräck, gore och

splatter. Din farsa jobbar väldigt mycket, så han är sällan hemma och kan ha synpunkter på vilka filmer du ser.

Det dröjde inte länge efter det att Mauritz började komma och se film förrän han plockade med sina kompisar

Anders, Turbo-Laser, Bonzo och Svensson. Mellan filmerna så brukade de snacka rollspel. Du blev intresserad

och frågade om du fick vara med, och det fick du.

Du gick med i skolans filmklubb när,du gick i nian och där fanns också en dej som heter Annett Bliderud. Hon

är rasande söt och intresserad av film precis som du. På ett disco, så började ni prata om film, ni pratade väldigt
mycket och hann till och med hångla. Efter en biodate sä har ni blivit ihop.

Familj:

Din mamma dog i hjärnblödning för sex år sedan, och du har inga syskon. Din farsa Leif jobbar mestadels, men

det verkar som om han har hittat en tjej igen. Mariana heter hon visst, hon har i alla fall varit henuna hos er

misstänkt ofta. Du kommer inte alls överens med henne.

Hur Mogge är som rollspelare:

Du har väldigt svårt att engagera dig i spelet i dag. Du tänker mest på Annett. Du köpte ju senaste numret aY

Fangoria (Amerikansk tidning specialiserad på skrricffilm, av gore och splatter-varianten) i veckan, och har tagit

med dig den hit. Den skulle vara mycket roligare att läsa.

Du är ju kompis med alla de andra, men du har insett att rollspel inte är speciellt roligt. Dessutom har du skaffat

tjej, så du har varken tid eller lust att spela längre. Detta får bli den sista gången. De andra vet inte ännu att du

bestämt dig för attldggaav.
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Just by looking at my all-time favorites about half deal with a zombie theme (I would even consider the Evil
Dead movies a mix between demons and zombies). I have always loved zombies, because of their defeatability. I
mean you can run by a zombie quite easily, but there's always that dumbass that wants to kill the poor

defenseless zombie, only to become the main course when he is suddenly surrounded by 20 of the walking dead.

Shoot rhem in the head, kill the brain. That's the only way to kill zombies, right. i can't stand zombies who can't
be killed (with the exceptions of the Dead Next Door and Return of the Living Dead).

My all-time favorite zombie movie is Lucio Fulci's "Zombie". This awesome film has all the key ingredients that

are necessary for a classic zombie epic. First, there are zombies and plenty of them. Second, there is plenty of
gore, which is very well placed. Fulci was a master of gore, he used, but never abused it in "Zombie". The

eyeball-puncturing scene is a classic. Third, there are plenty of exploding heads. These zombies are slow moving
and easy to kitl, but they seem to be everywhere. And, finally rfran is made to pay for messing with mother

nature. "Zombie" movies always seem to deal in some way with the apocalypse. These are the things that not

only make "Zombie" good, but great on the corpse scale.

Hopefully, these pages will serve as a fitting tribute to a man that was a true cinematic genius. Many people have

turned their nose up at Fulci calling him a "hack", someone who never did anything original, but when was the

last time anyone in Hollywood or elsewhere did something truly original. To those people I say, "your lost". I
can't understand and don't respect you, if you have never allowed yourself to watch his films, based merely on

rumors or hearsay. That is just plain wrong. Fulci rules and will live forever in the hearts of his fans!!!l!l!

The story begins as a deserted boat sails silently into New York Harbor. Unsuspecting cops looking for a little
booty (and no not that kind) are attacked by a zombie. He is quickly shot (not in the head) and falls into the

harbor leaving one cop dead. Can you see where this could be heading?

The story than changes course. Ann (Tisa Farrow) is called down to the boat, because it belongs to her father.

She hasn't heard from him in a long time and decides to head off to the Caribbean Island of Matool. She is

accompanied by a newspaper reporter Peter West (Ian McCulloch). Arriving on the island, they y find it infested

with the walking dead. Oh no....the drums!!! Is it voodoo, or something else bringing these dead bastards back to

life?

Dr Menard (Richard Johnson) works feverishly to find a cure, while leaving his super hot wife to died a

gruesome death at the hand of the undead. Her eyeball puncturing scene is truly magical cinematic moment

(shown in exquisite detail on my Zombie pics & sounds page). There is also a great underwater scene where a
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zombie does battle with a shark. Tons of gore, but what do you expect from a zombie movie. But don't look
behind you..........

The actor scheduled to play the underwater zombie got sick at the last minute and had to be replaced by the

shark's trainer.

The Zombie script was based more on the films "I Walked with a Zombie", "Voodoo Island", and "The Walking
Dead" than on Romero's "Dawn of the Dead".

The make-up effects were done by famed Italian, Gianetto De Rossi The make-up for the zombies was caked on

in stages and Fulci frequently referred to the extras as "walking flower pots".

Some people believe that "Zombie" would have been an excellent prequel, rather than a sequel.

Also known as "Zombie 2" inltaly, "Zombie Flesh Eaters" in the UK and "Island of the Walking Dead"

elsewhere.

Zombie is currently banned in Finland and heavily censored in the UK.

Released as "Zombie 2" in most of Europe (as "Voodoo, Schreckensinsel der Zombies" (Voodoo, Horror Island

of Zombies) in Germany, and "Zombie Flesh Eaters" in the UK) due to the popularity of Dawn of the Dead,

which was released as "Zombie" by Argento. Followed up by three lesser non-sequels although I found "Zombie
3" quite entertaining. If you are into zombies the way I am, than this is a must see.

the UK.
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SNABBKURS I AD&D:

Egenskaper:

De sex egenskaperna är i tur och ordning: Styrka, Intelligens, Vishet, Smidighet, Fysik och Karisma.
För människor ligger värdena mellan 3 och 18, med ett typvärde på 11, såvida man inte höjt sig på magisk väg.
Krigare med l8 i styrka har något som kallas exceptionell styrka (1d100 poäng), 18,01 är mer än 18 men mindre
än 19.

Level är ett mått på hur mycket man ldrt sig (man samlar erfarenhetspoäng (XP) och niir man nått en viss surlma
så kan man stiga en level). I teorin kan man stiga hur högt som helst.

Spells:

Om man skall lägga en spell, så fär man inte förlora koncentrationen under den runda man lägger spellen.

Man lyckas alltid med en spell (om man inte blir störd under rundan), och den tar sin verkan omedelbart.

Save;

I AD&D har de något som kallas Saving Throw, eller Save. När man sejvar (ursäkta stavningen) så slår man

1d20 över eller lika med ett visst värde (vilket beror på formen av attack) och lyckas man så undviker man det

mesta eller allt av det man sejvar mot. Vanliga fall är förgiftning, förstening, förvandling och förtrollning.

Srrid:

Samtliga inblandade i striden slår initiativ (ld10). Den som slår lägst börjar, vid lika sker handlingen samtidigt.
Man slår en tärning. PC:rna har ett värde kallat THAC0 (To Hit ACO) (Er. THAC}=12). Man drar vad man slog
på tärningen från THACO (Ex. man slår 14. THAC} (12)-14=-2. Man triiffar AC -2). Differensen är det AC
man träffar. AC dr som högst 10 och kan teoretisk gå ner hur långt som helst. Det är nämligen ett mått på hur bra

rustning och skydd man har. Träffar man motståndarens AC eller lägre så slår man för skada. Denna beror dels

på vilket vapen man har och dels på motståndarens storlek. Den skada man gör dras från motståndarens HP. Når
HP 0 så blir man medvetslös.

Tilläggas kan att om man slår " 1" missar man alltid och om man slår "20" så träffar man alltid.
Observera att alla modifikationer med ditt vanliga vapen octidin vanliga rustning är medräknat i din THAC0,
ditt AC och din skada.

Alignment:
I AD&D har alla karaktärer ett alignment (ungefär livsåskådning). Detta består av två delar. Den ena delen
beskriver hur man ställer sig till konceptet lag och ordning. Det finns tre alternativ: Io*f"l, Neutral och Chaotic.
Den andra delen beskriver om man är god eller ond. Även här finns tre alternativ: Good, Neutral och Evil.
Din PCs alignment är Lawful Neutral, och det beskrivs i reglerna så här:

"It is the view of this alignment that law and order give purpose and meaning to everything. Without
regimentation and strict definition, there would be no purpose in the cosmos. Therefore, whether a law is good or
evil is of no import as it brings order and meaning."

Detta alignment tar en medelväg mellan godhet och ondska. Detta, eftersom världens optimala harmoni och hela

universum anses, av lawful neutrala, ha sitt enda hopp vilande på lag och ordning. Ondska och godhet iir
oväsentliga vid sidan av det förutbestämda syftet att bringa allt till förutsägbarhet och reglering.
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Nabosh
Cleric Qtrrist. Priisterfår ej anvcinda vapen med egg, pga sin religion)
9
Lawful Neutral

13

16

18

15

14

l2

t4

-6
75
257.180

Karaktiir nr. 2

Potion of Control Reptiles & Amphibians
Scroll: Neutralize Poison
Scroll: Create Water, Detect Evil
Scroll: Purify Food & Drink, Snake Charm,
Death, Create Food & Water
Scroll: Hold person, Silence l5iadius
Cloak of Elvenkind
Gauntlets of Swimming & Climbing

Feign

Plare Mail
M-ace

2 Mirrors
Backpack
Large Sack
Tinderbox
Waterskin

PC2:

Namn:
Klass:
Level:
Alignment:

STR:
INT:
WIS:
DEX:
CON:
CHA:

THACO:

AC:
HP:
XP:

Magiska saker:

Plate mail +4
Mace +2 (Skada: ld6 +2)
Shield +3
Lucern Hammer +2
+3 Ring of Protection
Plate Mail +3 (Buren i ryggsäcken)
Staff of the Serpent "Python"
Potion of ESP
Potion of Climbing

Övrig utrustning:

Slunga (Skada: 1d4 mot alla)
Helig symbol; Gudinnan Nike
5 torches
2 flasks of oil
50'rope
12 iron spikes
Hammer

med 27 stenar
(Bevingad kvinna)

Speciella förmågor:

Kan fördriva vandöda med sin heliga symbol: Skeleton, Zombie (Förstör automatiskt ld6+2d4 st), Ghoul,

Shadow, Wight (Förstör automatiskt 1d6 st), Ghast, Wraith (Fördriver automatiskt 1d6 st), Mummy (4-20),

Spectre (7-20), Vampire (10-20), Ghost (13-20), Lich (16-20), Special * (19-20)

* Med'special' menas varelser av typen demoner eller djcivlar.

SPELLS:

Silence 15'radius (Skapar en eura av tystnad med l5' radie. Centrum ör inom 12 tumfrån dig.)
Remove curse (Tar bort en förbannelse som lagts på den person du berör)
Cure Disease (Tar bort en sjukdom, civen en magisk, på den person du berör)

Ovriga spells cir lagda innan i dventyret.
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Beskrivning av Naboshs magiska ftiremål:

+3 RING OF PROTECTION

Denna ring förbättrar bärarens AC och save med 3. Bdr man en magisk rustning förbättrar ringen inte AC.

STAFF OF THE SERPENT ''PYTHON''

Staven fungerar som ett +2 vapen och ger 3-8 i skada vid träff. Slänger prästen staven på marken förvandlas den

från en 1.80 lång srav till en 25' lång (ca7 ,5 meter) boaorm (AC 3, 49 hp). Ormen kommer att krama sitt offer

omdenfårinenträff (THACO: 13)för4-l0hpiskadatillsdessattantingenormenellerhansofferärförstörd.
Ormen återvänder till sin ägare om han så kommenderas. Dödas ormen förstörs staven.

