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BSK18, 2000 "Den som sig i leken ger..." Karaktér nr. 1

Karaktir 1:

Carl "Turbo-Laser'" Magnusson

Du ir 15 ar, och har alltid varit liten och klen med tjocka glasdgon. Detta var inte sd roligt alla ganger, eftersom
de storre och starkare grabbarna pd Sjobo ofta mobbade dig. Du blev dérfor véldigt glad nér din familj flyttade
till ett radhus pa Hulta, s& att du fick byta skola. Dér hamnade du 1 samma klass som Anders Lannér, Per-Johan
"Bonzo" Bergh, Mauritz "Mowits" Lindgren och Ingmar Svensson. Ni borjade umgds, och ndr Mauritz
forklarade vad rollspel var for er, sd tinde ni genast pa idén. Hans bror Orjan spelledde forsta gdngen, och du
fann att detta var det roligaste du provat pa. Antligen kunde du kiinna dig stor, stark, maktig och atrévird. Trots
att din forsta karaktir dog direkt (han blev biten av en giftspindel efter ungefdr en minuts spel), s& var du fast.
Forutom Anders, Bonzo, Mowits och Svensson, s& har ocksd Mowits granne Mogge spelat med er pa sista tiden.

Du satsar det mesta av dina pengar pa att kopa nya rollspel. Nér din pappa skall till Géteborg, sd tvingar du
honom att ta dig med sig och 4ka till spelbutiken dér. Du képer alla nya rollspel du kan komma 6ver, speciellt nu
nidr Hobby Heaven har Gppnat hir i stan, s att man kan hitta rollspel dar. Hittills har du képt AD&D, D&D,
Traveller, Conan, Drakar & Demoner, Mutant och Battletech, men ni har inte hunnit spela alla. Du dr SL i
Drakar & Demoner och Mutant nér ni spelar det, medan Anders d&r DM for AD&D och D&D.

For nigra veckor sedan kom foldern frin Bords Spelkonvent 5, en licker gron historia gjord pa& Mac. Du
anmilde genast lag till de tva rollspelsturneringarna. Sjélvklart méste ni heta ndgot tufft och TR.D.E.S.O.B.
(som saklart betyder The Royal Dungeon Exploration Society Of Boras) blev namnet du valde. Du ser fram emot
AD&D (ni har ju ett sexmannalag), eftersom det sikert 4r skrivet av Thomas Alm och Joakim Lundvall, vilka
gjorde det suverina dventyret Beirut Blues forra dret. Traveller kommer ocksd att bli kul, du har ju pluggat in
reglerna och ni har slagit fram karaktdrer samt spelat en géng. Problemet dr ju att det bara dr for fyramannalag,
men tva fér vil std over.

Sedan skall du givetvis gi p4 Harold Johnsons foredrag, och avrunda med att spela Oriental Adventures AD&D
(Du vertalade Anders att kopa boken — Japan &r ju sé javla haftigt)

Familj:

Carl har tva yngre systrar: Kerstin (12) och Margareta (5). Nir Margareta foddes sé fick dina foréldrar leta upp
en storre ldgenhet att bo i, det var darfor ni flyttade till Hulta.

Hur Turbo-Laser ir som rollspelare:

Rollspel har regler, for att man skall folja dem. Om nagon forsoker rucka pa reglerna, s &r du aldrig sen att
protestera mot detta. Daremot tycker du om att hitta regelméssiga kryphal, allt for att din PC skall fa sd mycket
fordelar som mojligt. Du indrar dig girna i ldnga regeldiskussioner, det ar ndgot som néstan dr roligare 4n att
spela.

Vad du inte gillar 4 nir DM kan mygla och éndra pé tdrningsslag, hitta pa nya formdgor och liknande. Du
brukar alltid hivda: "S4 dir skall min nista karaktir kunna gora ocksa!".

Nigot du inte gillar & Mowits stindiga skamt, och (4nnu vérre) hans ovidkommande kommentarer. Du horde
om nagra som inforde en "Dumburk” — om nigon sa ndgot dumt, s fick han béta 50 ore till dumburken, Kanske
skulle ni infora det ocksa.

(skulle man kategorisera Carl s skulle han i sa fall tillhra gruppen Regelfascister)
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Utdrag ur foldern till Bords Spelkonvent 5:

TIDER: Arets konvent kommer i vanlig ordning att genomforas under allhelgonahelgen — 16rdag 31/10 ,s6ndag
1/11 ,méndag 2/11.

Hedersgisten:

Harold Johnson...

Ta chansen att triffa Harold "Wisconsin" Johnson ,ett av de verkliga toppnamnen pd TSR .Fodd i Illinois
,biologi examen 1977 ,borjade spela D&D 1976 och blev genast en héngiven spelare .Hér beréttar han om sig
sjalv:

"Jag kallas skdimtsamt en av de 'gamla gubbarna' pi TSR ,men jag dr bara 33 ar (ung!) Jag anslot mig till leden
pa TSR varen 1979 , (strax innan Dungeons & Dragons (R) blev en nationsvid fluga i U.S.A.) och jag har varit
fast hiir sedan dess — dven om det inte kiinns sd ldnge eftersom arbetet gétt fort och varit intensivt.

Under min karrisr pA TSR har jag hunnit inneha posterna som produktionschef ,designchef ,redigeringschef ,
specialprojektsassistent och direktdr for spelutvecklingen — samordnare av speldesigners och redigerare .Jag holl
posten som direktor for spelutvekling i fyra &r och under den tiden Oversdg jag skapandet av alla TSR's
spelprodukter och var chefsrecenscent for alla véra stora nya spel. Alltsa har jag haft del i och givit vigledning
till de flesta av TSR's produkter under de senaste dtta dren.

Dessutom har jag ibland fatt méjligheten att sjilv skapa egna produkter ,bl a.
C1 ,Hidden Shrine of Tamoachan
A2 Secret of the Slaver's Stockade
AD&D (R) Character Record Sheets
DL4 ,Dragons of Desolation
DL12 ,Dragons of Faith
OAZ2 ,Night of Seven Swords
113 ,Adventure Pack
Plus bidrag till ménga andra produkter .Det som jag av allt jag astadkommit sétter storst varde i &r att jag varit
med-producent och lanserare av DRAGONLANCE (R) — serien.
Jag har nyligen tagit p4 mig utmaningen att omorganisera och leda framtiden av TSR's direktforsdljning .Mina
plikter inkluderar ansvaret for fljande avdelningar:
TSR's tidningar - DRAGON (R) ,DUNGEON (R) & AMAZING (R) Stories
GEN CON (R) — med 6ver 10'000 besokare
RPGA (R) Network — den internationella spelklubben som sponsrar mer 4n 200 turneringar om &ret

Jag dr gift med en underbar kvinna som jag kallar 'VJ' (Vera Jane) .Och vi har tvd sma flickor som &r under
laglig lder for spelande — Allison och Caitlin .Jag &r en stor beundrare av filmhjilten INDIANA JONES ,ddrav
mitt smeknamn pa TSR — "Wisconsin" Johnson. Och jag 4r verkligen glad 6ver denna chans att bestka Sverige!"

Harold Johnson kommer under Bords Spelkonvent att genomfora foljande aktiviteter /arrangemang :
Lor 1800-2100 ,Seminarium "How to create an adventure of your own"
Lor 2200-0200 ,AD&D Spelshow ! ("Wisconsin" ldr vara en mycket rolig Dungeon Master)
Sén 1100-1300 ,Regelfrdgor (AD&D ,D&D)
S6n 1330-1530 ,Presentation av nya spel fran TSR
S6n 1700-2000 ,Seminarium (ej faststillt)
So6n 2100-2300 ,Regelfragor (AD&D, D&D)

Om utlédndska gister dyker upp kommer Harold ocksa att vara DM i AD&D-turneringen .Om inte sé fylls dessa
luckor av andra arrangemang.
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SNABBKURS I AD&D:
Egenskaper:

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

For ménniskor ligger virdena mellan 3 och 18, med ett typvérde pd 11, sdvida man inte hojt sig pi magisk Vig.
Krigare med 18 i styrka har ndgot som kallas exceptionell styrka (1d100 poing), 18,01 4r mer 4n 18 men mindre
an 19.

Level dr ett mitt pd hur mycket man lirt sig (man samlar erfarenhetspoéng (XP) och nir man nétt en viss summa
sé kan man stiga en level). I teorin kan man stiga hur hogt som helst.

Spells:

Om man skall ldgga en spell, s& fir man inte forlora koncentrationen under den runda man ldgger spellen.
Man lyckas alltid med en spell (om man inte blir stérd under rundan), och den tar sin verkan omedelbart.
Save:

I AD&D har de nagot som kallas Saving Throw, eller Save. Nir man sejvar (ursdkta stavningen) s& slir man
1d20 6ver eller lika med ett visst virde (vilket beror pd formen av attack) och lyckas man s undviker man det
mesta eller allt av det man sejvar mot. Vanliga fall ir forgiftning, forstening, férvandling och fortrollning.

Strid:

Samtliga inblandade i striden slér initiativ (1d10). Den som slir lagst borjar, vid lika sker handlingen samtidigt.
Man slér en tdrning. PC:rna har ett virde kallat THACO (To Hit ACO) (Ex. THAC0=12). Man drar vad man slog
pa tirningen frdn THACO (Ex. man slgr 14. THACO (12)-14=-2. Man triffar AC -2). Differensen ir det AC
man traffar. AC &r som hogst 10 och kan teoretisk g& ner hur langt som helst. Det 4r ndmligen ett matt pA hur bra
rustning och skydd man har. Tréffar man motstindarens AC eller lagre s slar man for skada. Denna beror dels
pé vilket vapen man har och dels p4 motstindarens storlek. Den skada man g0r dras fran motstdndarens HP. Nar
HP 0 sa blir man medvetslos.

Tilldggas kan att om man slér "1" missar man alltid och om man slir "20" s& triffar man alltid.

Observera att alla modifikationer med ditt vanliga vapen och din vanliga rustning &r medriknat i din THACO,
ditt AC och din skada. )

Alignment:

I AD&D har alla karaktrer ett alignment (ungefér livsiskddning). Detta bestir av tva delar. Den ena delen
beskriver hur man stller sig till konceptet lag och ordning. Det finns tre alternativ: Lawful, Neutral och Chaotic.
Den andra delen beskriver om man ér god eller ond. Aven hir finns tre alternativ: Good, Neutral och Evil.

Din PCs alignment dr Chaotic Evil, och det beskrivs i reglerna sé hir:

"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, law and order
tends to promote not individuals but groups, and groups suppress individual volition and success."

En chaotic evil hyllar frihet, slumpmissighet och oordning- Lag och ordning, vinlighet och goda dad r
foraktade. Livet (for andra) har inget egenvirde. En chaotic evil hoppas frambringa sig sjélv till maktpositioner,
dra  och prestige i ett system styrt av individuell nyckfullhet, och deras 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
THACO: 15

AC: 2

HP: 68

XP: 118.514
Magiska saker:

+1 Leather Armor

+2 Dagger (Skada: 1d4+2 ; 1d3+2 mot stora varelser)
Longsword +1  (Skada: 1d8+1 ; 1d12+1 mot stora varelser)
+1 Ring of Protection

Boots of Elvenkind

Cloak of Elvenkind

Ovrig utrustning;

Skold

Speciella formdgor: ~

Tjuvférmagor:

Pick Pockets: 80
Open Locks: 77
Find / Remove Traps: 65
Move Silently: 80
Hide in shadows: 66
Hear Noise: 30
Climb Walls: 98
Read Languages: 45

Backstabbing: Om han lyckas hugga négon i ryggen s gor han fyrdubbel skada.
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Beskrivning av Rufus magiska féremal:

+1 RING OF PROTECTION

Denna ring forbéttrar bararens AC och save med 1. Bar man en magisk rustning forbéttrar ringen inte AC.

BOOTS OF ELVENKIND

Dessa skor fir béraren att rora sig i det ndrmaste ljudlést. Man har dtminstone 95% chans att réra sig ljudlost,
dven under de svaraste omstdndigheter.