POTION OF ESP

Ger den som dricker tankeläsningsförmåga i 5d8 rundor (5-40 minuter). Man kan bara läsa ett offers tankar i

taget, och förmågan stoppas av 50 cm sten, 5 cm metall (utom bly) och aldrig så lite bly. Varelser utan

tankeförmåga kan man ej läsa.

POTION OF CLIMBING

Med denna potion i sig kan man klättra med bara l7o risk att falla, om man inte bär väldigt mycket.

POTION OF CONTROL REPTILES AND AMPHIBIANS

Den som druckit denna potion kan kontrollera 5-20 små reptiler/amfibier, 3-12 medium reptiler/amfibier och 1-4

stora sådana.

CLOAK OF ELVENKIND

Alvmantel, gör bdraren i det närmaste osynlig för blotta ögat i vildmarken. Man har 957o chans att undgå

upptäckt i en grotta, men magiskt upplyst rum ger bata507o chans att undgå upptiickt.

GAUNTLETS OF SWIMMING & CLIMBING

Med dessa handskar kan man simma väldigt fort, och klättra mEd 95Vo chans att undvika att falla.

SPELL SCROLLS:

Följande effekter har de besviirjelser som finns på Naboshs scrolls:

Neutralize Poison: Neutraliserar gift på en mottagare

Create Water: Skapar 20 liter vatten.
Detect Evil: Kastaren kan se onska (evil alignment, ond magi etc.) inom 12"

Purify Food & Drink: Gör ruttet, förgiftat eller på annat vis otjänlig föda/dryck tjänlig.

Snake Charm: Charmar ormar (1 eller fler med totala hit points lika med prästens egna)

Feign Death: Kastaren eller vald mottagare kan gå in i koma i 12 rundor, med sänkta kroppsfunktioner

Create Food & Water: Skapar mat och vatten tillräckligt för 9 man i en dag.

Hold Person: Paralyserar 1-3 humanoider i 7 rundor.
Silence 15'radius: som din egen spell
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Karaktär 3:

Per-Johan "Bonzo" Bergh

Du är 15 år. Sedan din storebror Magnus lånade hem en ABC80 från sin skola så har du varit såld på datorer. Du

började tjata på dina föräldrar att de skulle köpa en dator till dig, men innan de veknade så visade det sig att

Magnus köpte en VIC20 med floppydisk. Den använde du så ofta du kunde, och du kan programmera ganska bra

och har lärt dig alla sätt att kringgå de begränsade minnesresurser som datorn har (3,5 K oexpanderat)

Du älskar att spela dataspel, gärna av "Shoot'em up"-karaktär. Dina klasskarnrater Anders, Carl, Mauritz och

Ingmar och deras kompis Morgan kommer ofta och spelar tuffa dataspel. Mauritz brorsa lärde er spela rollspel,

och det visade sig vara nästan lika häftigt.

Förra årer flyuade Magnus till Linköping diir han skulle läsa data på universitetet, och till din glädje så fick du

hans dator. Du har dock funderat på att ta ett sommarjobb och köpa en ny dator. Din kompis Peter har nämligen

köpt en Sinclair QL och den är verkligt bra. Du funderar på att köpa en sådan, eller kanske ännu hellre en 288
Portfölj-PC. Du har redan börjat data på dina föräldrar om denna, och kanske kanske kan du få en sådan ijul.

Just det, du kallas "Bonzo" eftersom du har fastnat för ett kul tyskt dataspel på VIC20, där en man som heter

Bonzo skall klättra runt på en massa stegar och hämta guldsäckar, samtidigt som några fula monster försöker

hindra dig.

Familj:

Magnus är fem år äldre än dig, men du har också en 13årig syster Ida. Hon är en riktig pest, som snokar i ditt
rum och är allmänt jobbig. Inte var du väl lika jävlig mot Magnus, eller?

Hur Bonzo är som rollspelare:

Du älskar dataspel, och det roligaste med rollspel iir alla strider där du kan slå massa ärningar och slå ihjäl så

mycket monster som möjligt. Det iir mycket enkelt: rör det sig är det en fiende, och skall dö. Rör det sig inte, så

börjar det säkert att röra sig senare...

Givetvis måste tärningarna skakas noggrannt innan du slår dem, allt för att du skall kunna överföra kaft till dem.

(skulle man kategorisera Per-Johan så skulle han i så fall tillhöra guppen Stridspittar)
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ANNONS»ANNONS»ANNONS»ANNONS»ANNONS»ANNONS»ANNONS»ANNONS»ANNoNS»ANNoNS

VI HAR DET D IN VIC-20 BEHöVER I

Hår föl,jer några smakprov från vår senaste pristista:
*****)t* För Dig son gi L l-ar Spet ! *******

AcTI0N SPEL: AM0K Försvara Dig mot robotarna som btivit heLgaLna ochLöper AMOK (maskinkod)
ASTER0IDS Ett skickIighetsspet .i mask.inkod.
c0sMrADS speLhaLLsspel-et GALAxTANs för VIC-20 (maskinkod)
VIC pANIC En ny version i maskinkod av Space panic
K0S11Ic KAM En verk L'ig pangversion av Space Invaders (fordrar

3k expansi on)
TR1 crry HeIt ny spe(idei - fantasieggande och grafiskt

List'i gt. (fordrar 3k expaåsion)
KRAzY K0NG Rådda de vackra fLickorna frSn den argsinta K.ing

kong.
SKRAI4BLEI spetet du al.drig tröttnar på! spetet det svänger

om!
OCH M8NGA, MENGA FLER I

ANDRÄ sPEL vrc GAMM0N speLa Backgammon pt din Vrc. (fordrar ik
expans.i on)

B0SS Ett supenbt schackprogräm för gk expansi on ti L L

överkom{. igt pr.i s (170 kr)
BLot{IUp Laby ri nt speI med kna L L effekter

PLUS EN }]ASSA ANDRA I

ADVENTURES RESCUE Femvåningshus,100 rum,30 människor - rädda
männi skorna I

TRADER- Fordrar 1 6K expans'i on (egent I igen 4gK, men detTRTL0GY Laddas 'i 3 omgångar). Ett sLags rymdmonopoL - fastro[.i gare
SUBSpACE Rymdjagaren swordfish på uppdrag-i rymden. Fordrar

16K expansion. Nu med höggraf.ik!

OCH FLERA ANDRA

*****:t FöR DIG SOIvI pRögnRmmfnAR *******
HöGGRAFTKPAcK Lär Dis söra egna tecken på ett ENKELT och

LÄTTFATTLIGT sätt.
flIUSTKPAcK Av samma pedagogiska ktass som höggrafikpacken.

Gör mus i k med d.i n VIC-ZO -DR tlATS0N B00K Elementår [ärobok i assemhLerprogramme.ing.
Assembler och monjtor ingBr.

PR0GRAwIERINGSHJÄLPMEDEL Verk.l,iqt proffsiga hjäLpmedeL för både nybörjareoch den mer avanceiade. RimIi9a prjser..
:k****** FöR DEN PROFFESsIONELLA ANvÄNDAREN *******

Ett enkeLt men användbart ordbehandt.ingsprogram.
2D Det fuLtvuxna ordbehandLingsprogrammet. SaLis i

moduL med BK extra minne.
För Dig som vi[[ l.ägga grammofon skivsamL.i ngen och

dy t i gt p8 data.
Dessutom : Expansionsminnen tiLL

bevakar kont,","ll?il,^:::-::l:l?: :;l'i'Åuou Europa och usA.Ring elter skriv eiter vBr p.isr.isia - den kostai inget r 
- -

TrAL TRADTNG, Box 51 6, 343 oo idLMHULT, TELEFoN o416-123o4

VIC PRO
I.JORDCRAFT

DATABAS

vi

ANNONS»ANNONS»ANNONS»ANNONS»ANNONS»ANNONS»ANNONS»ANNoNS»ANNoNS»ANNoNS
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När vikten är
288 Portföli-PG lrån Clive Sinclair

Program ingår för 0rdbehandling,

kalkyl, register och lidsplanering

Kan läsa lrån och skriva data till
MS-DOS datorer och program,

l. ex. WORDSTAR, LOTUS,

W0RD PERFEKT m.fl.

o Kan ha mer än 3MB minne.

o Stor som ett A4-block.

r Väger 0.9 kg.

En önskedröm??
Hur många av oss som arbetar med en PC

har väl inte någon gäng önskat att vi kunnat
la den med 0ss?

Visst frnns det bårbara IVS-00S datorer,
men de våger bly. Tunqa accrrmulatoret och
tunga diskdrivar. Dessutom är de stora och
otympliga, bärvåska med axelrem är.ett
mäste.

Behiiver verkligen en por{abel dalor tao
IBM-kompatibel 0ch arbeta under M§-00S??

llaturligtvis intel!
Diskdrivar används för alt lagra progranr och
data när datorn är avstängd. 0m datorn i

stället har ett minne dA( data inte försvinner
när strömmen slås av behövs inte drivarna.

0m datorn inle behöver några diskdrivar
finns inte heJler nägot behov av IBM-kompa-

tibilitet. Det som behövs är att enkelt och
snabbt kunna flytta data mellan portabeln

och PC:n.

288 Portlöli-PC:n.
Sir Clive Sinclair, mannen som startade da-

torboomen 1980 med ZX-80 och blivit adlad
för sina insatser inorn den engelska datorin-
duslrin har giort de1 iqen, ZBB Portföli PC:n!l

Den är inte större än ett A4-block, bara

dubbelt sa liock och väger 900 gram.

Del linns ingen podlölj där den inte ryms.
Trots detta har den elt lullst0rt myckel

lättskrivet tangentbord. Du kan vålja om 0u

skall ha tangent.klick eller el. Oen år alltsä

mycket diskret på sammanlrädel siler llyq'
tesan.

EUROSALE
Box 1 1032

Karaktär nr. 3

uiktig rir

o

o

Mer än 3.000.000 leckens minne.
Minnet är av CM0S-lyp vilket innebär alt bal-
terierna räcker lör att behålla data i minnet
elt helt är. ZBB kan dessulonr själv program
mera IPROM. Oetla år en typ av minne som
inte behdver någon slröm tör att behälla
data. ZBB kan hantera mer än 3 Mega Byte
minne eller ca 1.500 fullskrivna A4 sidor
text. Detta är Winchester-kapacitel, det
behövs ingen tung diskdrivell

lnbygga program.

ZBB kommer till Dig lärdig lör användning
med programmet "Pipe.Dream". {ör Ordbe

handling. Kalkyl, Register, Daqbok med Tids-
planering och Alarm. Programmen är helt in-

legrerade. Kalkylen kan t.ex. utlöras direkt
i ett dokument. Dessulom ingår Kalender.
klocka 0ch kalkylalor nred sorlomvandling
t. ex. miles/km.

Krislallklar. lydlig skärm.
ZBB har en "Super Twisled" LCD skärm.
Detta är det bästå inom strömsnål display-
teknik som kan uppbringas idag, Skårmen är
uppdelad i llera fdnster. Huvudlönslret visar
B rader med 80 tecken/rad. Det linrrs ocksä
ett hiålplönster som visar ett helt dokument
där varie bokstav visas med en punkt, Detta
ger en god överblick och en rnarkerinq visar
var pä dokumenlet huvudlönstret belinner
sig.

Kommunikalion med IBM-världen.
Till ZBB finns PC-link, en kabel och Pc:dis-
kette klara att användas. Sått i kabeh och
disketten, nägra langenttryckningar och Du

har Dina dala lagrade i PC:n cller ZBB:an.

Naturliglvis kan Du ocksä använda modem
via tele{onnätet.

Tekniska data:
Processor; Ztlog Z-8A.

operatavsystem: Eget med adresserino av
upp till 4 Mega Byte Supporl lrir filoverföring

I,II MS,DOS.

BBC-BASIC och ASSEMBLER inuär

Programyara: "Pipe-Dream". integrerad ord-
behandling, Kalkyl, tlegister, Dagbok med

Iidsplanering och Alarm.

Minne: ORAM: 32K Byles,
PRoM: I lvlegabit.

Minnesutbyggnad: 3 Mega Byle i lorm av
RAI\4 och PR0M, Moduler om 32K och 12BK
Byte. 

.l M Byte-moduler under utveckling,
Dalalagfing: lnbyqgd EPROM-prog,ammerare
lör minnesnroduler.

Display: "Super-Twisted" LCD med reglerbar
kontrast. Huvudfönsler B0 tecken/B rader.
Hlälplönster med "Bil".visning av helt doku-
ment och separal lunktionslönster.'
Tangentbord: Fullstort ej störånde gen0m av.
stängbart tangent-kiick.
Strömförsörining: 4 st. "AA" battener. 20
timmars driltstid. Minnet häl{s strömlörsörjt
under'1 är i "Stand-Bye" läge. Uttag linns lör
nälaggregat.

K0mmunikation: RS 232C med fullständig
signalering. Även "split-Speed" 7511200
8aud.

Skrivate: Seriell skrivare ansluts lill RS-

232C porten

Modem: Ansluts till RS'232C porten.

Ulbyggnad: Yttre t ussanslulning för framtida
utbyggnäd.

Tillbehör: PC.link. kabel och diskette. Bords.
raderare för EPROM.

§lorle k: 290 x 210 x 22 mm.

Vikt: 0.9 kg.

{

5OO 11 BORÅS
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SNABBKURS I AD&D:

Egenskaper:

De sex egenskaperna är i tur och ordning: Styrka, Intelligens, Vishet, Smidighet, Fysik och Karisma.

För människor ligger värdena mellan 3 och I 8, med ett typvärde på I 1, såvida man inte höjt sig på magisk väg.

Krigare med 18 i styrka har något som kallas exceptionell styrka (ld100 poäng), 18,01 är mer än 18 men mindre
än 19.

Level är ett mått på hur mycket man lärt sig (man samlar erfarenhetspoäng (XP) och ndr man nått en viss summa

så kan man stiga en level). I teorin kan man stiga hur högt som helst.

Spells:

Om man skall lägga en spell, så får man inte förlora koncentrationen under den runda man lägger spellen.

Man lyckas alltid med en spell (om man inte blir störd under rundan), och den tar sin verkan omedelbart.

Save:

I AD&D har de något som kallas Saving Throw, eller Save. När man sejvar (ursäkta stavningen) så slår man

1d20 över eller lika med ett visst värde (vilket beror på formen av attack) och lyckas man så undviker man det

mesta eller allt av det man sejvar mot. Vanliga fall är förgiftning, förstening, förvandling och förtrollning.

Strid:

Samtliga inblandade i striden slår initiativ (ld10). Den som slår lägst börjar, vid lika sker handlingen samtidigt.
Man slår en rärning. PC:rna har ett värde kallat THACO (To Hit AC0) (Ex. THAC0=12). Man drar vad man slog

på tärningen från THACO (Ex. man slår 14. THAC} (12)-14=-2. Man triiffar AC -2). Differensen är det AC
man träffar. AC är som högst 10 och kan teoretisk gå ner hur långt som helst. Det är nämligen ett mått på hur bra

rustning och skydd man har. Träffar man motståndarens AC eller lägre så slåt man för skada. Denna beror dels

på vilket vapen man har och dels på motståndarens storlek. Den skada man gör dras från motståndarens HP. Når
HP 0 så blir man medvetslös.

Tilläggas kan att om man slår " 1" missar man alltid och om man slår "20" så träffar man alltid.
Observera att alla modifikationer med ditt vanliga vapen och din vanliga rustning iir medräknat i din THACO,
ditt AC och din skada.

Alignment:
I AD&D har alla karaktärer ett alignment (ungeftir livsåskådning). Detta bestårr av två delar. Den ena delen

beskiver hur man ställer sig till konceptet lag och ordning. Det finns tre alternativ: Lawful, Neutral och Chaotic.
Den andra delen beskriver om man iir god eller ond. Även hiir finns tre alternativ: Good, Neutral och Evil.
Din PCs alignment är Neutral Good, och det beskrivs i reglerna så här:

"Creatures of this alignment see the cosmos as a place where law and chaos are merely tools to use in bringing
life, happiness and prosperity to all deserving creatures. Order is not good unless it brings this to all; neither is

randomness and total freedom desirable if it does not bring such good"

En NG anser typ "Det måste finnas vissa regleringar i kombination med friheter för världens bästa."
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PC 3:

Namn: Hushte
Klass: Ranger (typ utbygdsjägare)Level: 9
Alignment: Neutral Good

STR: t8,94Vo
INT: L6
WIS: t]
DEX: n .l
CON: 16
CHA: 9

THAC0: 6

AC: -7
HP: 70
XP: 314.337

Magiska saker:

Longsword+4 (Skada: ldg+9 ; ldl2+gmotstora
varelser)
Plate mail +4
Longbow +1 med 36 pilar (Skada: 1d6 mot alla)(THAC0 med båge: t 1)
Potion of levitation
Dagger +1
Arrow of Slaying elementals
Rod of Smiring

Övrig utrustning:
10'pole
Hooded Lantern
Brännjiirn
Boomerang

Speciella förmågor:
Kan attackera tre gånger på två rundor.

SPELLS:

Wand of Negation
Scroll: Protection from petrifi cation
Ring of Swimming
+3 Ring of Protection
Shield +2
Iavelin +2
Longsword +2, Giant Slayer
+2 Whip of Power

Karaktiir nr. 3

3 Koger
15 Wax Candles
Large-Sack

Feather fall (Får dig och alla inom I g )* ott Totto som en fidder)
Resten är anvcinda tidigare i civentyret
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Beskrivning av Hushtes magiska föremål:

POTION OF LEVITATION

Den som dricker denna kan levitera under 5-8 turns (1 turn är 10 minuter). Man kan stiga uppåt med en hastighet
av 20'lrunda (1 runda är 1 minut)

ARROW OF SLAYING ELEMENTALS

Denna pil fungerar som en +3 pil (förstörs om den träffar sitt offer), men om den träffar en elementar så förintas
elementaren omedelbart.

ROD OF SMITING

Denna stav fungerar som ett +3 magiskt vapen och ger 4-11 (1d8+3) i skada. Mot alla golem gör den 8-22
(2d8+6) i skada, men detta drar 1 "charge" från staven. Slår man 20 eller mer "To Hit" så förintas golemen
direkt. Staven ger också varelser från de yttre pianen (demoner, djävlar etc.) vanlig skada, fast får man 20 eller
bättre på To Hit, dras en charge och skadan tredubblas.

WAND OF NEGATION

Denna stav kan motverka magiska effekter. Alla effekter från andra Wands negeras omedelbart, medan andra
former av magiska effekter löper 7 57o risk att upphöra. Denna stav aktiveras genom att man riktar den mot
målet.

SCROLL: PROTECTION FROM PETRIFICATION

En cirkel med 10' radie runt scrollens läsare skyddar fullständigt denne och alla inom cirkeln mot alla
attackformer vilka kan förstena. Skyddet varar i 5d4 rundor.

RING OF SWIMMING

Denna ring gör att bdraren kan simma med mycket hög hastighet (om han biir passabel klädsel). Han kan också
dyka i vattnet från upp till 15 meter utan minsta risk för skada, så länge vattendjupet dr minst 40 cm per 3 meter
dykta. Biiraren kan också hålla andan under vatten i upp till 4 minuter utan minsta problem. Han kan simma i
upp till 4 timmar utan vila och kan hålla sig flytande under alla förhållanden (utom rent tyfonlika).

+3 RING OF PROTECTION

Denna ring förbättrar bärarens AC och save med 3. Bdr man en magisk rustning förbättrar ringen inte AC.

LONGSWORD +2, GIANT SLAYER

Detta sviird är +3 mot alla jättar, ettin, ogre mage eller titan. Mot alla riktiga jättar (hill, stone, frost, fire, cloud
och storm) ger svärdet dubbel skada (dvs 2-24 +3)

+2WHIP OF POWER

Användaren får +2 To Hit, och har följande effekter (enligt denna tabell)
OffretsAC: 10 9 8 7 6 5 4 3 z(el.bättre)
Mod. På effekt: +5 +3 +2 0 0 -1 -2 -5 -7

Effekr(1d12): <I 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14+
Skada: L P PXPXP B S 11,P 2 2,P 3,P 3,XP 3,XP

L=Loss; Piskan fastnar, och användaren tappar denna. P=Pain; Offret attackerar med -1 sin nästa attack
XP= Extreme Pain; Offret attackerar med -2 under en hel stridsrunda. B=Blinding; Offret förlorar synen under
2d4 rundor. S=Stun; Offret blir "stunned" 1d6 rundor, och kan ej attackera. #= så många poäng i skada. P och
XP förhindrar spellkastning under 1 runda. S förhindrar spellkastning under hela tiden man är stunned.
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Karaktär 4:

Mauritz "Mowits" Lindgren

Du är 15 år. Du var alltid minst av pojkarna i låg- och mellanstadiet, men när du kom in i puberteten sköt du i
höjden, så att du nu är bland de allra längsta, fast valdigt gänglig. Niir din sex år äldre bror Örjan började
Naturvetenskaplig linje på Gymnasiet, så inträffade det ofta att han kom hem väldigt sent från skolan. Mamma
var orolig, och kontaktade skolan eftersom hon trodde han hamnat i dåligt sällskap, men det visade sig att de
bildat en rollspelsförening på skolan, och han satt och spelade rollspel hela kvällarna. Han förklarade lite hur det
gick till, och en vacker dag samlade du ihop ett gäng kompisar: Anders Lann6r, Carl Magnusson, Ingmar
Svensson och Bonzo, så att han skulle liira er spela rollspel. Detta visade sig vara väldigt kul, och ni spelar nu så

ofta ni kan, ofta hela helgerna och närhelst ni är lediga. Snart anslöt sig också din granne Mogge, han som har en
så ultrahäftig video. Ni har ofta varit och sett fräna filmer hemma hos honom. Du gillar skräckfilmer även om du
mådde dåligt efter att ha sett den helhemska House by the Cemetary.

Rollspel är dock inte ditt enda intresse. Du älskar musik, och kan diskutera det både länge och väl. Du är något
av allätare, men har en viss förkiirlek för den kommersiella, populära musiken. Ditt favoritradioprogram är
TRACKS, med hjälten Kaj Kindvall, och just nu har du kärat ner dig i de fruktansvärt begåvade (?) sångerskorna
Samantha Fox och Sabrina, två damer med ypp(erl)iga (b)röstresurser.

Familj:

Din 2l åriga bror Örjan bor numera i Linköping. Du har även en 26 fuig syster, Anna, som studerar i Paris.
Avslutningsvis har du en 12 ärig lillebror Tommy, som också verkar intressera sig för rollspel. Sist och minst är
katten Einstein, en mycket självständig katt.

Hur Mowits är som rollspelare:

Du spelar rollspel fcir att ha kul. Kommer du på ett kul skämt, så säger du det genast. Kan man lösa ett problem i
spelet på flera sätt, försöker du alltid hitta det roligaste. Du gillar också att prata om ovidkommande saker
utanför spelet.

Det händer ganska ofta att dina karakt?irer börjar kivas med andra karaktiirer. Det är nästan roligare med
småkäbbel inom gruppen än med det övriga rollspelet. Du har till och med döpt din nya karaktiir till "Skinkan"
eftersom någon säkert kommer att bli irriterad (N?ir allt kommer omkring kunde du ju ha döpt honom till Körven
i stället, eller hur?)