CLOAK OF ELVENKIND

Alvmantel, gor béraren i det nirmaste osynlig for blotta 6gat i vildmarken. Man har 95% chans att undgé
upptickt i en grotta, men magiskt upplyst rum ger bara 50% chans att undga upptéckt.
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Karaktir 2:
Morgan ""Mogge'" Hjelmgren

Du ir 16 &r, och bor granne med Mauritz Lindgren. Din farsa skaffade en megahiftig video for fem &r sedan, och
d& kom Mauritz ofta p& besdk for att se pa film. Film &r ditt stora intresse, helst dd oklippt skrick, gore och
splatter. Din farsa jobbar vildigt mycket, s han ér sillan hemma och kan ha synpunkter pa vilka filmer du ser.

Det drojde inte linge efter det att Mauritz borjade komma och se film forrén han plockade med sina kompisar
Anders, Turbo-Laser, Bonzo och Svensson. Mellan filmerna s brukade de snacka rollspel. Du blev intresserad
och frdgade om du fick vara med, och det fick du.

Du gick med i skolans filmklubb nér du gick i nian och dar fanns ocksa en tjej som heter Annett Bliderud. Hon
4r rasande sét och intresserad av film precis som du. P4 ett disco, s& borjade ni prata om film, ni pratade valdigt
mycket och hann till och med hingla. Efter en biodate sa har ni blivit ihop.

Familj:

Din mamma dog i hjarnblédning for sex ar 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 hemma hos er
misstinkt ofta. Du kommer inte alls 6verens med henne.

Hur Mogge ar som rollspelare:

Du har vildigt svért att engagera dig i spelet i dag. Du tinker mest pd Annett. Du kdpte ju senaste numret av
Fangoria (Amerikansk tidning specialiserad pd skréickfilm, av gore och splatter-varianten) i veckan, och har tagit
med dig den hit. Den skulle vara mycket roligare att ldsa.

Du 4r ju kompis med alla de andra, men du har insett att rollspel inte &r speciellt roligt. Dessutom har du skaffat
tjej, si du har varken tid eller lust att spela léngre. Detta fr bli den sista gingen. De andra vet inte dnnu att du
bestamt dig for att ldgga av.
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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 them 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 kill, but they seem to be everywhere. And, finally mian 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

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" in Italy, "Zombie Flesh Eaters" in the UK and "Island of the Walking Dead"
elsewhere.

Zombie is currently banned in Finland and heav1ly 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.
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SNABBKURS I AD&D:

Egenskaper:

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

For ménniskor ligger virdena mellan 3 och 18, med ett typvirde pa 11, sdvida man inte hojt sig pa magisk vig.
Krigare med 18 i styrka har ndgot som kallas exceptionell styrka (1d100 poéng), 18,01 dr mer 4n 18 men mindre
dn 19.

Level #r ett matt pd hur mycket man lart sig (man samlar erfarenhetspodng (XP) och nir man ndtt en viss summa
sd kan man stiga en level). I teorin kan man stiga hur hogt som helst.

Spells:

Om man skall ligga en spell, s& fir man inte forlora koncentrationen under den runda man ligger spellen.
Man lyckas alltid med en spell (om man inte blir stérd under rundan), och den tar sin verkan omedelbart.

Save:

I AD&D har de négot som kallas Saving Throw, eller Save. Nir man sejvar (ursdkta stavningen) s sldr man
1d20 Gver eller lika med ett visst virde (vilket beror pa formen av attack) och lyckas man s undviker man det
mesta eller allt av det man sejvar mot. Vanliga fall dr forgiftning, forstening, férvandling och fortrollning.

Strid:

Samtliga inblandade i striden slar initiativ (1d10). Den som slér ldgst borjar, vid lika sker handlingen samtidigt.
Man slar en tirning. PC:rna har ett virde kallat THACO (To Hit ACO) (Ex. THACO=12). Man drar vad man slog
pa tirningen fran THACO (Ex. man sldr 14. THACO (12)-14=-2. Man trdffar AC -2). Differensen dr det AC
man traffar. AC #r som hogst 10 och kan teoretisk g& ner hur 1angt som helst. Det dr ndmligen ett métt pd hur bra
rustning och skydd man har. Tréffar man motstindarens AC eller lagre sa sldr man for skada. Denna beror dels
pé vilket vapen man har och dels p& motstdndarens storlek. Den skada man gor dras fran motstdndarens HP. Nér
HP 0 sa blir man medvetslos.

Tilldggas kan att om man slér "1" missar man alltid och om man slar "20" sa traffar man alltid.
Observera att alla modifikationer med ditt vanliga vapen och din vanliga rustning &r medréknat i din THACO,
ditt AC och din skada.

Alignment:

I AD&D har alla karaktirer ett alignment (ungefir livsiskddning). Detta bestér av tva delar. Den ena delen
beskriver hur man stiller sig till konceptet lag och ordning. Det finns tre alternativ: Lawful, Neutral och Chaotic.
Den andra delen beskriver om man #r god eller ond. Aven hir finns tre alternativ: Good, Neutral och Evil.

Din PCs alignment 4r Lawful Neutral, och det beskrivs i reglerna sé har:

"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 medelvdg mellan godhet och ondska. Detta, eftersom vérldens optimala harmoni och hela
universum anses, av lawful neutrala, ha sitt enda hopp vilande pé lag och ordning. Ondska och godhet &r
ovisentliga vid sidan av det forutbestimda syftet att bringa allt till forutsdgbarhet och reglering.
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PC 2:

Namn: Nabosh

Klass: Cleric  (prdst. Préster far ej anvinda vapen med egg, pga sin religion)
Level: 9

Alignment: Lawful Neutral

STR: 13
INT: 16
WIS: 18
DEX: 15
CON: 14
CHA: 12
THACO: 14
AC: -6
HP: 75
XP: 257.180

Magiska saker:

Plate mail +4 Potion of Control Reptiles & Amphibians

Mace +2 (Skada: 1d6 +2) Scroll: Neutralize Poison

Shield +3 Scroll; Create Water, Detect Evil

Lucern Hammer +2 Scroll: Purify Food & Drink, Snake Charm, Feign
+3 Ring of Protection Death, Create Food & Water

Plate Mail +3 (Buren i ryggsdcken) Scroll: Hold person, Silence 15 Tradius

Staff of the Serpent "Python" Cloak of Elvenkind

Potion of ESP Gauntlets of Swimming & Climbing

Potion of Climbing

Ovrig utrustning:

Slunga (Skada: 1d4 mot alla) med 27 stenar Plate Mail
Helig symbol: Gudinnan Nike (Bevingad kvinna) Mace

5 torches 2 Mirrors

2 flasks of oil Backpack
50' rope Large Sack
12 iron spikes Tinderbox
Hammer Waterskin

Speciella formagor:

Kan fordriva vandéda med sin heliga symbol: Skeleton, Zombie (Forstor automatiskt 1d6+2d4 st), Ghoul,
Shadow, Wight (Forstor automatiskt 1d6 st), Ghast, Wraith (Fordriver 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 djavlar.

SPELLS:

Silence 15°radius  (Skapar en aura av tystnad med 15' radie. Centrum dr inom 12 tum fran dig.)
Remove curse (Tar bort en forbannelse som lagts pd den person du beror)

Cure Disease (Tar bort en sjukdom, dven en magisk, pd den person du beror)

Ovriga spells dr lagda innan i dventyret.
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Beskrivning av Naboshs magiska foremal:

+3 RING OF PROTECTION

Denna ring forbittrar bérarens AC och save med 3. Bir man en magisk rustning forbdttrar ringen inte AC.

STAFF OF THE SERPENT "PYTHON"

Staven fungerar som ett +2 vapen och ger 3-8 i skada vid traff. Slanger prasten staven pd marken forvandlas den
fran en 1.80 Iang stav till en 25' 1&ng (ca 7,5 meter) boaorm (AC 3, 49 hp). Ormen kommer att krama sitt offer
om den fér in en traff (THACO: 13) for 4-10 hp i skada tills dess att antingen ormen eller hans offer ar forstord.
Ormen atervinder till sin gare om han sd kommenderas. Dodas ormen forstors staven.

POTION OF ESP

Ger den som dricker tankeldsningsformaga i 5d8 rundor (5-40 minuter). Man kan bara ldsa ett offers tankar i
taget, och férmagan stoppas av 50 cm sten, 5 cm metall (utom bly) och aldrig sa lite bly. Varelser utan
tankeforméga kan man ej ldsa.

POTION OF CLIMBING
Med denna potion i sig kan man kldttra med bara 1% risk att falla, om man inte bar valdigt mycket.
POTION OF CONTROL REPTILES AND AMPHIBIANS

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

CLOAK OF ELVENKIND

Alvmantel, gor biraren i det ndrmaste osynlig for blotta dgat i vildmarken. Man har 95% chans att undgé
upptickt i en grotta, men magiskt upplyst rum ger bara 50% chans att undga upptackt.

GAUNTLETS OF SWIMMING & CLIMBING

Med dessa handskar kan man simma vildigt fort, och kldttra med 95% chans att undvika att falla.

SPELL SCROLLS:

Foljande effekter har de besvirjelser som finns pa Naboshs scrolls:

Neutralize Poison: Neutraliserar gift p4 en mottagare

Create Water: Skapar 20 liter vatten.

Detect Evil: Kastaren kan se onska (evil alignment, ond magi etc.) inom 12"

Purify Food & Drink: Gor ruttet, forgiftat eller pa annat vis otjanlig foda/dryck tjénlig.

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

Feign Death: Kastaren eller vald mottagare kan ga in i koma i 12 rundor, med sénkta kroppsfunktioner
Create Food & Water: Skapar mat och vatten tillrickligt for 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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Karaktér 3:

Per-Johan '"Bonzo'" Bergh

Du iir 15 &r. Sedan din storebror Magnus 14nade hem en ABC80 fran sin skola s& har du varit sald pd datorer. Du
bérjade tjata pa dina forildrar att de skulle kopa en dator till dig, men innan de veknade sa visade det sig att
Magnus kopte en VIC20 med floppydisk. Den anvinde du sé ofta du kunde, och du kan programmera ganska bra
och har lirt dig alla sitt att kringgd de begridnsade minnesresurser som datorn har (3,5 K oexpanderat)

Du ilskar att spela dataspel, gdrna av "Shoot'em up"-karaktir. Dina klasskamrater Anders, Carl, Mauritz och
Ingmar och deras kompis Morgan kommer ofta och spelar tuffa dataspel. Mauritz brorsa ldrde er spela rollspel,
och det visade sig vara nistan lika héftigt.

Forra aret flyttade Magnus till Linkoping dér han skulle ldsa data pd universitetet, och till din glddje sd fick du
hans dator. Du har dock funderat p3 att ta ett sommarjobb och kdpa en ny dator. Din kompis Peter har ndmligen
kopt en Sinclair QL och den &r verkligt bra. Du funderar pé att kopa en sédan, eller kanske dnnu hellre en Z88
Portfslj-PC. Du har redan bérjat tjata pa dina forildrar om denna, och kanske kanske kan du fa en sddan i jul.

Just det, du kallas "Bonzo" eftersom du har fastnat for ett kul tyskt dataspel pd VIC20, ddr en man som heter
Bonzo skall klittra runt pd en massa stegar och hdmta guldsickar, samtidigt som ndgra fula monster forsdker
hindra dig.

Familj:

Magnus ér fem &r #ldre 4n dig, men du har ocksd en 13arig syster Ida. Hon &r en riktig pest, som snokar 1 ditt
rum och 4r allmént jobbig. Inte var du vil lika javlig mot Magnus, eller?

Hur Bonzo dr som rollspelare:

Du ilskar dataspel, och det roligaste med rollspel 4r alla strider ddr du kan sla massa térningar och sl ihjal sa
mycket monster som mdjligt. Det &r mycket enkelt: ror det sig dr det en fiende, och skall d. Rér det sig inte, sé
borjar det sékert att réra sig senare...

Givetvis miste tirningarna skakas noggrannt innan du slar dem, allt for att du skall kunna &verf6ra kraft till dem.

(skulle man kategorisera Per-Johan s skulle han i sa fall tillhora gruppen Stridspittar)
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ANNONS»ANNONS»ANNONS»ANNONS»ANNONS»ANNONS»ANNONS»ANNONS»ANNONS»ANNONS

VI HAR DET DIN VIC-20 BEHOVER!
Hér féljer n8gra smakprov fr8n v8r senaste prislista:
¥kxkkkk FOr Dig som gillar spel! ##kxxxx

ACTIONSPEL: AMOK Férsvara big mot robotarna som blivit helgalna och

Léper AMOK (maskinkod)

ASTEROIDS Ett skicklighetsspel i maskinkod.

COSMIADS Spelhallsspelet GALAXIANS fér VIC-20 (maskinkod)

VIC PANIC En ny version i maskinkod av Space Panic

KOSMIC KAM En verklig pangversion av Space Invaders (fordrar
3k expansion)

TRI CITY Helt ny spelide' - fantasieggande och grafiskt
Listigt. (fordrar 3k expansion)

KRAZY KONG Ridda de vackra flickorna fr&n den argsinta King
kong.

SKRAMBLE! Spelet du aldrig tréttnar p8! Spelet det svinger
om!
OCH MRNGA, MRNGA FLER!

ANDRA SPEL VIC GAMMON Spela Backgammon p8 din VIC. (fordrar 3k
expansion)

BOSS Ett superbt schackprogram for 8k expansion till
dverkomligt pris (170 kr)

BLOWUP Labyrintspel med knalleffekter
PLUS EN MASSA ANDRA!

ADVENTURES RESCUE Femv8ningshus, 100 rum, 30 minniskor - radda

madnniskorna!

TRADER- Fordrar 16K expansion (egentligen 48K, men det

TRILOGY lLaddas i 3 omg&ngar). Ett slags rymdmonopol =~ fast
roligare

SUBSPACE Rymdjagaren Swordfish p§ uppdrag i rymden. Fordrar
16K expansion. Nu med héggrafik!

OCH FLERA ANDRA

*%%k** FOR DIG SOM PROGRAMMERAR %%+

HOGGRAFIKPACK L&r Dig goéra egna tecken pd ett ENKELT och
LATTFATTLIGT sitt.

MUSIKPACK Av samma pedagogiska klass som hdggrafikpacken.
G6r musik med din vIC-20.

DR WATSON BOOK Element3r larobok i assemblerprogrammering.

Assembler och monitor ing8r.

PROGRAMERINGSHJALPMEDEL Verkligt proffsiga hjalpmedel fér b8de nybérjare
och den mer avancerade. Rimliga priser.

**k*k%k% FOR DEN PROFFESSIONELLA ANVANDAREN #4%%#x%

VIC PRO Ett enkelt men anvindbart ordbehandlingsprogram.

WORDCRAFT 20 Det fullvuxna ordbehandlingsprogrammet. Saljs i
modul med 8K extra minne.

DATABAS For Dig som vill Ldgga grammofon skivsamlingen och

dyligt p8 data.
Dessutom : Expansionsminnen till
konkurenskraftiga priser.
Vi bevakar kontinuerligt det senaste nya i b&de Europa och USA.
Ring eller skriv efter v8r prislista - den kostar inget!

TIAL TRADING, Box 516, 343 00 ALMHULT, TELEFON 0476-12304

ANNONS»ANNONS»ANNONS»ANNONS»ANNONS»ANNONS»ANNONS»ANNONS»ANNONS»ANNONS
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Nar vikten ar viktig. ..

Program ingar for Ordbehandling,
kalkyl, register och tidsplanering.
® Kan lasa fran och skriva data till
MS-DOS datorer och program,

Z88 Portfolj-PC fran Clive Sinclair. ..~

t.ex. WORDSTAR, LOTUS,
WORD PERFEKT m.fl.

® Kan ha mer an 3MB minne.
® Stor som ett A4-block.
® Vager 0.9 kg.

En onskedrom??
Hur manga av oss som arbetar med en PC
har val inte nagon gang onskat att vi kunnat
ta den med oss?

Visst finns det barbara MS-DOS datorer,
men de vager bly. Tunga accumulatorer och
tunga diskdrivar. Dessutom &r de stora och
otympliga, barvdska med axelrem ar eft
maste.

Behdver verkligen en portabel dator vara
IBM-kompatitel och arbeta under MS-DDS??

Naturligtvis inte!!

Diskdrivar anvénds for all lagra program och
data ndr datorn dr avstangd. Om datorn i
stallet har ett minne dar data inte forsvinner
ndr strommen slas av behovs inte drivarna.

Om datorn inte behover nagra diskdrivar
finns inte heller nagot behav av IBM-kompa-
tibilitet. Det som behovs ar att enkelt och
snabbt kunna flytta data mellan portabeln
och PC:n.

288 Partfolj-PC:n.

Sir Clive Sinciair, mannen som startade da-
torboomen 1980 med ZX-80 och blivit adlad
for sina insatser inom den engelska datorin-
dustrin har gjort det igen, Z88 Portfolj-PC:n!

Den ar inte storre an ett A4-block, bara
dubbelt sa tjock och vager 900 gram.
Det finns ingen portfdlj ddr den inte ryms.

Trots detta har den ett fullstort mycket
fattskrivet langentbord. Du kan valja om Du
skall ha tangent-klick eller ej. Den ar alltsd
mycket diskret pd sammantradet eiler flyg-
resan

Mer an 3.000.000 teckens minne.

Minnet ar av CMQOS-typ vilket innebar att bat-
terierna tacker for att behdlla data i minnet
ett helt ar. Z88 kan dessutom sjalv program
mera EPROM. Detta dr en typ av minne som
inte behdver n3gon strom tor att behdlla
data. Z88 kan hantera mer an 3 Mega Byte
minne eller ca 1.500 fullskrivna A4-sidor
text. Detta ar Winchester-kapacitet, det
behdvs ingen tung diskdrive!!

Inbygga program.

288 kommer till Dig fdrdig fér anvéandning
med programmet "Pipe-Dream”, {or Ordbe
handling. Kalkyl, Register, Dagbok med Tids-
planering och Alarm. Programmen ar helt in-
tegrerade. Kalkylen kan t.ex. utloras direkt
i ett dokument. Dessutom ingdr Kalender,
klocka och kalkylator med sortomvandling
t.ex. miles/km.

Kristallklar, tydiig skarm. -

288 har en "Super Twisted” LCO skdrm.
Detta ar det basta inom strémsnal display-
teknik som kan uppbringas idag. Skarmen ar
uppdelad i flera fonster. Huvudfonstret visar
8 rader med 80 tecken/rad. Det finns ocksd
ett hjalpfonster som visar ett helt dokument
dar varje bokstav visas med en punkt. Detta
ger en god overblick och en markering visar
var pa dokumentet huvudfonstret befinner
sig.

Kommunikation med 1BM-varlden.

Tilt 288 finns PC-link, en kabel och PC:dis-
kette klara att anvandas. Satt i kabeln och
disketten, nagra tangenttryckningar och Du
har Dina data lagrade i PC:n eiler Z88:an.
Naturligtvis kan Du ocksd anvanda modem
via telefonnatet.

Karaktdr nr. 3

Tekniska data:

Processar: Zilog Z2-80.
Operativsystem: Eget med adressering av
upp till 4 Mega Byte. Support {or filaverféring
lill MS-DOS.

BBC-BASIC och ASSEMBLER ingar.
Programvara: "Pipe-Dream”., integrerad Ord-
behandling, Kalkyl, Register, Dagbok med
Tidsplanering och Alarm.

Minne: DRAM: 32K Bytes.

PROM: 1 Megabit.
Minnesutbyggnad: 3 Mega Byte i form av
RAM och PROM. Moduler om 32K och 128K
Byte. 1M Byte-moduler under utveckling.
Datalagring: Inbyggd EPROM-programmerare
for minnesmoduler.

Display: "Super-Twisted” LCD med reglerbar
kontrast. Huvudfanster 80 tecken/8 rader.
Hjdlptdanster med "Bit""-visning av helt doku-
ment och separal funktions{onster.:
Tangentbord: Fullstort e stdrande genom av-
stangbart tangent-klick.

Stromfdrsdrjning: 4 st. "AA" battener. 20
timmars driftstid. Minnet halis strdmfdrsorit
under 1 drt "Stand-Bye" 1age. Uttag finns for
nataggregat.

Kommunikation: RS-232C med fullsidndig
signalering. Aven "Splil-Speed” 75/1200
Baud.

Skrivare: Seriell skrivare ansluts till RS-
232C porten.

Modem: Ansluts till RS-232C porten.
Utbyggnad: Yttre bussanslutning for framtida
utbyggnad.

Tillbehdr: PC link, kabel och diskette. Bords-
raderare for EPROM.
Storlek: 290 % 210x22 mm.
Vikt: 0.9 kg.

EUROSALE

Box 11032
500 11 BORAS

O Kontakta oss f&r ytterligare information.

O Harmed bestalles ... ... ..
Firma ... ... .

AAress cosmmmmannnsa

BEStAIAIe . .o

<
<

st datorer enl. ovan.

N ! P —————
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SNABBKURS I AD&D:
Egenskaper:

De sex egenskaperna dr i tur och ordning: Styrka, Intelligens, Vishet, Smidighet, Fysik och Karisma.
Fo6r ménniskor ligger virdena mellan 3 och 18, med ett typvirde pa 11, sdvida man inte hojt sig pd magisk viag.
Krigare med 18 i styrka har nigot som kallas exceptionell styrka (1d100 poéng), 18,01 & mer dn 18 men mindre

an 19.

Level 4r ett métt p& hur mycket man lért sig (man samlar erfarenhetspoéng (XP) och nér man nétt en viss summa
s4 kan man stiga en level). I teorin kan man stiga hur hogt som helst.

Speils:

Om man skall ligga en spell, sd fir man inte forlora koncentrationen under den runda man lédgger spellen.
Man lyckas alltid med en spell (om man inte blir stérd under rundan), och den tar sin verkan omedelbart.

Save:

I AD&D har de nigot som kallas Saving Throw, eller Save. Nar man sejvar (ursdkta stavningen) s slér man
1d20 6ver eller lika med ett visst viirde (vilket beror p& formen av attack) och lyckas man sa undviker man det
mesta eller allt av det man sejvar mot. Vanliga fall &r forgiftning, forstening, forvandling och fortrollning.

Strid:

Samtliga inblandade i striden slér initiativ (1d10). Den som slér ldgst borjar, vid lika sker handlingen samtidigt.
Man slar en tirning. PC:rna har ett vérde kallat THACO (To Hit ACO) (Ex. THACO=12). Man drar vad man slog
pa tirningen fran THACO (Ex. man sldr 14. THACO (12)-14=-2. Man triffar AC -2). Differensen &r det AC
man triffar. AC dr som hogst 10 och kan teoretisk gd ner hur 1angt som helst. Det 4r ndmligen ett métt pa hur bra
rustning och skydd man har. Triffar man motstdndarens AC eller ligre si slar man for skada. Denna beror dels
pé vilket vapen man har och dels p& motstindarens storlek. Den skada man gor dras frdn motstdndarens HP. Nar
HP 0 sé blir man medvetslos.

Tilldggas kan att om man slar "1" missar man alltid och om man slar "20" s tréffar man alltid.
Observera att alla modifikationer med ditt vanliga vapen och din vanliga rustning dr medréknat i din THACO,

ditt AC och din skada.

Alignment:

I AD&D har alla karaktirer ett alignment (ungefér livsiskadning). Detta bestér av tvd delar. Den ena delen
beskriver hur man stéller sig till konceptet lag och ordning. Det finns tre alternativ: Lawful, Neutral och Chaotic.
Den andra delen beskriver om man ér god eller ond. Aven hir finns tre alternativ: Good, Neutral och Evil.