BSK18,2000 "Den som sig i leken ger..." Karaklär nr. 4

IreGfs
Trackslistan 87l0ll

Treckslisttn mcd Kindvell cändc lördec i P3 14.0116.00
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,5 6ONNA CHANGE MY LOVE

'T sAy 60

DON'T WANT TO BE Ä HERO

'RE NOT lÅy LOIER (BUT yOU WERE

BRILLIANT DI56UI5E

STER

rNTE nÖru.ORn »rg
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SEPTEilIBER OKTOBER

t MichaelJacksons LP Bad ges ut, hans första

I efter Ttriller 1983.

7| Trummisen Mike Joyce [imnar SmiJhs ocn

t C*pp"n iirdiirmed ett steg nännare upplösrung'

a Örcm Burke, tidigare trummis i Blondie, gar in
g .o* ny medlem i Ramones. Redan efter en

i,ecka siutar han emellertid då hån inte kommer

lverens med de öwiga.

I Ä Smiths lir definitivt splittrade. Sångaren

lU Motti.tey{år ett solokonrakt med EMI'

I I Ressaesånearen Peter Tosh skjuts till d«jds

I I i .i[rt"* i-Kingston, Jamaica. Han bildade

illsammans med Bob Marley och Bunny Wailer

guppen Wailen 1963. Sedan 19?4 rzr han soloartjst'

llan blev 42 år gartmal.

f ll Soundtrac-ketfrlt La Banbaär LP+tta iUSA'

t 6 UrLobos framför alburnets flesta spår och

teras singel I^a Bamba blir en vfidshit' r Midrael

lackson *riaren vilrldsturn6 med en konsert i Tokyo'

Iurndn fortsätter därefter till Australien. NyaZeeland'

Nordameril<a och EuroPa.

E O Peter Gabriels rideo till Sledgeharnmer fir
ÅO int rnin«lre iin tio av 20 pris vid MTV:s Video

Awards-utdelning i New York.

I fl Två amerikanska hiphopartister dtidas' I
I U Soutt Bronx, New York, slriuts Scntt Ia Rock i

huvudet och i Philadelphia knivsticks Sluwnie G på en

tunnelbanestation av ett giing som föntikt ta hans

rnörka sddasögon ifrån honom. Kroppenhittades

tre dagar senare nere i tunnehamn'
fl,T Bruce Springsteen ger ut singeln Brilliant
C: I Oisguise. e BasistenJaco kstorius avlideq 35

år gamirzl,l Fort lauderdale, Fiorida' Hal hade legat i

koä i en vecka efter att ha blivit redslagen utanför en

nattHubb. Han blev känd i mitten av TGElet för stu

insatser i gruppen Weather Report och ansågs då vara

en av jazzbasens stora förnlue.

C;tI John Cougar Mellenomp ger ut LP-n The

6O Lnesoåe Jubilee iEngland. r Mike 0ldfield

kommer med LP-n Islands, tuns första S tre år'

fi Primitives spa*ff trummisen Pete Tweedy'

O fubanineen var att Tweedy visat alldör stor

grymhet mot sångerskan Trary Tizcys katter'

fl B B Kins kommer till Storbriannien för en

O tume. ffan Un nu fira 4Gfusjubileum i

shoröusiness.
fl Bruce Springsteen ger ut LP-n Tunnel Of

U Lou.. Endast i t åcra å av låtarna anviinde han

fuJlt komp, och i mångt och mycket innebar albume-t en

återgång ull den mer akustiska och nedtonade musikstil

Springsteen hade på LP-n Nebraska fiån 1982'

i n Wmn Pickett skriver skivkontrakt med

lU Uoto*t. Den 46-fige soulveteranen var

samtidigt anklagad i New Jersey för olaga

vapeninnehav.

I 2 Stlng ger ut dubbelalbumet ...Nothing Like
lrJ The Sun.

I E David Bowie anklagas av 3O'figa Wanda Nichols

ÅO ftn Dallas ftir våldtäkt. Det skulle ha skett niir

han 
"ar 

d turn6, oc}r kvinnan påstod att Bowie skulle

tn sagttill henne att hon triirmed hade smittats av en

aidssjuk. Han friades senare utan rättegång'

I Å Dave Robinson avgår som VD för StifiRecords'

LU Uan hade rarit bolagets ledande kraft de senaste

tio åren och rar en av dess grundare. Bolaget togs nu

över av Jill Sinclair och Ctrris O'Donnell från ZTT

Recorls. Stiff hade lanppt en enda artist kvar i stallet

sedan Pogues liimlat dem.

I 7 B[ Trouble, tjeflnartett fran tos Angeles, fir
I I en forsta brit på Hot 100 ned Crazy World'

Singeln var producerad av Giorgio Moroder'

ri h nomie Robertson, f d The Band, ger ut sin allra

ftU fti..ta solelP RoLrbie Robertson. Iåten

, Fallea Ångal är en hflnl'ig trll dÖde The Band-

' medlemmen Richard Manuel och här medverkar bla

I Pete, Gabriel. På Etanra Testimony och Sweet Fire

0f Love har han hjälP rv hehU2.
Woody Hennan, kiind storbandsledare dÖr, 74

år gafitmal.

2§
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SNABBKURS I AD&D:

Egenskaper:

De sex egenskaperna är i tur och ordning: Styrka, Intelligens, Vishet, Smidighet, Fysik och Karisma'

For mannisko. iigg". värdena mellan 3 och 18, med ett typvärde på 11, såvida man inte höjt sig på magisk väg.

Krigare med 18 iityrtu har något som kallas exceptionell styrka (1d100 poäng), 18,01 är mer än 18 men mindre

än 19.

Level är ett mått på hur mycket man lärt sig (man samlar erfarenhetspoäng (XP) och när man nått en viss summa

så kan man stiga en level. I teorin ltan man stiga hur högt som helst'

Spells:

Om man skall lägga en spell, så får man inte förlora koncentrationen under den runda man lägger spellen.

Man lyckas alltid med en spell (om man inte blir störd under rundan), och den tar sin verkan omedelbart.

Save:

I AD&D har de något som kallas Saving Throw, eller Save. Ndr man sejvar (ursäkta stavningen) så slår man

1d20 över eller lika med ett visst värde (vilket beror på formen av attack) och lyckas man så undviker man det

mesta eller allt av det man sejvar mot. Vanliga fall iir förgiftning, förstening, fÖrvandling och förtrollning.

Srid:

Samtliga inblandade i striden slår initiativ (ld10). Den som slår lägst börjar, vid lika sker handlingen samtidigt.

Man si-år en rrirning. PC:rna har ett värde kallat THAC0 (To Hit AC0) (Er. THAC0=12). Man drar vad man slog

på tdrningen tan igaCO (Ex. man slår 14. THAC7 (12)-14=-2. Man triiffar AC -2). Differensen är det AC

man träffar. AC är som högst 10 och kan reoretisk gå ner hur långt som helst. Det är nämligen ett mått på hur bra

rustning och skydd man har. Träffar man motståndarens AC eller lägre så slår man för skada. Denna beror dels

på vikät vapen man har och dels på motståndarens storlek. Den skada man gör dras från motståndarens HP. Når

HP 0 så blir man medvetslös.

Tilläggas kan att om man slår " 1" missar man alltid och om man slår "20" så träffar man alltid.

Obseivera att alla modifikationer med ditt vanliga vapen och din vanliga rustning iir medräknat i din THAC0,

ditt AC och din skada.

Alignment:
I Ab&D har alla karaktärer ett alignment (ungeftir livsåskådning). Detta består av två delar. Den ena delen

beskriver hur man ställer sig till konceptet lag och ordning. Det finns tre alternativ: Inwful, Neutral och Chaotic.

Den andra delen beskriv". o* -an iir god eller ond. Även hiir finns tre alternativ: Good, Neutral och Evil.

Din PCs alignment åir Lawful Evil, och det beskrivs i reglerna sålunda:

"Obviously, all order is not good, nor are all laws beneficial. Lawfirl evil creatures consider order as the means

by which each group is properly placed in the cosmos, from lowest to highest, strongest first, weakest last. Good

is seen as an excuse to promote the mediocrity of the whole and suppress the better and more capable, while

lawful evilness allows each group to structure itself and fix its place as compared to others, serving the stronger

but being served by the weaker."

En LE respekterar lag och ordning, men liv, skönhet, sanning, frihet och dylikt anses som viirdelÖst, eller

åtminstonå föraktas. Genom att vidhålla skiirpt disciplin hoppas en LE på att påtvinga sitt förtryck å världen.
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PC4:

Namn: Skinkan
Klass: Fighter
Level: l
Alignment: Lawful Evil

STR: t7
INT: 16
WIS: 16
DEX: 15
CON: 15

CHA: 14

THAC0: 1l

AC: 2
HP;
XP:

55
118.553

"Den som sig i leken ger...,' Karaktiir nr. 4

Magiska saker:

Two-handed sword +2 (skada: ld10+5 ; 3d6+5 mot stora varelser)
shield +l (Kan inte användas med tvåhandssvärd, AC blir 0 med skörd)
Dagger +1

Övrig utrustning:

Longbow med 40 pilar (Skada: ldg; fpq60 med bågen: 0,: 14)
Plate mail

Speciella förmågor:

Kan attackera 3 gånger på 2 rundor
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Karaktär 5:

Ingmar "Svensson" Svensson

Du är 15 år, och har alltid varit en inbunden bokmal, eftersom du hade klen hälsa när du var liten. Eftersom din

mor är engelska, så började du tidigt läsa böcker på engelska. När du så läste Sagan om Ringen var det klippt.
Ditt intresse för engelsk fantasylitteratur var väckt, och du försöker läsa allt du kan. Favoritförfattare är Michael

Moorcock. Du läser givetvis svensk fantasy också, och iir själaglad att Äventyrsspel beslutat sig att börja med

fantasyböcker. Ännu så länge bara Conan, men det blir väl fler författare. När dina klasskamrater Anders, Per-

Johan, Mauritz och Carl ltude slg spela rollspel så var även du med, och fann något som till och med

överträffade böckernas värld bitvis. Senare har också Mauritz'granne Mogge börjat spela med er.

FamiLj:

Du är enda barnet till Rolf och Amy Svensson, och eftersom du ofta var sjuk som liten, och dessutom

björkpollenallergiker, så har din mor blivit lite av överbeskyddande. Du tycker det ä ganska jobbigt att hon

behandlar dig som en barnunge. Du hoppas hon snart viixer ifrån det. Hon är till och med ängslig för att det skall

hända något när ni går hem från era rollspelssessioner, så hon har gett dig en ficklampa att lysa dig fram med.

Något som du givetvis struntar blankt i. Hon har också upprepade gånger varnat för det fruktade Hultagänget, ett

antal stora killar som dricker öl och trakasserar nattvandrare, men dessa har du lyckats undvika'

Hur Svensson är som rollspelare:

Du har insett något som de andra förhoppningsvis snart inser också. Rollspelet har en dimension utanför strid

och action. Du har börjat tillverka karaktdrer med speciell personlighet, speciellt utseende och även

genomarbetad bakgrund. En karaktiir skall kännas som en god vän och inte en massa siffror på ett papper. Tänk

vad bra om de andra insåg att det kan vara intelligent att prata med de man möter innan man slår ihjäl dem.

Niir du läste om Houri i White Dwarf, så visade du genast Anders denna artikel, och han förälskade sig genast i
den ursnygga, lättklädda och sexiga brud som illustrerade artikeln. Han godkände denna klass utan omsvep, och

du glorde genast en sådan - eftersom de är näst intill odugliga på att slåss, och diirför tvingar dig att hitta

alternativa lösningar. Det är också en utmaning att spela en tjej.



{Jrn rnan åkll lalil om fant.rr*y- ellcr
sr,.,r.,rtl & or{{1r j*-genrtn kcnrnr«r ge-

nråL fpil rl&[1l] fiÅ tungfin * Tolkicn,
t'n!,2. i,eiher. Tnni[h I;,:e och lll ichuel

Mo*rcock.
X'lich*el Ålaortock hsr h6rt rill rit

ledsocltl lirfttt::rrlra inorn genrr:n st:-

dlr'l slntet ltt' sexliol*lel. I:Ian år en

kuitfip;r ftr tusont*is filn'* tiver hclil
v;i.ldeir, m$* I'rämsi i Ilrrglund och

{,1§Ä, och hat ligger hakom succrier

som l:r:ri{ttelscrtl& om filric af i'febti-
htsni, lloulhntcxrn ach Cloru'nr- I'lirn
fttkks i Lorrrlon l§3|} otl'r blcv vid
s*xtrn år* åldtr rcrlakliir fiir'Tarzan
)$n11aaine, f?ir irr't sedal ta övcr letl-

lir:g*n {'crrThe Sextorr IlIake Liilrrrrv'
Han har hunnit.mcd 6ver äU rolrlanerr
crtaligarrovolk:r oth en skir'* t:red roch-

rnr.:*ikl
}'loorcccks Lidig;rre n ovell er rörele

sig inom deck*rgenren oclr r!ilhar han
rtå oeh clå $te'rviint, rrler: h:tn$ §Lörslir
gu.cr:4r:r finner rnåt incm fanlas-y och

sicience fictiou-
I sirr l?rsta SF"ronran. The suwle-

rr:<l lrrorldr', {.återutgiven 1965 under
namnttt.fåe ålludred gnnr-e ), introdrr-
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cerrtde h&n ter:nen tMult;iv'erse', något

si)rrl h&r konrmit atl återk+mma
n§slarr s$mtligl lrv heins vr:rk därcf'
t.or. Irted .&'Iuli,iverse m {":rrar Moorqock
r)tl uniyitr$ulrl med sameristt:ratldc
parallellviirldflrr §otn nrart kan färdtrs

mcllirn, och *trrn ibland ftirstör variln-
elrn. Llctto g*r fäscirrerande efFekter

flår m*R låser tIr lierättelsc av Moor-

cock, oeir hjäI[,en plöt§ligt kan kaeta*
in i an viirld fiån någon annan av hans
romåntri och kanske träfla På dess

hiriltrrr. Detta märks mcsl i E'€rndl
ilrunpion--*crien I dc flt:stq av luöor'
crrcks l'erk står kamper"r mcllan ord-

rir,rg och kaos,1'he Elernal Ctrampion
iir r;n kämpt sonr iolika Lider, viirldar
ur:h skeprrtlrler käm1:ir ['or ali ordn ing
.qkq 5c{:ra är'cr kaos' 'Ihe Eterrral
tlhampion upptrrider sorir Elric, Co-

rum, Erttltos€, Ilatrkmoon, .{ohn
lluker, Jerrl' {Iurr'eli u s, rn.{1. Ii:1 a'n 11,

s*m i Erekos6s lall, iir han mech'r:ten

$m sitt ffde och mitrns sinÄ tirligar*
och komrnsnrle, lirn medan i tndrafall,
såsom Elrics är han omedvelen om

alliihop. lti* §l;ernal Champion har
ucksÄ en {iiljetlagare »om alitid ft)ljer

honfi nl, ihlan<i som J'hirry-s-Cont-'ll oclr

ihland hr:ierhan )\loon glu m,Timcrirtr,
Shalln:rk elli:r Ohlndirrr t'f thr: Bulgar

urou.n.t*itts.

Erekos€ och Cnr:um. Corurrt käuncr
ig*n }llric från r:tt. iidig;-rre mötx: rled

hon*n, ,rel i Elrics viirld lrar detmii'i'ef

;inrru intr: ägt rrrrrr, utan l:crmrtrer i
stnt*Lpfi ?'Åe iranisÅiri,e torrer. dir lilric,
Ccnrrn och Erekos[ ifir i uppdrag a{t

hiiart.a -l'h* r"ullt$Lafl'.
I lltlr+lirnootl-'blriittelstrr fi!r:

qurst ft»r'l'antlortt lrer:itt'a-' :irnrllll
cpi-"od sonr i 7'fte 'suift.'r ti'rt tår sr:rI's tl
/irte, rrrett nu sedd ur Has'knloott:

-s,,'nvinkel. I alll böckcrna niintn:

,iamr, plr,t=.r och r:Pisodcr från tl'
ontlra l:nksericrrr:t, r''ilkr:t gor fll'L rnnt

blir sr"rgen att 1åstr allL som Hoorcoel

har skriviL.
l{ar jag då rr§g'a av höc}it:rrx ltl

reliolr,rnentiera?
Ja, orn du har tid. lusl ocl'r tn*rg

br'ir clu }iisa allg serierno Elri'
I{awkrnoor:. Ct}nlnr och Erekosii, nlt
om du itrte orknr rntd nlla så är hiiel

ern& 0m Elric ri* tråsta.
Itrlric, prirrs av tr{elnii:onti, al}:ir

och heror:ntle av sitt svarla drlnt*:
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IIn anratt vikiig iagrediens i 7"4e

Illit'-rn«.I C lxi rtt trt i rt n'bitrk e'rn a {i r ja k'
tert eftcr Tlrnek,rtl * den blå stnrl:n,

ett slagt ltrgnct* ucfr l'riderrs högliorg'

§'klniln fir de h.iältar xorn sd'tcr Trnc-
lorn, mcn ingen velv$r deLligger' I)trt
Iinnii ett Tanc;lorn i varje värkl och

vissahjtiltar, s§som If all;krnoon, sö'ker

stiirre tlelen rrv sitt liv efter den blir

staderr, medan irndra, sil§om lillric
finn*r stsden rnen inlo ttress frid, och

lrestiimmer sig Ilir atl drir vitlrrrt'
l)et :+onr faricir:erotle m ig nre st:lrår

jag liitte böekerna, orlt ilet *ot'rr lick
mig att. läslr alla sr:rlern{r av Moot-

coch, lur episoderna rIär hjäIL'1vrrn fiiLn

rle olik:r l-.okseriern.n miit;r i vararitlr*s
böeker, tcx i bö{an p;l Elrie-historicn
The s*ilpr on tåe rrlas offete där tllrit'
på ett mystixkt sktrpp, pÅ en rnyslisk
slranrl möier både l'IaT kmoon"

"(* I
'-l: '-

Au: Jetper Almdtr

Ruhiet-vt 2 luni l9§9
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oeh stritlsglada. Fienden * de {iur-
masl.-ftirsedda soldatern:r från Gran
Brefan är onda och galna

lla*tmoons värld är ganska in-
tressi:nb då den är ett slag.r parallell-
värld till vår egen, och tiden r.erkar
varå. sen medeltid med hiigteknologi,
rom skjutv*pen (flamelnnces) och he-
likoptrar (ornithoptcrs). Magi och
trolldom existerar inte utan här är det
tcknologin som står fdr altt det mngi-
ska.

Hawhmoon är herhigev Kiiln oeh
dci onda imperiet Gran Bretanr hu-
vudstqd hetar Londra. Hi&ltarna Iär-
das genom Turkiet Grckland, llan-
krikc, och klär ut oig till *ändctrud
från det stora landet i öster - Asia
Conrmunista,

I Hawkmosu-böckeme fi nns spiin -
ning och tragik, och till skillnad från
Elricåöckernt, en hel del humor.

Den fiirsta bokrerien, The hittory
ofthe runestaff består avfyra böcker:
The jewel ln the skill, The mad god,s

§mulet, The swotd, of fåe damn och
The runeslaff. Den fristående
forlsåttnin gen, T he c h ro n icle sof Cast-
Is Brn*§, är en trilogi l:aebåcndc av
CorznI Bro*s, The champion of
Gqrdthorn och Ä questfor Tanclorn.
Båda bokserierna är trra men i ?fu

Karaktär nr. 5

chron icles of §astle Brats lxirj ar van-
sinnet komma krypande, och man
börjar ibland h'ivla på ftirfattarens
och sitt, egeb mentala tillstånd. Vi flår
se om ni håller med mig eflrr att ha
1§*L Cou.nt Brass, dcn fdrsla bokon i
serien.

Så kastar man sig då över Coruru-
böckerna, och eftcr *tt ha liist-lråde
EIric- och Hawkrnoon-historierna
börjar man faktiskt ttöii*a så smått.
Corum-berättelsema hommer inte
nrednågotnyitutån *fl Eråremodupp-
repningar av sina tvÄ fiiregÅngure.
Prins Conrm Jhaelen lrsei är ende
överlevande av dc n obla mn gikunniga
Vadhagh, och beväpnad metl The eye
of Rhynn' och 'I'l-re hand of K*yll' -
gåvorfrån nÅgra slags gudar, kiimpar
han sv/lrmodig och dyster mot om-
världen (Kdnns Elric igen?). llan har
rn kvi$na, thaline, vacker och god
och en munter fti§oslagare l'id namn
Jhary.a-Conel,och sj§Iv är Corum fidel
oeb rättvis. §cker ni inte att det lik-
nar Hsvrkmoon?

Corumåistorierna caknar fiawk-
mooo-beriittslsernas torrs h umoi och
äventyrestil och man finner into den
diir kiinslan nv undertryckt vansinne
och den sLändiga n&rheten av rind
brird död som man finner i Elric-
b6ckerna, iinat gr böcker*a om
Corum ingalunda dÄliga. Det Är bara
i j§nrliirelso med sinaftiregån gare Eom
de frams!år som lite bleka,

För folk som gillar rollspel, finns
det både Stormbringer- och Hawk-
moon-rollspel frdn Chaosium, bägge
med samma spelsystem, §om 86r ett
det går a[t spela dem tillsammans,
med tidsftirflyttningar och liknande.
Spelen har Iyckats behålla böckernas
stämning myckat bra"

Ni som år intresscrade aY science
frcl.ion rådes att ta en'tilt pÅ Moor-
cocks SF-eerie The dancert at the end
of time och andra tillar av Moorcock.

I år fyllerMoorcock §0 År och för-
hoppningsvis harhaa många årkvar
av kreativt skilvande. Det hoppas i
allaåIl de mi§onerfanshan har över
hola viirlden - en skara jaghoppas ni
snart l.ilihör cft+r att ha låst den hår
artikeln och plöjt igenom alia böckcr-
nå.

'F arc w e I t friendt I w a s o t hsu aand
tirne$ more euil than thou!'