Din PCs alignment dr Neutral Good, och det beskrivs i reglerna s hér:

"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 maste finnas vissa regleringar i kombination med friheter for vérldens bésta."
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PC 3:
Namn: Hushte

Klass: Ranger (typ utbygdsjégare)

Level: 9

Alignment: Neutral Good

STR: 18,94 %

INT: 16

WIS: 17

DEX: 13

CON: 16

CHA: 9

THACO: 6

AC: -7

HP: 70

XP: 314.337

Magiska saker:

Longsword +4 (Skada: 1d8+9 ; 1d12+9 mot stora Wand of Negation
varelser) Scroll: Protection from Petrification
Plate mail +4 Ring of Swimming
Longbow +1  med 36 pilar (Skada: 1d6 mot alla) +3 Ring of Protection
(THACO med bage: 11) Shield +2

Potion of levitation Tavelin +2

Dagger +1 Longsword +2, Giant Slayer
Arrow of Slaying elementals +2 Whip of Power

Rod of Smiting

Ovrig utrustning:

10" pole 3 Koger
Hooded Lantern 15 Wax Candles
Brénnjirn Largé Sack
Boomerang

Speciella formagor:
Kan attackera tre génger pé tva rundor.

SPELLS:
Feather fall  (Far dig och alla inom 18 cm att Jalla som en ficider)

Resten dr anviinda tidigare i éiventyret
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Beskrivning av Hushtes magiska foremal:
POTION OF LEVITATION

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

ARROW OF SLAYING ELEMENTALS

Denna pil fungerar som en +3 pil (forstérs om den triffar sitt offer), men om den triffar en elementar s forintas
elementaren omedelbart.

ROD OF SMITING

Denna stav fungerar som ett +3 magiskt vapen och ger 4-11 (1d8+3) i skada. Mot alla golem gér den 8-22
(2d8+6) i skada, men detta drar 1 "charge” fran staven. Slar man 20 eller mer "To Hit" sa forintas golemen
direkt. Staven ger ocksa varelser frén de yttre planen (demoner, djdvlar etc.) vanlig skada, fast fir man 20 eller
béttre p& To Hit, dras en charge och skadan tredubblas.

WAND OF NEGATION

Denna stav kan motverka magiska effekter. Alla effekter frdn andra Wands negeras omedelbart, medan andra
former av magiska effekter 16per 75% risk att upphdra. Denna stav aktiveras genom att man riktar den mot
mélet.

SCROLL: PROTECTION FROM PETRIFICATION

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

RING OF SWIMMING

Denna ring gor att bararen kan simma med mycket hog hastighet (om han bér passabel klddsel). Han kan ocksa
dyka i vattnet fran upp till 15 meter utan minsta risk for skada, s& linge vattendjupet &r minst 40 cm per 3 meter
dykta. Béraren kan ocksa hélla andan under vatten i upp till 4 minuter utan minsta problem. Han kan simma i
upp till 4 timmar utan vila och kan hélla sig flytande under alla férhallanden (utom rent tyfonlika).

+3 RING OF PROTECTION

Denna ring forbéttrar bararens AC och save med 3. Bir man en magisk rustning forbéttrar ringen inte AC.

LONGSWORD +2, GIANT SLAYER

Detta svidrd &r +3 mot alla jattar, ettin, ogre mage eller titan. Mot alla riktiga jéttar (hill, stone, frost, fire, cloud
och storm) ger svirdet dubbel skada (dvs 2-24 +3)

+2 WHIP OF POWER

Anvindaren far +2 To Hit, och har foljande effekter (enligt denna tabell)
Offrets AC: 10 9 8 7 6 5 4 3 2(el bittre)
Mod. Pa effekt: +5 +3 +2 0 0 -1 -2 -5 -7

Effekt (1d12): <123 4 5

6 789 10 11 12 13 14+
Skada: L PPXPXPBS 1

LP2 2P 3P 3XP 3XP

L=Loss; Piskan fastnar, och anvidndaren tappar denna. P=Pain; Offret attackerar med —1 sin nésta attack

XP= Extreme Pain; Offret attackerar med —2 under en hel stridsrunda. B=Blinding; Offret forlorar synen under
2d4 rundor. S=Stun; Offret blir "stunned" 1d6 rundor, och kan ej attackera. #= sd manga poéng i skada. P och
XP forhindrar spellkastning under 1 runda. S forhindrar spellkastning under hela tiden man &r stunned.
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Karaktir 4:

Mauritz '""Mowits'" Lindgren

Du ér 15 é&r. Du var alltid minst av pojkarna i lag- och mellanstadiet, men nir du kom in i puberteten skt du i
hojden, s att du nu dr bland de allra ldngsta, fast vildigt ginglig. Nir din sex &r dldre bror Orjan borjade
Naturvetenskaplig linje pd Gymnasiet, sd intriffade det ofta att han kom hem vildigt sent frdn skolan. Mamma
var orolig, och kontaktade skolan eftersom hon trodde han hamnat i daligt séllskap, men det visade sig att de
bildat en rollspelsforening pé skolan, och han satt och spelade rollspel hela kvéllarna. Han forklarade lite hur det
gick till, och en vacker dag samlade du ihop ett ging kompisar: Anders Lannér, Carl Magnusson, Ingmar
Svensson och Bonzo, sd att han skulle l4ra er spela rollspel. Detta visade sig vara vildigt kul, och ni spelar nu s
ofta ni kan, ofta hela helgerna och nérhelst ni 4r lediga. Snart anslot sig ocksé din granne Mogge, han som har en
sd ultrahidftig video. Ni har ofta varit och sett frina filmer hemma hos honom. Du gillar skrickfilmer dven om du
madde daligt efter att ha sett den helhemska House by the Cemetary.

Rollspel &r dock inte ditt enda intresse. Du édlskar musik, och kan diskutera det bade ldange och vil. Du 4r ndgot
av alldtare, men har en viss forkérlek for den kommersiella, populdra musiken. Ditt favoritradioprogram &r
TRACKS, med hjilten Kaj Kindvall, och just nu har du kérat ner dig i de fruktansvirt begavade (?) sdngerskorna
Samantha Fox och Sabrina, tvd damer med ypp(erl)iga (b)réstresurser.

Familj:

Din 21 4riga bror Orjan bor numera i Linkoping. Du har 4ven en 26 &rig syster, Anna, som studerar i Paris.
Avslutningsvis har du en 12 arig lillebror Tommy, som ockséd verkar intressera sig for rollspel. Sist och minst dr
katten Einstein, en mycket sjélvstindig katt.

Hur Mowits ar som rollspelare:

Du spelar rollspel for att ha kul. Kommer du pé ett kul skédmt, sa siger du det genast. Kan man 16sa ett problem i
spelet pa flera sitt, forsoker du alltid hitta det roligaste. Du gillar ocksd att prata om ovidkommande saker
utanfor spelet.

Det hiéinder ganska ofta att dina karaktirer borjar kivas med andra karaktirer. Det 4r nistan roligare med
smékébbel inom gruppen én med det 6vriga rollspelet. Du har till och med dépt din nya karaktr till "Skinkan"
eftersom ndgon sikert kommer att bli irriterad. (Nér allt kommer omkring kunde du ju ha dopt honom till Kérven
i stéllet, eller hur?)
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Trackslistan 871017
N Trgckslistan med Kaj Kindvall siinds varje 1rdag i P3 14.03-16.00 =
VP|Tidigare|AV|Artist Titel
1 |1 [t |2 [5v[6LENN MEDEIROS |NOTHING'S GONNA CHANGE MY LOVE
| FOR YOU
2 17 |- |- Jv|TRANCE DANCE  JDON'T sAY 6O
3 |2 [5 |- Jav|mIcHAEL TACKSON|BAD
4 |5 |13]- [sv]LiLT 4 sussiE  |OH MAMA
5 |6 [18]- |3v |DEF LEPPARD ANIMAL
6 [1o]16]- |3v|MADONNA CAUSING A COMMOTION
7 |3 |4 |12/4v [JOHNNY HATES T DON'T WANT TO BE A HERO
] JAZZ
8 J4 |3 4 |5v |Rick AsTLEY NEVER GONNA GIVE YOU UP
9 J14]- |- |av |BEE 6EES YOU WIN AGAIN
10 |- |- tv [marze EFTER STORMEN
FREDRIKSSON
11~ | |- Jtv [paLTON YOU'RE NOT MY LOVER (BUT YOU WERE |
LAST NIGHT)
12[13[14]- J3v [Bon JoVI NEVER SAY 600DBYE
13[17]- |- av|Bruce BRILLIANT DISGUISE
SPRINGSTEEN
14]- |- |- [tv [CLIFFRICHARD  |SOME PEOPLE
15)9 |6 |9 Jav Jorup JAG BLIR HELLRE JAGAD AV VARGAR
16]- |- |- Jiv |sANDRA EVERLASTING LOVE
17]- [ |- v eeveL 42 IIT's OVER
18]12]15]194v [T'PAU HEART AND SOUL
19118 [11]5v [NAsA THE BIRD
20- |- |- Jiv [kxss CRAZY CRAZY NIGHTS
Bubblare SUZANNE VEGA TOM'S DINER
Bubblare  |VISITORS DO, DO, DO, DO (YOU LOVE HER)
Bubblare SUZZIE'S VILL INTE FORLORA DI&
ORKESTER




1987
SEPTEMBER

1987

OKTOBER

1 Michael Jacksons LP Bad ges ut, hans forsta
efter Thriller 1983.
4 Trummisen Mike Joyce imnar Smiths och
gruppen ir ddrmed ett steg ndrmare uppldsning.
6 Clem Burke, tidigare trummis i Blondie, gdr in
som ny medlem i Ramones. Redan efter en
vecka slutar han emellertid d han inte kommer
sverens med de vriga.
1 Smiths 4r definitivt splittrade. Sangaren
Morrissey £ir ett solokontrakt med EMIL.
1 1 Reggaesingaren Peter Tosh skjuts till dods
i sitt hem i Kingston, Jamaica. Han bildade
illsammans med Bob Marley och Bunny Wailer
gruppen Wailers 1963. Sedan 1974 var han soloartist.
Han blev 42 &r gammal.
12 Soundtracket till La Bamba ir LP-etta i USA.
Los Lobos framfor albumets flesta spar och
jeras singel La Bamba blir en vérldshit. ® Michael
[ackson bérar en virldsturné med en konsert i Tokyo.
Turnén fortsitter direfter till Australien, Nya Zeeland,
Nordamerika och Europa.
E 8 Peter Gabriels video till Sledgehammer far
inte mindre #n tio av 20 pris vid MTV:s Video
Awards-utdelning i New York.
1 Tv4 amerikanska hip-hop-artister dodas.
South Bronx, New York, skjuts Scott La Rock i
huvudet och i Philadelphia knivsticks Shawnie G pa en
tunnelbanestation av ett gang som forsokt ta hans
morka solglasdgon ifrén honom. Kroppen hittades
tre dagar senare nere i tunnelbanan.
?‘ 1 Bruce Springsteen ger ut singeln Brilliant
2. Digguise. © Basisten Jaco Pastorius avlider, 35
&r gamme!, i Fort Lauderdale, Florida. Han hade legat i
koma i en vecka efter att ha blivit nedslagen utanfor en
nattklubb. Han blev kind i mitten av 70-talet f6r sina
insatser i gruppen Weather Report och ansigs dé vara
en av jazzbasens stora fornyare.
2 John Cougar Mellencamp ger ut LP-n The
: Lonesome Jubilee i England. ¢ Mike Oldfield
kommer med LP-n Islands, hans forsta pa tre ar.