- Slutorden, i Stormbringer, den
'sista' Elric-historien.

syård - Stormbringer, är eR antihjäl-
tc. tlan är inte god, snarare åt deL
andra hållet, lynn ig, snrgton och sv:lr-
rnodig. Alla han iilskarf<irgörs i hnnr
niirhet av §tonnbringer, demon-
svärtlet som han hatar mcn ändåinte
kan vara utan. Elrie-böckerna år tn'
norlunda och egrra, ochhar,ingen mot,
rvarighet, inom fantatygenren. Den
ftjrsta El ric-bokcn, El ic of Melnihon C

finns utgiven på svcnska av Även-
tyrsspel. Därefter komnrer Tåe saiJor
orz !åe seas of fate, The weird of tht.
white walf,!'he vorui*hing tower, Tfu
bane af lhe bldck suord, och Slorn-
bringer. Stor1rr,bri;nger är den egentli-
ga finalcn, den sista bohen, men
Moorcoelt hhr geit vika {ilr lryckct
från firnsen och ekrivib ytterligare en
Elric-bok,.&'lric ot tlw end of time. Per-
mnligea väIjer jag §lormårindler som
den sistå Elric'beråttelsen" Den har
ett så mäktigt slut att jag inte vill
ändra pä$etpä någotsätt och dlirmed
{iig!öra ittimningen,

Har{lcmoon-eeiierna, ?he history
of:the lluneatsff orh The chronicles of
Castle Brass ärmertrailitionella även-
Lyrsu' erättelscr. Ilawkmoon llr äd.el,
stark och stilig. Hans hustru Yissekla
är l'acker och god. Hans vänner Ohla-
dan och I{oliam D'averc iir muntra
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SNABBKURS I AD&D:

Egenskaper:

De sex egenskaperna är i tur och ordning: Styrka, Intelligens, Vishet, Smidighet, Fysik och Karisma.

För människor ligger värdena mellan 3 och 18, med ett typviirde på 1 1, såvida man inte höjt sig på magisk väg.

Krigare med 18 i styrka har något som kallas exceptionell styrka (1d100 poäng), 18,01 är mer än 18 men mindre

än 19.

Level är ett mått på hur mycket man lärt sig (man samlar erfarenhetspoäng (XP) och när man nått en viss summa

så kan man stiga en level). I teorin kan man stiga hur högt som helst.

Spells:

Om man skall lägga en spell, så får man inte förlora koncentrationen under den runda man lägger spellen.

Man lyckas alltid med en spell (om man inte blir störd under rundan), och den tar sin verkan omedelbart.

Save:

I AD&D har de något som kallas Saving Throw, eller Save. När man sejvar (ursäkta stavningen) så slår man

1d20 över eller lika med ett visst värde (vilket beror på formen av attack) och lyckas man så undviker man det

mesra eller allt av det man sejvar mot. Vanliga fatl iir förgiftning, förstening, förvandling och förtrollning.

Strid:

Samrliga inblandade i striden slår initiativ (ld10). Den som slår lägst börjar, vid lika sker handlingen samtidigt.

Man slår en tärning. PC:rna har etr värde kallat THACO (To Hit AC0) (Ex. THAC0=12). Man drar vad man slog

på tärningen från THACO (Ex. man står 14. THAC} (12)-14=-2. Man trdffar AC -2). Differensen är det AC

man träffar. AC är som högst 10 och kan teoretisk gå ner hur långt som helst. Det är nämligen ett mått på hur bra

rustning och skydd man har. Träffar man motståndarens AC eller lägre så slår man för skada. Denna beror dels

på vilket vapen man har och dels på motståndarens storlek. Den skada man gör dras från motståndarens HP. Når

HP 0 så blir man medvetslös.

Tilläggas kan ari om man slår " I " missar man alltid och om man slår "20" så träffar man alltid.
Observera att alla modifikationer med ditt vanliga vapen och din vanliga rustning är medräknat i din THAC0,
ditt AC och din skada.

Alignment:
i AD&D har alla karaktärer ett alignment (ungeftir livsåskådning). Detta består av två delar. Den ena delen

beskriver hur man ställer sig till konceptet lag och ordning. Det finns tre alternativ: Lawful, Neutral och Chaotic.

Den andra delen besl«iver om man iir god eller ond. Även håir finns tre alternativ: Good, Neutral och Evil.
Din PCs alignment är True Neutral (så kallas varianten Neutral Neutral), och beskivs i reglerna på så vis:

"Absolute, or true neutral creatures view everything which exists as an integral, necessary part or function of the

entire cosmos. Each thing exists as a part of the whole, one as a check or balance to the other, with life necessary

for death, happiness for suffering, good for evil, order for chaos, and vice versa. Nothing must ever become

predominant or out of balance. Within this naturalistic ethos, humankind serves a role also, just as all other

creatures do. They may be more or less important, but the neutral does not concern himself or herself with these

considerations except where it is positively determined that the balance is threatened. Absolute neutrality is in

the central or fulcrum position quite logically, as the neutral sees all other alignments as parts of a necessary

whole. This alignment is the narrowest in scope."

Kort sagt: Varje synpunkt på sakernas tillstånd måste finnas kvar för att behålla jämvikten i universum.
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THAC0: t4
AC: 6
HP: 33
XP: 144.644

Magiska saker:

Dagger +4 (Skada: ld4+4 ; ld3+4 mor srora
varelser)
Dagger +l

"Den som sig i leken ger...,' Karaktär nr. 5

PC5:

Namn: Merika ZhamiraS6ago
Klass: Houri (Denna klass publiceradey i white Dwarf och DM besröt sig för att godl<rinna den. skulle
Y:;:"!;ff:;is 

med Kurtisan i brakar & Demoner, etter" Hetar i Grektand.-(batt ciri'a, vcit en modern
Level: 7
Alignment: True Neutral

STR: 10
INT: t5
WIS: I I
DEX: t7
CON: t6
CHA: 22 :& * Har på magiskt vis höjts till denna nivå

+ 1 Ring of Protecrion
Boots of Elvenkind
Potion of Animal Conrrol: Fish (1/3left)

Ovrig utrustning:
2 Förgiftade dolkar

Speciella förmågor:
Blottning: Genom att plötsligt och oväntat slänga av sig sina kläder kan hon få de som ser henne att bliparalyserade i en runda, under vilken hon kan attacliera 

"tt ":ti, iai-gang"..

SPELLS:

';å:iår, 
(en person du vcilier inom fem meter blir charmad-av dig, och vet dessutom inte om att han (jr

Jealousy (påverkar l-6 mcin' De påverkade blir svartsiuka och kommer eventueilt (20vo) au börja bråka.)Dispel Charm (mr bort en magiik charm på den du ieror)

äi:::f §ffi; 
(förslavar den man du lq'iser. offret kommer d,ssutom lyda aua order utan att ifrågascitta dem)

Enchant Female (8ör att. hon kan påverka..kvinnor med förmågor och spells som normalt bara påverkar
ä7!;Yikii;irlXlfi!,'å,'*n 

inte påierkn mcin. Besvcirier,,i *aiuå hggo, ,L*iaigt,o,i,, on,on besvcirjetse

Utseendei
Merika har ramsvart hå-r tilt skuldrorna och vacl«a grå ögon. Hon är alltid klädd i kläder som framhäver mer ände döljer, de är långa nog att täcka allt, men tillräckligt korta för att vara intressanta.Merika ar 23 är. 1.52Läng, 47 kg Venusmårt: 74:53:64

Personlighet:
Nyfiken, snäll, omoralisk. Kynofobi (Rädd för hundar)

Bakgrund:
Hon var en mycket rik adelsdam, som blev bortgift mycket tidigt. Hennes försumliga make var bara intresseradav att jaga, så Merika började roa sig med oliia äh[*;. H;;rppä"rc aft hon hade fauenhet för kiirtekenskonsrer, så niir hennes make dog g"roÄ en orycka, sa uJåt h;;:äiJ;"r urblda sig till Houri.
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Beskrivning av Merikas magiska föremål:

+1RING OF PROTECTION

Denna ring förbättrar bärarens AC och save med 1. Biir man en magisk rustning förbättrar ringen inte AC.

BOOTS OF ELVENKIND

Dessa skor får bäraren att röra sig i det närmaste ljudlöst. Man har åtminstone 95Vo chans att röra sig ljudlöst,
även under de svåraste omständighqter.

POTION OF ANIMAL CONTROL: FISH

När man druckit denna kan man kontrollera5-20 mindre fiskar (typ som en jätterätta),3-12 fiskar av samma
storlek som en människa eller 1-4 gigantiska fiskar. Eftersom bara en tredjedel återstår räcker effekten i bara 10
minuter.
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Jan Englund

Du hålLer långsarut på att vakna ur hypnosen. Hypnotisören kallar dig tillbaka tilL medvetande:

Något mystiskt är det, för det var väl inte så hiir det hela skulle sluta? Inte skulle ni väl dö, och vem fan iir
Gunnar Ruyter?

Du börjar åter minnas ditt verkliga jag. Ni var fem stycken som skulle genomföra ett epokgörande
rollspelsexperiment. Ni skulle försänkas i hypnotisk trance för att helt kunna bortse från era egna kroppar och
personligheter. Ni skulle bli ett med era rollpersoner. Du hade fått ett scenario utspelat på 80-talet av en avlägsen
bekant, och lärt dig det, eftersom du undermedvetet skulle plocka fram de händelser och personer ni mötte,
samtidigt som ditt speljag inte kände till mer än någon av de andra.

De andra, ja! De är några goda vänner till dig, de flesta av dem ingår i det rollspelslag, som ni brukar anmäla till
åtskilliga konvent - namnet kan kvitta. Ni spelar annars väldigt sällan, på grund av era civila situationer. Det blir
högst ett par gånger per år, och det iir förmodligen för litet för att kunna fä ihop ett slagkraftigt lag, som kan
placera sig på konvent precis som de där andra lagen, som ofta förekommer på prisplatser. African Dominoe
Guild, The Flying Toaster, The Good Ole Boys, Kalle Koues Kobolder, Köxmixer, NisseNytt, Obsculum
Obscenum, Pekings Apjtivlar, Sexuella Neuroser På Avdelning 4 och allt vad de heter.

Hur som helst. Att spela under hypnos verkar ju funka väldigt bra. Nästa gång skall du nog försöka få en

spelledare att gå med i hypnosen, så att ingen av spelarna känner till något. Det kommer ju att bli verkligen bra.

För att verkligen arbeta igenom det hela, så tycker du att ni borde diskutera igenom hur ni upplevde det. Du
känner dig dessutom vrålhungrig, vilket passar bra eftersom ni har bokat bord.

Personliga fakta:

Du är 28 år, och studerar för ndrvarande till gymnasieldrare i Matte och Fysik. Just för tillfället har du några
dagars ledighet, som för omväxlings skull inte är upptagna av hårdpluggande till en gigantisk tenta, så du kunde
iscensätta denna rollspelshappening, eftersom rollspel iir det roligaste du vet - något din tjej Kirsi iir helt
oförstående till. Hon fattar absolut ingenting, men hon skulle ändå på möhippa denna helg, så allting var helt
perfekt.

När du inte pluggar, spelar eller umgås med Kirsi, så ägnar du dig åt kulturella evenemang som CD-skivor,
dataspel eller videofilmer.

Utseende:

Ditt stillasittande liv har börjat märkas på din mages långsamt ökande omfång. Du iir rätt slarvigt klädd och
föredrar jeans och T-shirt. Du åir mörkhårig, men tyviirr har ditt hårfäste börjat kypa uppåt, något som inte dr så

kul alla gånger.

De andra:

Anders Nilsson pluggar på samma skola som du. Dan Rosenberg jobbar som IT-konsult och tjänar snuskigt
mycket pengar. Roger Drebin försöker förverkliga sin författardröm och är fattig som en kyrkråtta jämt. Dessa
tre ingår i ditt rollspelslag, även om Dan aldrig har tid att åka på konvent. Tyvärr fick Jocke Andrdn förhinder,
men desbättre kontaktade journalisten Christer Pauli dig eftersom han ville skriva en artikel om rollspel, så ni
kunde bli fem i rollspelsexperimentet i alla fall. De öwiga tyckte det skulle bli helkul att ha enjournalist med på

detta. Eftersom ni alla bor i Boråstrakten, och hypnotisören du kände - Georg Dyberg - verkar i Göteborg, så

åkte ni med i Dans bil. Han parkerade borta vid Hvitfeldtska.

Du håller långsamt på att vakna ur hypnosen. Hypnotisören kallnr dig tillbaka till medvetande. Ncir han sciger
"VAKNA!" och kncipper medfingrarnavaknar du.
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Christer Pauli

Du håller långsamt på att vakna ur hypnosen. Hypnotisören kallar dig tillbaka tilL medvetande:

Detta bevisar bara att rollspel är Satans verk. Visserligen gick ni djupare in i rolltolkningarna än som dr vanligt,
men det måste ju vara farligt att utsättas för ockulta fenomen som drakar och annat. Aldrig att du tiinker göra
befatta dig med rollspel igen, annat än för att varna alla kistna för detta hemska.

Du arbetar på en den kisten tidningen Dagen, och på tidningen beslöt ni er för att börja skriva om rollspel igen,
eftersom det verkar som om allmänheten och kistenheten har börjat glömma denna ockulta fara. Genom diverse
olika kanaler, så fick du kontakt med en rollspelare vid namn Jan Englund. Du påstod (ibland måste man tumma
på sanningen, tyvcirr) att du jobbade på en större dagstidning och avsåg att skriva en förklarande artikel om
rollspel. Du har nogsamt låtit bli att tala om för honom och de andra att du är djupt troende kristen, eftersom du
är rädd fcir att de har fördomar mot kristna som skiver om rollspel.
Jan var full av entusiasm och förklarade att han hade för avsikt att genomföra en ny typ av rollspel, där man går
sina karaktärer mycket djupare in på livet. Han gav dig en snabbkurs i hur rollspel fungerade och gav dig en
karaktär att plugga in till den dag ni skulle spela. Han kände nämligen en ockultist vid namn Georg Dyberg,
verksam i Göteborg, som skulle hjälpa oss uppnå ett djupare medvetande med hjälp av meditation och inre resor.
Helt uppenbart gick detju inte längre att skilja på fantasi och verklighet efter detta!

När ni nu har fått genomlida detta, så måste du försöka få de andra att inse faran med rollspel. Tänk om de talar
om för andra om detta, och får oskyldiga barn att försvinna ur verkligheten för en satanistisk och ockult
fantasivdrld. Ni måste helt enkelt sätta er någonstans för att diskutera igenom detta, så många som möjligt. Det
varjust för detta ändamåI, som du bokade bord i Restaurant Babar för fem personer klockan 18.30.

Personliga fakta:

Du är 29 år och förlovad med Sophia, som tillhör sanuna kristna samfund som du. Religionsutövning är det
absolut viktigaste för dig.

De andra:

Du känner ingen av de andra närmare annat än till namnet. Dan Rosenberg körde dig, Jan Englund, Anders
Nilsson och Roger Drebin till Göteborg och parkerade vid Hyitfeldtska.

Att Dan är Internet-konsult visar bara hur insyltad han är i den satanistiska konspirationen. Bokstaven "V" står i
det romerska talsystemet för siffran 5 och eftersom "W" är den bokstav som i alfabetet kommer efter V
symboliserar W därför siffran 6! W.W.W. betyder i själva verket 666, och då måste alla förstå att Internet i
själva verket är ett djävulens påfund.

Du håller långsamt på att vakna ur hypnosen. Hypnotisören kallar dig tillbaka till medvetande. Ncir han sdger
"VAKNA!" och knc)pper medfingrarna vaknar du.
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Dan Rosenberg

Du håLler långsamt på att vakna ur hypnosen. Hypnotisören kallar dig tilLbaka till medvetande:

Wow! Detta var verkligen en helmaxad upplevelse. Du iir glad att du offrade en dag till denna fantastiska
rollspelshappening. Att ingen provat att hypnotisera sig till att bli sina rollpersoner tidigare? Jan är en klipsk
kille, som ordnade detta. Det måste ni bara prova någon mer gång! Det var lite trist att ni skulle dö allihop, men
sånt händer i rollspelens underbara viirld. Ni måsie sätta er någonstans för att diskutera igenom detta, och kanske

lägga upp planer för ännu en spelsession senare.

Du är absolut inte van att kunna ägna en stund åt dina hobbies. Du jobbar nämligen som IT-konsult, och även om
du tjänar pengar som gräs just nu, så är det alltid en jävla massa jobb åt alla idioter som gör så himla stupida fel
hela tiden. Varför köper man datorer om man inte kan använda dem? Fast det är klart, hade det inte varit så hade

du inte tjänat så mycket pengar. Niir du inte jobbar, eller händelsevis sitter och småleker framför datorn, så

försöker du träna på gym så ofta du kan. En vältränad kropp och en välfylld plånbok - det är livet på en pinne.

I grundskolan och gymnasiet ansågs du som en av töntarna, eftersom du alltid lyckades bra på alla prov. Du
upptäckte också datorer tidigt, och satt hemma och pulade med diverse olika hemdatorer genom åren. Detta
gjorde inte att du ansågs som mindre töntig. Emellanåt spelade du rollspel med några kompisar, och det var ju
allmänt ansett som råtöntigt.

Det var då, nu är du en riktigt cool typ. Glasögonen är utbytta mot kontaktlinser och din vältränade kropp skulle
lätt dra brudar till sig som ingenting, men din fru skulle inte gilla att du utnyttjade det.

Personliga fakta:

Du är 28 år, och har pysslat med datorer större delen av ditt liv. På en datamässa träffade du den tjusiga
fransyskan Yvette Duclos, som du charmade. Ni blev ihop, förlovade er och ni gifte er för fyra år sedan. Snart
fick ni sonen Pierre, och han är din ögonsten. Du dr fullkomligt livrädd att något skall hända honom. Du har till
och med sett till så att Yvette har kunnat vara hemma med Pierre sedan han föddes. Ni bor i en mindre villa i
Borås, och du har införskaffat en fräsig Mercedes för att ingen skall missa att du iir tät.

De andra:

Flera av de övriga som provade denna hypnosspelning iir gamla rollspelsbekanta. Jan Englund var ofta er
spelledare, Anders Nilsson brukar träna på sarnma gym som du ndr han är i Borås och Roger Drebin iir en

tämligen misslyckad individ (om du får säga det själv), som har författardrömmar och åir fattig som en kyrkråtta.
Intressant nog följde även Christer Pauli, en journalist, med på detta rollspelsexperiment. Ni åkte i din bil till
Göteborg, diir hypnotisören verkar. Du parkerade vid Hvitfeldtska.

Du håller långsamt på att vakna ur hypnosen. Hypnotisören kallar dig tillbaka till medvetande. Nrir han sciger
"VAKNA!" och kniipper medfingrarna vaknar du.
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Anders Nilsson

8O-talet flimrar förbi dig. Du är lite förvånad att du fortfarande kan tänka fastän du är död...

Så kommer minnena tillbaka. Du är inte död, det var bara ett rollspelsexperiment. Jan Englund kände en
hypnotisör i Göteborg, Georg Dyberg, som skulle försätta er i trance, för att ni skulle lämna era jag bakom er och
helt gå upp i era karaktärer. Du undrar vad ni giorde fel eftersom det slutade så snöpligt - men det kanske skulle
vara så. Du måste fiåga Janne om han har äventyret med sig...

Få se nu, vem är du?

Du är Anders Nilsson, efter gymnasiet gjorde du lumpen, innan du började plugga på universitet, och du är

fortfarande studerande. Efter att ha plockat lite poäng hiir och var har du slutligen bestämt dig f<ir vad du skall bli
när du blir stor. Du har bara något år kvar innan du är ftirdigutbildad liirare i Svenska och Historia. "Fil. Mag."
blir något att sätta på visitkortet. Studierna har för det mesta gått bra, men emellanåt har det varit intressantare att
engagera sig i festkommitt6er och Studentkåtsverksamhet. Dina två stora intressen vid sidan av

studentverksamhet har varit att träna på Gym och att spela rollspel. Du har åkt till flera konvent för att tävla i
rollspel i Jan Englunds lag, men ni spelar förmodligen alltför sällan utanför konvent för att kunna få ihop ett
slagkaftigt lag, som kan placera sig på konvent precis som de d?ir andra lagen, som ofta förekommer på

prisplatser. African Dominoe Guild, The Flying Toaster, The Good Ole Boys, KalLe Kottes Kobolder, Köxmixer,
NisseNytt, Obsculum Obscenum, Pekings Apjrivlar, SexuelLa Neuroser På Avdelning 4 och allt vad de heter.

Personliga fakta:

Du är 28 år, och singel. Du har egentligen aldrig haft tid med att ha en flickvän, men har ändå hunnit med några
kortare förhållanden. Eftersom du är student har du ganska dåligt med pengar. Den enda lyx du unnar dig är en
gammal bil, en rostig VlV Polo, som sett sina bästa dagar. Du misstänker att du kommer att bli tvungen att skrota
den, eftersom den knappast lär klara besiktningen, men den rullar ju fiamåt... i alla fall ibland.

De andra:

Jan Englund pluggar till liirare, precis som du, och han är att betrakta som rollspelsgruppens ledare. Det var ju
t.ex. han som fixade denna upplevelse. Ni åkte med IT-konsulten och kompisen Dan Rosenberg, som dänar
grova pengar just nu i Dans svindyra Mersa. Aven Christer Pauli åkte med, han dr journalist, och skall skriva
om rollspel på en tidning. Den siste att följa med iir Roger Drebin. Han iir ungefiir lika fattig som du, och har
alltid haft drömmar om att bli författare.

Du håller långsamt på att vakna ur hypnosen. Hypnotisören kallar dig tillbaka till medvetande. Ncir han sciger
"VAKNA!" och kniipper medfingrarna vaknar du.
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Roger Drebin

Du håller långsamt på att vakna ur hypnosen. Hypnotisören kall.or dig tillbakn till medvetande:

Aldrig tidigare har du upplevt rollspel på detta vis. Det är alltså så här som karaktärerna känner och upplever
saker! Det var verkligen fenomenalt häftigt!

Få se nu, det var Janne som fixade denna spelning. Han kände en hypnotisör i Göteborg, och ni försattes i
hypnos för att kunna uppleva era karaktärer tydligare. Du trodde inte på hypnos innan, men uppenbarligen
fungerade det bra, även om slutet var lite snöpligt.

Du har alltid uppskattat rollspel, som en väg att göra en utflykt från den vanliga grå vardagen. Vissa vill kalla det

hela en verklighetsflykt, men du anser att verklighetsutflykt - på samma sätt som romanläsning eller filmtittande

- är ett bättre uttryck. Rollspel är en utmärkt metod att förbättra fantasin, och det är något du verkligen har nytta
av, du som drömmer om att bli författare. Du har skivit flera romaner i diverse olika miljöer, men alltid blivit
refuserad.

Eftersom man inte kan leva på att samla refuseringsbrev, så måste man fördäna sitt levebröd på något vis. Du har
fastnat på em tillftilligt jobb (Du har alltid hävdat att det varit tillftilligt de sex år som du jobbat d:ir) sittande i
kassan på en större matvaruafflär i Borås. Affären heter visserligen City Centrum, men ingen kallar den något
annat än Ahlins, eftersom det var affärens namn för några år sedan. Det är inget avancerat arbete med hög status,

men det ger lite pengar i alla fall, och pengar dr något du är väldigt dålig på att hålla i. Du lyckas alltid att
spendera vartenda öre innan du får nästa lön. Just den hiir månaden har du lite mer pengar än vanligt vid den här
tiden, eftersom du låtit bli att gå ut under några veckor.