238

Primitives sparkar trummisen Pete Tweedy.
Anledningen var att Tweedy visat alltfor stor
grymhet mot sangerskan Tracy Tracys katter.
8 B B King kommer till Storbritannien for en
turné. Han kan nu fira 40-4rsjubileum i
showbusiness.
9 Bruce Springsteen ger ut LP-n Tunnel of
Love. Endast i nigra i av litarna anvinde han
fullt komp, och i mingt och mycket innebar albumet en
atergéng till den mer akustiska och nedtonade musikstil
Springsteen hade p& LP-n Nebraska frén 1982.
1 Wilson Pickett skriver skivkontrakt med
Motown. Den 46-4rige soulveteranen var
samtidigt anklagad i New Jersey for olaga
vapeninnehav.
13 Sting ger ut dubbelalbumet ...Nothing Like
The Sun.
15 David Bowie anklagas av 30-4riga Wanda Nichols
fran Dallas for valdtikt. Det skulle ha skett nir
han var p turné, och kvinnan péstod att Bowie skulle
ha sagt till henne att hon hirmed hade smittats av en
aidssjuk. Han friades senare utan rétteging.
16 Dave Robinson avgar som VD for Stiff Records.
Han hade varit bolagets ledande kraft de senaste
tio &ren och var en av dess grundare. Bolaget togs nu
6ver av Jill Sinclair och Chris O'Donnell fran ZTT
Records. Stiff hade knappt en enda artist kvar i stallet
sedan Pogues limnat dem.
1 z Big Trouble, tjejkvartett frin Los Angeles, fir
en forsta hit p Hot 100 med Crazy World.
Singeln var producerad av Giorgio Moroder.
? R Robbie Robertson, f d The Band, ger ut sin allra
2\ forstz solo-LP Rolibie Robertson. Liten

Fellen Angel 4r en hylining till déde The Band-
* medlemmen Richard Manuel och hér medverkar bl a
| Peter Gabriel. P4 litarna Testimony och Sweet Fire

Of Love har han hjlp av hela U2.
29 Woody Herman, kénd storbandsledare dor, 74
' 4r gammal.
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Ctir vaty Labe! Namba

3 anging membe keyboardist Bob Gaugdio in e
1 and "December, 1963 {0, What A Nighty” 11974

h g much heavier, disco erientad soung

Single:

60426 6 Dece e Waner Bros,
YENERTR 4 3 Warner Bros.

s . Albums |
TEOE2T S TBOBRY 43 Whe love s g e 1 T ATRIE BIOR, 8BS 2900

Singles
q00221 8. 960314 TouchMe ... ... ... Y Beat Box BB 7230
30328 2 800328 Dont Y, 15 0 .Beat Box BH 7211

Albums

Samantha FOX

UK fsimale pap vo

..Beat Box BB 9058

40a2e

nodel bo

1 s 1opleas modet on the leg
i

2 spapsr The Sun, R Tauch Me i W
Bogyi he US.

- Singles
18 880709 1 TouchMe ¢ Want Yo
10 880827 1 DoVafl
8 870617 7 Noihing's
Albums
860813 12 880813 B TouchMe ...
B701140 2 870114 81 TouchMe ...
Y0729 6 870720 44 Samana Fox ..o
BB1130 B0 [ Wanna Have Some Fun

FOXY 3
FOXY 2
FOXY 5

Body ..
3 Me
Now

Na

12 Stop M

HIP 39
HIP 39
HIP 48
HEP 72

881130
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SNABBKURS I AD&D:
Egenskaper:

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

For ménniskor ligger virdena mellan 3 och 18, med ett typvérde pé 11, sdvida man inte hojt sig pa magisk vég.
Krigare med 18 i styrka har nagot som kallas exceptionell styrka (1d100 poéng), 18,01 4r mer &n 18 men mindre
an 19.

Level dr ett matt pi hur mycket man lirt sig (man samlar erfarenhetspoéng (XP) och ndr man ndtt en viss summa
s& kan man stiga en level. I teorin kan man stiga hur hégt som helst.

Spells:

Om man skall ligga en spell, s& far man inte forlora koncentrationen under den runda man ldgger spellen.
Man lyckas alltid med en spell (om man inte blir stérd under rundan), och den tar sin verkan omedelbart.

Save:

I AD&D har de nigot som kallas Saving Throw, eller Save. Nér man sejvar (ursikta stavningen) sa slir man
1d20 ver eller lika med ett visst virde (vilket beror pa formen av attack) och lyckas man s undviker man det
mesta eller allt av det man sejvar mot. Vanliga fall 4r forgiftning, forstening, forvandling och fortrollning.

Strid:

Samtliga inblandade i striden slar initiativ (1d10). Den som slér lagst borjar, vid lika sker handlingen samtidigt.
Man slér en tirning. PC:rna har ett varde kallat THACO (To Hit ACO) (Ex. THAC0=12). Man drar vad man slog
pé tirningen frin THACO (Ex. man sldr 14. THACO (12 )-14=-2. Man triffar AC -2). Differensen ir det AC
man triffar. AC 4r som hogst 10 och kan teoretisk g& ner hur ldngt som helst. Det dr ndmligen ett maétt pa hur bra
rustning och skydd man har. Tréffar man motsténdarens AC eller lidgre s& slar man for skada. Denna beror dels
pé vilket vapen man har och dels pa motsténdarens storlek. Den skada man gor dras frén motstdndarens HP. Nar
HP 0 sa blir man medvetslos.

Tilldggas kan att om man slér "1" missar man alltid och om man slér "20" sé traffar man alltid.
Observera att alla modifikationer med ditt vanliga vapen och din vanliga rustning 4r medréknat i din THACO,
ditt AC och din skada. .

Alignment:

I AD&D har alla karaktirer ett alignment (ungefir livsdskadning). Detta bestar av tvé delar. Den ena delen
beskriver hur man stiller sig till konceptet lag och ordning. Det finns tre alternativ: Lawful, Neutral och Chaotic.
Den andra delen beskriver om man #r god eller ond. Aven hér finns tre alternativ: Good, Neutral och Evil.

Din PCs alignment &r Lawful Evil, och det beskrivs i reglerna sdlunda:

"Obviously, all order is not good, nor are all laws beneficial. Lawful 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, skdnhet, sanning, frihet och dylikt anses som virdeldst, eller
atminstone foraktas. Genom att vidhalla skirpt disciplin hoppas en LE p4 att pétvinga sitt fortryck & vérlden.
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PC4:

Namn: Skinkan
Klass: Fighter
Level: 7

Alignment: Lawful Evil

STR: 17
INT: 16
WIS: 16
DEX: 15
CON: 15
CHA: 14
THACO: 11
AC: 2
HP: 55
XP: 118.553
Magiska saker:

Two-handed sword +2  (Skada: 1d10+5 ; 3d6+5 mot stora varelser)
Shield +1 (Kan inte anviindas med tvahandssvird, AC blir 0 med skold)
Dagger +1

Ovrig utrustning:

Longbow med 40 pilar (Skada: 1d8; THACO med bdgen: 0,: 14)
Plate mail

Speciella formagor: -

Kan attackera 3 ganger p4 2 rundor
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Karaktir 5:

Ingmar "'Svensson'' Svensson

Du #r 15 ar, och har alltid varit en inbunden bokmal, eftersom du hade klen hilsa ndr du var liten. Eftersom din
mor ir engelska, s& borjade du tidigt 1dsa bocker pa engelska. Nér du si lidste Sagan om Ringen var det Klippt.
Ditt intresse for engelsk fantasylitteratur var vickt, och du forsoker ldsa allt du kan. Favoritforfattare dr Michael
Moorcock. Du liser givetvis svensk fantasy ocksd, och ir sjilaglad att Aventyrsspel beslutat sig att bérja med
fantasybocker. Annu sé linge bara Conan, men det blir vil fler forfattare. Ndr dina klasskamrater Anders, Per-
Johan, Mauritz och Carl lirde sig spela rollspel s& var dven du med, och fann ndgot som till och med
dvertriffade bockernas virld bitvis. Senare har ocksé Mauritz' granne Mogge borjat spela med er.

Familj:

Du #r enda barnet till Rolf och Amy Svensson, och eftersom du ofta var sjuk som liten, och dessutom
bjérkpollenallergiker, si har din mor blivit lite av Gverbeskyddande. Du tycker det &r ganska jobbigt att hon
behandlar dig som en barnunge. Du hoppas hon snart vixer ifrin det. Hon ir till och med dngslig for att det skall
hinda ndgot nir ni gir hem frin era rollspelssessioner, s& hon har gett dig en ficklampa att lysa dig fram med.
Négot som du givetvis struntar blankt i. Hon har ocksé upprepade ganger varnat for det fruktade Hultagénget, ett
antal stora killar som dricker 61 och trakasserar nattvandrare, men dessa har du lyckats undvika.

Hur Svensson dr som rollspelare:

Du har insett nigot som de andra férhoppningsvis snart inser ocksa. Rollspelet har en dimension utanfor strid
och action. Du har borjat tillverka karaktérer med speciell personlighet, speciellt utseende och &ven
genomarbetad bakgrund. En karaktér skall kdnnas som en god vén och inte en massa siffror pd ett papper. Téank
vad bra om de andra insig att det kan vara intelligent att prata med de man mater innan man slér ihjél dem.

Nir du lidste om Houri i White Dwarf, s visade du genast Anders denna artikel, och han forilskade sig genast 1
den ursnygga, littklidda och sexiga brud som illustrerade artikeln. Han godkinde denna klass utan omsvep, och
du gjorde genast en sidan — eftersom de 4r nist intill odugliga pa att slass, och darfor tvingar dig att hitta
alternativa 16sningar. Det &r ocksé en utmaning att spela en tjej.
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Om man ska tala om fantasy- eller
sword & sorcery-genren kemmer ge-
nast fyra namn pd tungan ~ Tolkien,
Fritz Leiber, Tanith Lee och Michael
Moercock.

Michael Moorcock har hort till de
ledande farfattarna inom genren se-
dan shatet av sextiotalet. Han &r en
kultfigur fir tusentals fans ver hela
viirlden, men framst i England ach
USA, och han ligger bakom succéer
som beriittelserna om Elric of Melni-
boné, Hawhmoon och Corum. Han
fiddes i London 1939 och blev vid
sexton frs alder redaktér for Tarzan
Magazine, for att sedan ta over led-
ningen for The Sexton Blake Library.
Han har hunnit med dver 50 romaner,
ataliganoveller och en skivamed rock-
musik!

Meorcocks tidigare noveller rérde
siginom deckargenren och ditharhan
d4 och da Aterviint, men hans storsta
suceéer finner man inom fantasy och
seience fiction.

1 sin férsta SF-roman, The sunde-
red worlds, (Aterutgiven 1965 under
namnet The bloodred game ), introdu-
cerade han termen 'Multiverse’, nagot
som har kemmit att aterkormma i
néstan samtliga av hans verk déref-
ter. Med Multiverse menar Moorcock
sif universum med samexisterande
parallellvérldar, som man kan fardas
mellan, och som ibland férstér varan-
dra. Detta ger fascinerande effekler
nér man laser en berittelse av Moor-
cock, och hjilten plotsligt kan kastas
inienvirld fran ndgon annan av hans
romaner, och kanske triffa pa dess
hjiltar. Detta mirks mest i Eternal
Chumpion-serien. I de flesta av Moor-
cocks verk stir kampen mellan ord-
ning och kaos, The Eternal Champion
ir en kampe som i olika tider, viirldar
och skepnader kiimpar [or att ordoing
ska segra Bver kaos. The Eternal
Champion upptréder sorn Elrie, Co-
rum, Brekoss, Hawkmoon, John
Daker, Jerry Cornelius, m.L Ibland,
sotn i Brekosés fall, v han medveten
om sitt 6de och minns sina tidigare
och kommande, livmedaniandrafall,
sAsom Elrics 4r han omedveten om
alltihop. The Eternal Champion har

ocksa en filjeslagare som alltid foljer
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LD(AR

Au: Jesper Almén

honom, ibland somJ'hary-a-Cenelloch
ibland heter han Moonglum, Timeras,
Shallnak eller Ohladan of the Bulgar
mountains,

tn annan vikiig ingrediens i The
Fternal Champion-bickerna &r jak-
ten efter Tanelorn - den bld staden,
ett slags lugnets och fridens haghorg.
Manga dr de hjgltar som soker Tane-
lorn, men ingen vet var det ligger. Det
finns ett Tanclorn i varje virld och
vigsa hjiiltar, sasom Hawkmoon, stker
stérre delen av sitt liv efter den bla
staden, medan andra, sdsom Blric
finner staden men inte dess frid, och
hestammer sig for att dra vidare.