När du fick höra att ni skulle åka till Göteborg hoppades du att ert spelmöte inte skulle dra ut på tiden alltför
långt, eftersom du då kunde gå ut och ta ett par ö1, och försöka ragga brudar. Det är ditt största intresse vid sidan
av rollspel, och iir också förklaringen till din väldigt kassliga ekonomi. Du passar på att njuta av livet som

singel, och det gör man bäst genom att stöta på tjejer. Tydligen hade någon bokat bord på en restaurang, men
efter det kan man ju leta sig ut på stan. Det går ju tåg till Borås långt fram på nattkröken, eller, om du har tur, i
morgon...

Du har åkt till flera konvent för att tävla i rollspel i Jan Englunds lag, men ni spelar förmodligen alltför sällan
utanför konvent för att kunna få ihop ett slagkraftigt lag, som f,an placera sig på konvent precis som de där andra
lagen, som ofta förekommer på prisplatser. African Dominoe Guild, The Flying Toaster, The Good Ole Boys,
KaLle Kottes Kobolder, Köxmixer, NisseNytt, Obsculum Obscenum, Pekings Apjcivlar, Sexuella Neuroser På
Avdelning 4 och allt vad de heter.

Personliga fakta:

Du är 28 år, och var ihop med Marina Jonsson i tre är, men det tog slut för ungefär ett år sedan eftersom ni glidit
isär allt mer. Nrir du så var ute i ruljansen igen, så har du försökt ta ikapp allt du missat under de tre åren. Din
stora dröm är att få en roman antagen. Just nu håller du på att skriva ihop ett mäktigt fantasyepos, och eftersom
fantasy är inne nu, så hoppas du att denna roman skall bli publicerad.

De andra:

Ni åkte till Göteborg i Dans bil. Dan Rosenberg, snuskigt rik IT-konsult, och rollspelspolare, körde dig, Jan
Englund, ldrarstuderande och den som oftast varit spelledare, Anders Nilsson, ldrarstuderande och ofta med i
samma lag som du och journalisten Christer Pauli, i sin flashiga Mercedes. Ni parkerade på Hvitfeldtska.

Du håller långsamt på att vakna ur hypnosen. Hypnotisören kallar dig tillbaka till medvetande. Niir han säger

"VAKNA!" och knäpper med fingrarna vaknar du.



JanEnglundFragment l:

EIIIIII ELI}§S. Xtradd 1.

rdds utvcclclingr design: Joekin luadraLl & Itrmar aln

Red.igering: lttooas Aln & Jotm lnedal
[tsksif,tr John hedal & ftronae Å]'n
tr{artor: Joakln Lundtrall-
IXlustrationer: Johca Bredatr
Yerser; lltronas Å1ur
Fä1tra, Run 15-: Janr,re Aodersson
Cåtar Run 1ä: .Iohn heda,l
Yärldskarta: flro@s ÅIm

,speltestningl Gunnar Ä}n, 
- 
Janr.re åndersESn, llorgart JohanEsout

Bertil (r..), John 3neda1, Iasse Heimonen,
§åt<an Jonssorin Knister Lindgreur .fesper Moberg.

Tackl Jotun fär mycket, Jaufie för kuL id§er, Gunnat !_ör hjåilp ned
rum !, Cary fUr §1, f?.acy för I} - f5t de speltestande,
Åmgedon & Ostento lligS.liun för nöj}iglreten att fnnföra
det offentligtr och inte uinst.oss själva för att vl, or-
kade gt5ra aet (innuderar Jonh).

Itrö:sc §1»elprodukter 1986

Jan Englundfragment 2:

Du tittar dig forskräckt omkring... Någonstans därute gömmer de sig, dina plågoandar!

Du har inte giort dem något, men ändå skall de hålla på och slå dig, reta dig och tracka dig.

Du vet hur det brukar låta: "Glasögonorm! Lipsill! Kalles Kaviar!" och så vidare. Det faktum

att vem som helst av dem skulle kunna slå ner dig utan problem hindrar dem inte från att

tycka det tir btittre attvara åtta stycken, frr att fä ökad säkerhet.

Aj då, där ser du deras självutnämnde ledare Kari, på väg mot dig, foljd av hela gänget.

Paralyserad av skräck står du kvar på din plats och undrar vad de skall hitta på att reta dig ft)r
denna gång. De sluter upp omkring dig, och plötsligt och oprovocerat ger Kari dig en rak

höger på hakan. Det sjunger till i huvudet... du ser stjåirnor...tårarna börjar komma. "Titta på

Lipsillen!" hör du en hånflinande Kari mässa.



Christer Pauli fragment l:

, $lii.ix:$urirh arlrl Clar'e Ili§gins in ['livt l],r.rkcr!s llcllruixe.r,o'nt: r,r{1thtr llritish
e,intmal {c.w hot:ror sucr:csse§ itt'thtr pir§t decnclc;

Christer Pauli fragment 2:

Du minns hur du sitter med farsan jämte en steril sjuthussäng, och kiinner dig så hjälplösl

Vad du önskar att det fanns något alt gör4men läkarens omdöme var obönhörligt:

,,Morgan och Leif'! Det finns absolut ingenting vi kan göra. Bara ett mirakel kan rädda hennes

iiv nul Vi kommer inte att sätta.in maskiner for au lorianga livstiden, om inte ni önskar detta"

utan vi tänker låta naturen ha sin gång."

Enda trosten i bedrövelscn är att mor inte kä.nner någon smiirta. I{on kommer att somna in

Ir:g," ocli stilla, och ani:t gli1cn Lt Cte';det bästa sotn l:an sl:e i det l'är läget' cficrs'lr'i LCn' om

l,i-r sl:ulle överle.va i;r,,rrlir'e :uingcn, llommcr att rcciucc;ras till e.tt iloLli, sci:n i.r 1':1':1;;äi1'lÖs'

iii
;i.
.!,,,1

.,: .!:,1.t,

r'!:-tll

' .t: .:1,i

'"i.
år'"



Dan Rosenberg Fragment l:

RS Z32-interfacet

vlc 64:ans "Ijser Port" kan användas som ett interface till RS232C ellet Y '24 0m man lägger

till en \IIC 101la RS232C nivåomvandlare'

Radprotokollet satts upp enli$ tabellerna på sidan 352-353 i 64:ans Programmers Guide'

När man befinne*ig;ä.;;#r*od* måstå DSR-signalen vara sann för att överforingen skall

fungera, forlust a,, dänoa rad orsakar ett allvarligt 6t. Orn en permanent "hÖg" ifie gät attfa

från printern, kan osn nc*indastill RTS, som hållt "hög". Innan man stänger en fil är det

väsentligt att bufferten är tom for att maninte skall lorloia dess innehåll. om emellertid CTS

forloras under A"t utt Urrm"rten håller pä atttömmas kommer överforingen att stoppa; diirfor

måste man kontrollera fore stängningån att bufferten är tom och om ej måste överforingen

återstartas.

Dan Rosenberg Fragment 2:

'Jag hade problem med ltAld-minnet pa min VIC20. Ett progpm jag giorde laiivde 3584 @es' och datorn hade

bara 35g3 b1,tes, men så kom jag tilr slut p uuSug t*a" rpuä ""ilt" 
g.nom att skriva'A=PVPI' och'B=PI-PI'

i stiillet fiir'A=1' och'B=0'."

Dan Rosenberg Fragment 3:

"Encounters, Combat and Initiative

combat is divided into I minute period melee rounds in order to have reasonably manageablecombat'

,,Manageable,, applies both to the actions of the combatants and to the actual refereeing of such melees' It would

be no great taskto a"rrir. an elaborate set of nrles for highly complex individual combats with rounds of but a

few seconds length. It is not in the best interests of an a&enture game, however, to delve too deeply into cut and

thrusq parry and ripoG. The location of a hit or wound, the sort of Oamage done, sprains' breaks' and

dislocations are not the stuffof heroic fantasy'

The steps for encounter and combat are as follows:

1. Determine if either or both parties are surprised

2. Determine distance, if unknown, between the parties'

3. If both parties ,. ffitited or equally surprised, letermye for that round

4. Determine the results ofwhatever actions are decidedoponby the party with initiative:

a) Avoid engagement if Possible
b) AttemPto ParleY
c) Await action bY other Party
ai Oiscfrarge misiites or magical device attacks or cast spells or turn undead

e) Close to striking ftmge, or charge
g S.t *.upors against possible opponent !hu'g"
g) Strike blows with weapons, to kill or subdue'

h) Grapple orHold

5. Determine the results of whatever actious are decided uponby the party which lost the initiative (as per A
throughH, above)
6. Continue each unelee round by determination of distance, initiative, and action until melee ends due to fleeing'

inability to continue, or death of one or both lmrties'"



Anders Nilsson fragment I :

Plotsligt klarnar dimmorna. Du börjar åter komma till sans. Du kommer ihåg att du är Mauritz
"Mowitz" Lindgren, och ni satt och ät alla fem: Carl Magnusson, kallad Turbo-Laser, Morgan
Hjelmgreq känd som Mogge, Per-Johan Bergh, även kallad Bonzo, och så Svensson.

Börjar inte klockan bli lite sen? Ni måste ju återgå till scenariot ni spelade innan. Anders
väntar på er med nya XP, monster och skatter.

Lustigt, egentligen, alt man kan börja fantisera så dar om att man är träktg vuxen som nästan
aldrig spelar rollspel...

Anders Ni lsson fragment 2 :

Viirst vad florvirrad du har känt dig, men nu klarnar allt:

Du ii"r SKINKAN. En Lawful Evil, 7e levels Fighter. Genom någon underlig form av rnagi,
så har ni ramlat igenom en dimensionsportal eller något, till en högmagisk värld. Alla era
vapen och er utrustning har forsvunnit under transporten, och ni måste forsöka hitta vägen
tillbaka.

Ditt party med Rufus, Nabosh, Merika och Hushte måste lösa detta problem, och ni måste ju
även återffi ert vanliga utseende.



Roger Drebins fragment 1 :

"Vid mitten av 4A-talet gjorde jag långvariga experiment med självhypnos. Syftet var att lossa
spåirrar i det undermedvetna for att uppenbara dolda minnen och formågor ur tidigare
inkarnationer. Under dessa experiment giordes en helt oväntad upptäckt, nämligen en metod
att forsätta kroppen i mycket djup dvala med bevarat klart medvetande och diirvid göra
själsliga utflykter.
Till en bOrjan fanns tanken att det var hallucinationer, en form ay mycket

verklighetsbetonade drömmar. Vid den tiden fanns ingen litteratur om själaresor, åtminstone
inte på svenska, så det var wårt att tro atl jag verkligen parkerat kroppen i vilolage och stigit
utanfor den for att ta en promenad. Upplevelserna var visserligen oerhört verkliga for alla
sinnen, ja faktiskt övertydligt verklig4 men ändå tolkade jag dem som en form av mental
teater. Det d«ijde dock inte länge lorrän jag fick personligt övertygande bevis att det
verkligen var sjalsliga resor.

De platser jag besökte var av olika sorter, mycket olika. Somliga liknade vår välkända
jordiska tillvaro, men vissa tycktes vara forntida, vissa framtida. Däir forekom även platser av
helt overjordisk skönhet, men även ohyggliga mardrömsplatser. Efterhand kom tanken att jag
möjligen kunde florflytta mig bakåt och framåt i tiden, men dessutom tvärdimensionellt till
andra viirldar."

(D6nis Lindbohm)

Roger Drebins fragment 2 :

Plötsligt klarnar dimmorna. Du kommer ihåg att du är Ingmar Svensson, och ni satt och
spelade alla fem: Turbo-Laser, Mogge, Bonzo, och så Mowitz.

Börjar inte klockan bli lite sen? Ni måste ju återgå till scenariot ni spelade innan. Anders
väntar på er med nya XP, monster och skatter

Lustrgt, egentligen, att man kan börja fantisera så dar om att man är tråkig vuxen som nästan
aldrig spelar rollspel...