Det som fascinerade mig mest nar
jag liste bickerna, och det som fick
mig att lisa alla serterna av Moor-
cock, var episoderna dar hjdltarnafrin
de olika bokserierna mits i varandras
hicker, tex i birjan pa Elric-historien
The sailor on the seas of fate dér Elrie,

strand moter bade Hawkmoon,

ph elt mystiskt skepp, pd en mystisk |
| och beroende av sitt svarta demo:

. Erekosé och Corum. Corum kinner

igen Elric fran ot tidigare méte med
honom men i Blrics viirld har det mitet
Annu inte dgt rum, utan kommer
shutetpa The vanishing tower., Jda Blrie,
“orutn och Erekost fiir i nppdrag att
himta *The ranestafl.

1 Hawkmaoon-berittelsen The
quest for Tanelorn beriittas samms
epizad som i The sailor on the seas o;
fate, men nu sedd ur Hawkmoon
synvinkel. I alla bockerna nimn:
namn, platser och episoder {ran ds
andra hokserierna, vilkel gor att ma
blir sugen att lisa allt som Moorcoc
har skrivit.

Har jag da nfgra av béckerna af
rekommendera?

Ja, om du har tid, lust och energ
bir du lisa alla serierna - Elri
Hawkmoon, Corum och Erekosé, me
om du inte orkar med alla sd ar biel
erna om Elric de bista.

Tlric, prins av Melniboné, albir
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sviird — Stormbringer, fir en antihjal-
te. Han #&r inte god, snarare At det
andra héllet, lynnig, sorgsen och svér-
modig. Alla han dlskarforgors i hansg
niirhet av Stormbringer, demon-
svirdet som han hatar men éinddinte
kan vara utan. Elric-bockerna ér an-
norlunda och egna, och haringen mot-
svarighet inom fantasygenren. Den
forsta Elric-boken, Elric of Melniboné
finns utgiven pa svenska av Aven-
tyrsspel. Darefter kommer The sailor
on the seas of fate, The weird of the
white wolf, The vanishing tower, The
bane of the black sword, och Storm-
bringer. Stormbringer ér den egentli-
ga finalen, den sista boken, men
Moorcock har gett vika for trycket
fran fansen och skrivit ytterligare en
Elric-bok, Elric at the end of time. Per-
sonligen viiljer jag Stormbringer som
den sista Elric-beriittelsen. Den har
ett sd miiktigt slut att jag inte vill
dndrapddet pa nagotsiitt och diirmed
forstira stdmningen.
Hawkmoon-serierna, The history
of the Runestaff och The chronicles of
Castle Brass érmertraditionelladiven-
tyrsberdttelser. Hawkmoon #r &del,
stark och stilig. Hans hustru Yisselda
iir vacker och god. Hans viinner Ohla-
dan och Huliam D’averc iir muntra

och stridsglada. Fienden — de djur-
mask-forsedda soldaterna fran Gran
Bretan &r onda och galna.

Hawkmoons virld #r ganska in-
tressant dé den dr ett slags parallell-
virld till var egen, och tiden verkar
vara sen medeltid med hégteknologi,
som skjutvapen (flamelances) och he-
likoptrar (ornithopters). Magi och
trolldom existerarinte utan héir dr det
teknologin som star fér allt det magi-
ska.

Hawkmoon #&r hertig av Kéln och
det onda imperiet Gran Bretans hu-
vudstad heter Londra. Hjéltarna fir-
das genom Turkiet, Grekland, Fran-
krike, och klir ut sig till sindebud
fran det stora landet i &ster - Asia
Communista.

I Hawkmoon-béckerna finns spén-
ning och tragik, och till skillnad frén
Elric-béckerna, en hel del humor.

Den forsta bokserien, The history
of the runestaff, bestér av fyra bécker:
The jewel in the skull, The mad gods
amulet, The sword of the dawn och
The runestaff. Den fristdende
fortsiittningen, Thechronicles of Cast-
le Brass, #r en trilogi bestiende av
Count Brass, The champion of
Garathorn och A quest for Tanelorn.
Bada bokserierna édr bra men i The

Karaktar nr. 5

chronicles of Castle Brass borjar van-
sinnet komma krypande, och man
bérjar ibland tvivla pd forfattarens
och sitt eget mentala tillstdnd. Vi far
se om ni haller med mig efler att ha
145t Count Brass, den forsta boken i
serien.

Sakastar man sig dd §ver Corum-
béckerna, och efter att ha list bade

‘Elric- och Hawkmoon-historierna

bérjar man faktiskt trottna s& smatt.
Corum-beriittelserna kommer inte
mednigot nyttutan snararemed upp-
repningar av sina tvA foregAngare.
Prins Corum Jhaelen Irsei ér ende
tverlevande avde noblamagikunniga
Vadhagh, och beviipnad med "The eye
of Rhynn’ och "The hand of Kwyll' —
gavor frAn ndgra slags gpudar, kdmpar
han svirmodig och dyster mot om-
viirlden (Kéinns Elricigen?). Han har
en kvinna, Rhalina, vacker och god
och en munter féljeslagare vid namn
Jhary-a-Conel, och sjélviir Corum iidel
och riittvis. Tycker ni inte att det lik-
nar Hawkmoon?

Corum-historierna saknar Hawk-
moon-beriittelsernas torra humor och
aventyrsstil och man finner inte den
diir kinslan av undertryckt vansinne
och den stdndiga ndrheten av ond
brid déd som man finner i Elric-
bickerna, And§ #r béckerna om
Corum ingalunda diliga. Det &r bara
ijimforelse medsinaféregdngare som
de framstdr som lite bleka.

Fér folk som gillar rollspel, finns
det bdde Stormbringer- och Hawk-
moon-rollspel frdn Chaosium, bigge
med samma spelsystem, som gbr att
det gir att spela dem tillsammans,
med tidsforflyttningar och liknande.
Spelen har lyckats behalla bsckernas
stimning mycket bra.

Ni som ér intresserade av science
fiction rades att ta en titt pad Moor-
cocks SF-serie The dancers at the end
of time och andra titlar av Moorcack.

I &r fyller Moorcock 50 &r och for-
hoppningsvis har han ménga 4r kvar
av kreativt skrivande. Det hoppas i
alla fall de miljoner fans han har éver
hela viirlden - en skara jag hoppas ni
snart tillhér efter att ha ldst den hér

_artikeln och pldjt igenom alla bécker-

na.

"Farewell friend! I was athousand
times rore evil than thou!”

- Slutorden.i Stormbringer, den
'sista’ Elric-historien.
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SNABBKURS I AD&D:
Egenskaper:

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

For ménniskor ligger virdena mellan 3 och 18, med ett typvirde pd 11, sdvida man inte hdjt sig p& magisk vig.
Krigare med 18 i styrka har nigot som kallas exceptionell styrka (1d100 poéng), 18,01 &r mer &n 18 men mindre
an 19.

Level &r ett matt pa hur mycket man ldrt sig (man samlar erfarenhetspodng (XP) och ndr man nétt en viss summa
s& kan man stiga en level). I teorin kan man stiga hur hogt som helst.

Spells:

Om man skall ldgga en spell, s& far man inte forlora koncentrationen under den runda man ligger spellen.
Man lyckas alltid med en spell (om man inte blir stord under rundan), och den tar sin verkan omedelbart.

Save:

I AD&D har de nagot som kallas Saving Throw, eller Save. Nar man sejvar (ursékta stavningen) sd slar man
1d20 6ver eller lika med ett visst virde (vilket beror pa formen av attack) och lyckas man s& undviker man det
mesta eller allt av det man sejvar mot. Vanliga fall 4r forgiftning, forstening, forvandling och fortrollning.

Strid:

Samtliga inblandade i striden slér initiativ (1d10). Den som slér lagst bérjar, vid lika sker handlingen samtidigt.
Man slar en tirning. PC:rna har ett virde kallat THACO (To Hit ACO) (Ex. THACO=12). Man drar vad man slog
pa tirningen fran THACO (Ex. man sldr 14. THACO (12)-14=-2. Man trdffar AC -2). Differensen &r det AC
man triffar. AC dr som hogst 10 och kan teoretisk gd ner hur 1angt som helst. Det &r ndmligen ett métt pd hur bra
rustning och skydd man har. Triffar man motstindarens AC eller ldgre sa sldr man for skada. Denna beror dels
pa vilket vapen man har och dels p& motstdndarens storlek. Den skada man gér dras frdn motstdndarens HP. Nar
HP 0 sa blir man medvetslos.

Tilldggas kan ati om man slr "1" missar man alltid och om man slér "20" s triffar man alltid.
Observera att alla modifikationer med ditt vanliga vapen och din vanliga rustning dr medrdknat i din THACO,
ditt AC och din skada. i

Alignment:

I AD&D har alla karaktirer ett alignment (ungefir livsiskddning). Detta bestar av tva delar. Den ena delen
beskriver hur man stiller sig till konceptet lag och ordning. Det finns tre alternativ: Lawful, Neutral och Chaotic.
Den andra delen beskriver om man ér god eller ond. Aven hir finns tre alternativ: Good, Neutral och Evil.

Din PCs alignment 4r True Neutral (s kallas varianten Neutral Neutral), och beskrivs i reglerna pé sé vis:
"Absolute, or true neutral creatures view everything which exists as an integral, necessary part or function of the
entire cosmos. Bach 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 pé sakernas tillstind maste finnas kvar for att behalla jamvikten i universum.
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PCs;

Namn: Merika Zhamira Séago

Klass: Houri  (Denna klass publicerades i White Dwarf och DM beslot sig for att godkinna den. Skulle
kunna jimforas med Kurtisan i Drakar & Demoner, eller Hetir i Grekland (Call Girl dr vl en modern
motsvarighet))

Level: 7

Alignment: True Neutral

STR: 10
INT: 15

WIS: 11

DEX: 17

CON: 16

CHA: 22 * * Har pd magiskt vis hijts till denna nivé

THACO: 14

AC: 6

HP: 33

XP: 144.644

Magiska saker:

Dagger +4 (Skada: 1d4+4 ; 1d3+4 mot stora +1 Ring of Protection
varelser) Boots of Elvenkind
Dagger +1 Potion of Animal Control: Fish (173 left)

Ovrig utrustning:
2 Forgiftade dolkar

Speciella férmégor:
Blottning: Genom att plétsligt och ovintat slinga av sig sina klider kan hon f& de som ser henne att bli

paralyserade i en runda, under vilken hon kan attackera ett offer 2d4 ganger.

SPELLS:
Influence (en person du viljer inom fem meter blir charmad-ay dig, och vet dessutom inte om att han dr

paverkad)

Jealousy (pdverkar 1-6 mén. De paverkade blir svartsjuka och kommer eventuellt (20%) att bérja bréka.)
Dispel Charm (far bort en magisk charm pd den du beror)

Kiss of Slavery (forslavar den man du kysser. Offret kommer dessutom lyda alla order utan att ifrdgasdtta dem)
Kiss of Slavery

Enchant Female (gor att hon kan paverka kvinnor med formdgor och spells som normalt bara pdverkar
mdn.Men kan under den tiden inte pdverka mdn. Besviirjelsen mdste laggas samtidigt som en annan besvdrjelse
eller en formdga utfores)

Utseende:
Merika har ramsvart hér till skuldrorna och vackra grd 6gon. Hon r alltid kladd i klider som framhéver mer #n

de doljer, de &r langa nog att ticka allt, men tillrickligt korta for att vara intressanta.
Merika ir 23 &r. 1.52 lang, 47 kg Venusmatt: 74:53:64

Personlighet:
Nyfiken, snill, omoralisk. Kynofobi (Ridd for hundar)

Bakgrund:
Hon var en mycket rik adelsdam, som blev bortgift mycket tidigt. Hennes férsumliga make var bara intresserad

av att jaga, si Merika borjade roa sig med olika #lskare. Hon upptéckte att hon hade fallenhet for kirlekens
konster, s3 nir hennes make dog genom en olycka, sd beslst hon sig for att utbilda sig till Houri.
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Beskrivning av Merikas magiska féremal:
+1 RING OF PROTECTION

Denna ring forbéttrar bararens AC och save med 1. Bir man en magisk rustning forbéttrar ringen inte AC.

BOOTS OF ELVENKIND

Dessa skor far bdraren att rora sig i det ndrmaste ljudlést. Man har &tminstone 95% chans att réra sig ljudlost,
aven under de svdraste omsténdigheter.

POTION OF ANIMAL CONTROL: FISH
Nar man druckit denna kan man kontrollera 5-20 mindre fiskar (typ som en jétteratta), 3-12 fiskar av samma

storlek som en ménniska eller 1-4 gigantiska fiskar. Eftersom bara en tredjedel aterstar ricker effekten i bara 10
minuter.
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Jan Englund
Du héller langsamt pd att vakna ur hypnosen. Hypnotisoren kallar dig tillbaka till medvetande:

N&got mystiskt dr det, for det var vél inte sd har det hela skulle sluta? Inte skulle ni vil d6, och vem fan &r
Gunnar Ruyter?

Du borjar dter minnas ditt verkliga jag. Ni var fem stycken som skulle genomféra ett epokgtrande
rollspelsexperiment. Ni skulle forsénkas i hypnotisk trance for att helt kunna bortse frdn era egna kroppar och
personligheter. Ni skulle bli ett med era rollpersoner. Du hade fatt ett scenario utspelat pa 80-talet av en avlagsen
bekant, och ldrt dig det, eftersom du undermedvetet skulle plocka fram de hindelser och personer ni moétte,
samtidigt som ditt speljag inte kénde till mer &n ndgon av de andra.

De andra, ja! De dr nagra goda vénner till dig, de flesta av dem ingér i det rollspelslag, som ni brukar anmila till
atskilliga konvent — namnet kan kvitta. Ni spelar annars vildigt sillan, pa grund av era civila situationer. Det blir
hogst ett par ganger per ar, och det dr formodligen for litet for att kunna fa ihop ett slagkraftigt lag, som kan
placera sig p& konvent precis som de dédr andra lagen, som ofta forekommer pa prisplatser. African Dominoe
Guild, The Flying Toaster, The Good Ole Boys, Kalle Kottes Kobolder, Koxmixer, NisseNytt, Obsculum
Obscenum, Pekings Apjavlar, Sexuella Neuroser Pd Avdelning 4 och allt vad de heter.

Hur som helst. Att spela under hypnos verkar ju funka vildigt bra. Nésta géng skall du nog f6rscka fa en
spelledare att gd med i hypnosen, sa att ingen av spelarna kdnner till ndgot. Det kommer ju att bli verkligen bra.

For att verkligen arbeta igenom det hela, sa tycker du att ni borde diskutera igenom hur ni upplevde det. Du
kidnner dig dessutom vralhungrig, vilket passar bra eftersom ni har bokat bord.

Personliga fakta:

Du dr 28 &r, och studerar for ndrvarande till gymnasielédrare i Matte och Fysik. Just for tillfallet har du néagra
dagars ledighet, som f6r omvéxlings skull inte dr upptagna av hardpluggande till en gigantisk tenta, s& du kunde
iscensitta denna rollspelshappening, eftersom rollspel ar det roligaste du vet — négot din tjej Kirsi &r helt
oftrstiende till. Hon fattar absolut ingenting, men hon skulle 4nd& pd mdohippa denna helg, sd allting var helt
perfekt. -

Niér du inte pluggar, spelar eller umgds med Kirsi, sd dgnar du dig at kulturella evenemang som CD-skivor,
dataspel eller videofilmer.

Utseende:

Ditt stillasittande liv har borjat mirkas pd din mages langsamt 6kande omféng. Du &r ritt slarvigt klddd och
foredrar jeans och T-shirt. Du dr morkhérig, men tyvérr har ditt harfaste borjat krypa uppat, nigot som inte dr sd
kul alla ganger.

De andra:

Anders Nilsson pluggar pd samma skola som du. Dan Rosenberg jobbar som IT-konsult och tjanar snuskigt
mycket pengar. Roger Drebin forsoker forverkliga sin forfattardrom och &r fattig som en kyrkratta jamt. Dessa
tre ingér i ditt rollspelslag, dven om Dan aldrig har tid att 4ka pd konvent. Tyvirr fick Jocke Andrén férhinder,
men desbittre kontaktade journalisten Christer Pauli dig eftersom han ville skriva en artikel om rollspel, s ni
kunde bli fem i rollspelsexperimentet i alla fall. De Gvriga tyckte det skulle bli helkul att ha enjournalist med pa
detta. Eftersom ni alla bor i Borastrakten, och hypnotiséren du kinde — Georg Dyberg — verkar i Géteborg, sé
akte ni med i Dans bil. Han parkerade borta vid Hvitfeldtska.

Du hdller langsamt pd att vakna ur hypnosen. Hypnotisoren kallar dig tillbaka till medvetande. Nér han sédger
"VAKNA!" och kndpper med fingrarna vaknar du.
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Christer Pauli

Du haller langsamt pd att vakna ur hypnosen. Hypnotisiren kallar dig tillbaka till medvetande:

Detta bevisar bara att rollspel &r Satans verk. Visserligen gick ni djupare in i rolltolkningarna 4n som #r vanligt,
men det mdste ju vara farligt att utsdttas for ockulta fenomen som drakar och annat. Aldrig att du tinker gora
befatta dig med rollspel igen, annat &n for att varna alla kristna for detta hemska.

Du arbetar pa en den kristen tidningen Dagen, och pd tidningen besl6t ni er for att borja skriva om rollspel igen,
eftersom det verkar som om allménheten och kristenheten har borjat glomma denna ockulta fara. Genom diverse
olika kanaler, sa fick du kontakt med en rollspelare vid namn Jan Englund. Du péstod (ibland mdste man tumma
pa sanningen, tyvirr) att du jobbade pé en storre dagstidning och avsdg att skriva en forklarande artikel om
rollspel. Du har nogsamt 1atit bli att tala om for honom och de andra att du dr djupt troende kristen, eftersom du
ar radd for att de har fordomar mot kristna som skriver om rollspel.

Jan var full av entusiasm och forklarade att han hade for avsikt att genomféra en ny typ av rollspel, ddr man gar
sina karaktdrer mycket djupare in pa livet. Han gav dig en snabbkurs i hur rollspel fungerade och gav dig en
karaktdr att plugga in till den dag ni skulle spela. Han kidnde ndmligen en ockultist vid namn Georg Dyberg,
verksam i Géteborg, som skulle hjdlpa oss uppné ett djupare medvetande med hjélp av meditation och inre resor.
Helt uppenbart gick det ju inte ldngre att skilja pa fantasi och verklighet efter detta!

Nir ni nu har fatt genomlida detta, s maste du forsoka fa de andra att inse faran med rollspel. Tank om de talar
om for andra om detta, och far oskyldiga barn att forsvinna ur verkligheten for en satanistisk och ockult
fantasivérld. Ni maéste helt enkelt sitta er ndgonstans for att diskutera igenom detta, s& manga som mojligt. Det
var just for detta dndamal, som du bokade bord i Restaurant Babar for fem personer klockan 18.30.

Personliga fakta:

Du dr 29 ar och forlovad med Sophia, som tillhér samma kristna samfund som du. Religionsutdvning &r det
absolut viktigaste for dig.

De andra:

Du kénner ingen av de andra ndrmare annat &n till namnet. Dan Rosenberg korde dig, Jan Englund, Anders
Nilsson och Roger Drebin till Goteborg och parkerade vid Hvitfeldtska.

Att Dan 4r Internet-konsult visar bara hur insyltad han &r i den satanistiska konspirationen. Bokstaven "V" star i
det romerska talsystemet for siffran 5 och eftersom "W" 4r den bokstav som i alfabetet kommer efter V
symboliserar W darfor siffran 6! W.W.W. betyder i sjidlva verket 666, och d& maste alla forstd att Internet i
sjdlva verket dr ett djdvulens pafund.

Du héller langsamt pa att vakna ur hypnosen. Hypnotisoren kallar dig tillbaka till medvetande. Niir han sdger
"VAKNA!" och kndpper med fingrarna vaknar du.
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Dan Rosenberg
Du héller lingsamt pd att vakna ur hypnosen. Hypnotisoren kallar dig tillbaka till medvetande:

Wow! Detta var verkligen en helmaxad upplevelse. Du &r glad att du offrade en dag till denna fantastiska
rollspelshappening. Att ingen provat att hypnotisera sig till att bli sina rollpersoner tidigare? Jan ar en klipsk
kille, som ordnade detta. Det méste ni bara prova ndgon mer gang! Det var lite trist att ni skulle d6 allihop, men
sant hinder i rollspelens underbara vérld. Ni méste sétta er ndgonstans for att diskutera igenom detta, och kanske
ldgga upp planer for dnnu en spelsession senare.

Du &r absolut inte van att kunna dgna en stund 4t dina hobbies. Du jobbar ndmligen som IT-konsult, och dven om
du tjdnar pengar som gris just nu, sd ar det alltid en jévla massa jobb &t alla idioter som gor sa himla stupida fel
hela tiden. Varfor koper man datorer om man inte kan anvidnda dem? Fast det 4r klart, hade det inte varit s hade
du inte tjanat si mycket pengar. Nér du inte jobbar, eller hidndelsevis sitter och smaleker framfér datorn, sa
forsoker du trdna pd gym sd ofta du kan. En véltridnad kropp och en vilfylld planbok — det &r livet pa en pinne.

I grundskolan och gymnasiet ansdgs du som en av tontarna, eftersom du alltid lyckades bra pa alla prov. Du
upptickte ocksd datorer tidigt, och satt hemma och pulade med diverse olika hemdatorer genom é&ren. Detta
gjorde inte att du anségs som mindre tontig. Emellanat spelade du rollspel med nagra kompisar, och det var ju
allmént ansett som ratontigt.

Det var d&, nu 4r du en riktigt cool typ. Glasdgonen 4r utbytta mot kontaktlinser och din viltrdnade kropp skulle
l4tt dra brudar till sig som ingenting, men din fru skulle inte gilla att du utnyttjade det.

Personliga fakta:

Du ér 28 ar, och har pysslat med datorer storre delen av ditt liv. P4 en datamissa trdffade du den tjusiga
fransyskan Yvette Duclos, som du charmade. Ni blev ihop, férlovade er och ni gifte er for fyra &r sedan. Snart
fick ni sonen Pierre, och han &r din 6gonsten. Du 4r fullkomligt livradd att ndgot skall hdnda honom. Du har till
och med sett till s& att Yvette har kunnat vara hemma med Pierre sedan han foddes. Ni bor i en mindre villa i
Boras, och du har inforskaffat en friasig Mercedes for att ingen skall missa att du &r tét.

De andra:

Flera av de ovriga som provade denna hypnosspelning ar gamla rollspelsbekanta. Jan Englund var ofta er
spelledare, Anders Nilsson brukar trina pad samma gym som du nér han &r i Bords och Roger Drebin &r en
tdmligen misslyckad individ (om du fér sdga det sjilv), som har forfattardrommar och ar fattig som en kyrkrétta.
Intressant nog f6ljde dven Christer Pauli, en journalist, med pé detta rollspelsexperiment. Ni &kte i din bil till
Goteborg, dar hypnotisoren verkar. Du parkerade vid Hvitfeldtska.

Du héller ldngsamt pd att vakna ur hypnosen. Hypnotisoren kallar dig tillbaka till medvetande. Ndr han sdger
"VAKNA!" och kndpper med fingrarna vaknar du.



BSK 18, 2000 "Den som sig i leken ger..." Rollpersoner

Anders Nilsson
80-talet flimrar forbi dig. Du ér lite forvanad att du fortfarande kan ténka fastin du édr dod...

S4 kommer minnena tillbaka. Du 4r inte dod, det var bara ett rollspelsexperiment. Jan Englund kdnde en
hypnotisér 1 Géteborg, Georg Dyberg, som skulle forsétta er i trance, for att ni skulle limna era jag bakom er och
helt g& upp i era karaktdrer. Du undrar vad ni gjorde fel eftersom det slutade sa snopligt — men det kanske skulle
vara s&. Du mdste fridga Janne om han har dventyret med sig...

Fa se nu, vem ar du?

Du #4r Anders Nilsson, efter gymnasiet gjorde du lumpen, innan du bérjade plugga pa universitet, och du &r
fortfarande studerande. Efter att ha plockat lite podng hér och var har du slutligen bestdmt dig f6r vad du skall bli
nir du blir stor. Du har bara ndgot &r kvar innan du ér fardigutbildad ldrare i Svenska och Historia. "Fil. Mag."
blir ndgot att sitta pa visitkortet. Studierna har for det mesta gitt bra, men emellandt har det varit intressantare att
engagera sig 1 festkommittéer och Studentkdrsverksamhet. Dina tva stora intressen vid sidan av
studentverksamhet har varit att trina pd Gym och att spela rollspel. Du har &kt till flera konvent for att tdvla i
rollspel i Jan Englunds lag, men ni spelar formodligen alltfor séllan utanfér konvent for att kunna fa ihop ett
slagkraftigt lag, som kan placera sig pd konvent precis som de ddr andra lagen, som ofta férekommer pi
prisplatser. African Dominoe Guild, The Flying Toaster, The Good Ole Boys, Kalle Kottes Kobolder, Koxmixer,
NisseNytt, Obsculum Obscenum, Pekings Apjdvlar, Sexuella Neuroser Pd Avdelning 4 och allt vad de heter.

Personliga fakta:

Du ir 28 4r, och singel. Du har egentligen aldrig haft tid med att ha en flickvdn, men har and& hunnit med nagra
kortare forhallanden. Eftersom du ér student har du ganska daligt med pengar. Den enda lyx du unnar dig 4r en
gammal bil, en rostig VW Polo, som sett sina bésta dagar. Du misstédnker att du komimer att bli tvungen att skrota
den, eftersom den knappast ldr klara besiktningen, men den rullar ju framét... i alla fall ibland.

De andra:

Jan Englund pluggar till ldrare, precis som du, och han &r att betrakta som rollspelsgruppens ledare. Det var ju
t.ex. han som fixade denna upplevelse. Ni dkte med IT-konsulten och kompisen Dan Rosenberg, som tjénar
grova pengar just nu i Dans svindyra Mersa. Aven Christer Pauli dkte med, han &r journalist, och skall skriva
om rollspel pa en tidning. Den siste att folja med 4r Roger Drebin. Han &r ungefar lika fattig som du, och har
alltid haft drommar om att bli forfattare.

Du héller ldngsamt pd att vakna ur hypnosen. Hypnotisiren kallar dig tillbaka till medvetande. Ndr han sdger
"VAKNA!" och knéipper med fingrarna vaknar du.



BSK 18, 2000 "Den som sig i leken ger..." Rollpersoner

Roger Drebin
Du héller ldngsamt pa att vakna ur hypnosen. Hypnotisoren kallar dig tillbaka till medvetande:

Aldrig tidigare har du upplevt rollspel pd detta vis. Det 4r alltsd sd hidr som karaktirerna kdnner och upplever
saker! Det var verkligen fenomenalt héftigt!

F& se nu, det var Janne som fixade denna spelning. Han kinde en hypnotisér i Géteborg, och ni forsattes i
hypnos for att kunna uppleva era karaktérer tydligare. Du trodde inte p hypnos innan, men uppenbarligen
fungerade det bra, dven om slutet var lite snopligt.

Du har alltid uppskattat rollspel, som en vig att gora en utflykt fran den vanliga grd vardagen. Vissa vill kalla det
hela en verklighetsflykt, men du anser att verklighetsutflykt — p4 samma sétt som romanldsning eller filmtittande
— dr ett béttre uttryck. Rollspel dr en utmirkt metod att forbéttra fantasin, och det dr nagot du verkligen har nytta
av, du som drommer om att bli forfattare. Du har skrivit flera romaner i diverse olika miljer, men alltid blivit
refuserad.

Eftersom man inte kan leva pa att samla refuseringsbrev, s maste man fortjéna sitt levebréd pa nagot vis. Du har
fastnat pa ett tillfilligt jobb (Du har alltid hdvdat att det varit tillfalligt de sex 4r som du jobbat dir) sittande i
kassan pa en storre matvaruaffir i Bords. Affaren heter visserligen City Centrum, men ingen kallar den négot
annat dn Ahlins, eftersom det var affirens namn for nagra &r sedan. Det &r inget avancerat arbete med hog status,
men det ger lite pengar i alla fall, och pengar dr ndgot du 4r vildigt dlig pa att halla i. Du lyckas alltid att
spendera vartenda ore innan du far nésta 16n. Just den hdr manaden har du lite mer pengar &n vanligt vid den hér
tiden, eftersom du 14tit bli att gd ut under nagra veckor.

Nir du fick hora att ni skulle dka till Goteborg hoppades du att ert spelméte inte skulle dra ut pa tiden alltfor
langt, eftersom du da kunde gé ut och ta ett par 61, och forsoka ragga brudar. Det &r ditt storsta intresse vid sidan
av rollspel, och ér ocksd forklaringen till din vildigt krassliga ekonomi. Du passar pd att njuta av livet som
singel, och det gér man bidst genom att stta pa tjejer. Tydligen hade négon bokat bord pa en restaurang, men
efter det kan man ju leta sig ut pd stan. Det gér ju tdg till Bords l1angt fram pa nattkroken, eller, om du har tur, i
morgon...

Du har 4kt till flera konvent for att tivla i rollspel i Jan Englunds lag, men ni spelar formodligen alltfor sillan
utanfor konvent for att kunna fa ihop ett slagkraftigt lag, som kan placera sig pa konvent precis som de dér andra
lagen, som ofta forekommer pa prisplatser. African Dominoe Guild, The Flying Toaster, The Good Ole Boys,
Kalle Kottes Kobolder, Kéxmixer, NisseNytt, Obsculum Obscenum, Pekings Apjaviar, Sexuella Neuroser Pd
Avdelning 4 och allt vad de heter.

Personliga fakta:

Du 4r 28 &r, och var ihop med Marina Jonsson i tre ar, men det tog slut for ungefér ett ar sedan eftersom ni glidit
isdr allt mer. Nér du si var ute i ruljansen igen, s har du forsokt ta ikapp allt du missat under de tre aren. Din
stora drom 4r att fi en roman antagen. Just nu haller du pé att skriva ihop ett maktigt fantasyepos, och eftersom
fantasy &r inne nu, s& hoppas du att denna roman skall bli publicerad.

De andra:

Ni #kte till Goteborg i Dans bil. Dan Rosenberg, snuskigt rik IT-konsult, och rollspelspolare, kérde 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 pa Hvitfeldtska.

Du héller 1dngsamt pé att vakna ur hypnosen. Hypnotisiren kallar dig tillbaka till medvetande. Nér han séger
"VAKNA!" och kndpper med fingrarna vaknar du.



Jan Englund Fragment 1:

BEIRUT BLUES. Thadd 1.

Idé, utveckling, design: Joakim Lundvall & Thomas Alm

Redigering: Thomas Alm & John Bredal
Utskrift: John Bredal & Thomas Alm
Kartor: Joakim Lundvall
J1llustrationer: John Bredal

Verser: Thomas Alm

F&dlla, Rum 15: Janne Andersson
Gita, Rum 15: John Bredal
Virldskarta: Thomas Alm

Speltestning: Gunnar Alm, Janne Andersson, Morgan Johansson,
Bertil (,..), John Bredal, Lasse Heimonen,
H8kan Jonsson, Krister Lindgren, Jesper Moberg.

Tack: John for mycket, Janne for kul idéer, Gunnar for hjédlp med
rum 7, Gary for S1, Tracy for I3 - I5, de speltestande,
Armagedon & Ostento Vigilium for mcjligheten att framfdra
det offentligt, och inte minst oss sjdlva for att vi or-
kade gora det (inkluderar Jonh).

Dhorr Spelprodukter 1986

Jan Englund fragment 2: N
Du tittar dig forskrackt omkring... Nagonstans darute gommer de sig, dina pldgoandar!

Du har inte gjort dem négot, men &nda skall de halla pa och sla dig, reta dig och tracka dig.
Du vet hur det brukar lata: "Glasogonorm! Lipsill! Kalles Kaviar!" och si vidare. Det faktum
att vem som helst av dem skulle kunna sl ner dig utan problem hindrar dem inte fran att
tycka det dr battre att vara atta stycken, for att fd 6kad sdkerhet.

Aj da, dar ser du deras sjalvutnimnde ledare Kari, pa vag mot dig, foljd av hela génget.
Paralyserad av skrick star du kvar pa din plats och undrar vad de skall hitta pa att reta dig for
denna géng. De sluter upp omkring dig, och plétsligt och oprovocerat ger Kari dig en rak
hoger pa hakan. Det sjunger till i huvudet... du ser stjérnor...tararna borjar komma. "Titta pa
Lipsillen!" hor du en hénflinande Kari méssa.



Christer Pauli fragment 1:

- Oliver $mith and Clare Higgins in Clive Barker’s Heliraiser, one of the British

cinema’s ey horror successes in'the past decade:

Christer Pauli fragment 2:

Du minns hur du sitter med farsan jamte en steril sjukhussang, och kanner dig sa hjalplos!
Vad du 6nskar att det fanns nagot att gora, men likarens omdome var obonhorligt:

"Morgan och Leif! Det finns absolut ingenting vi kan gora. Bara ett mirakel kan rddda hennes
liv nu! Vi kommer inte att sitta in maskiner for att forlénga livstiden, om inte ni énskar detta,

utan vi ténker 18ta naturen ha sin géng."

L
en &r det det bista som lan ske i det hér [Eget, cfiersom Lon, om

Enda trésten i bedrovelsen &r att mor inte kénner ndgon smérta. Hon kommer att somna in
lj&lplss.

lugnt och stilla, och anteglis
Lon skulle dverleve Ljzrnbladningen, kommer alt reduccras till ett kolli, som &r

Q
O
5
i

i



Dan Rosenberg Fragment 1:

RS 232-interfacet

VIC 64-ans "User Port" kan anvindas som ett interface till RS232C eller V.24 om man lidgger
till en VIC 1011a RS232C nivdomvandlare.

Radprotokollet sétts upp enligt tabellerna pa sidan 352-353 i 64:ans Programmers Guide.

Niér man befinner sig i flerradsmode méaste DSR-signalen vara sann for att overforingen skall
fungera, forlust av denna rad orsakar ett allvarligt fel. Om en permanent "hog" inte gar att fa
fran printern, kan DSR forbindas till RTS, som halls "hog". Innan man stanger en fil ar det
visentligt att bufferten ar tom for att man inte skall forlora dess inneh&ll. Om emellertid CTS
forloras under det att bufferten haller pd att tommas kommer overforingen att stoppa; darfor
maste man kontrollera fore stangningen att bufferten &r tom och om ej maste overforingen
aterstartas.

Dan Rosenberg Fragment 2:

"Jag hade problem med RAM-minnet pa min VIC20. Ett program jag gjorde kriivde 3584 bytes, och datorn hade
bara 3583 bytes, men s kom jag till slut p4 att jag kunde spara en byte genom att skriva 'A=PI/PI' och 'B=PI-PI'
i stillet for 'A=1' och 'B=0""

Dan Rosenberg Fragment 3:
"Encounters, Combat and Initiative

Combat is divided into 1 minute period melee rounds in order to have reasonably manageable combat.
"Manageable" applies both to the actions of the combatants and to the actual referecing of such melees. It would
be no great task to devise an elaborate set of rules for highly complex individual combats with rounds of but a
few seconds length. It is not in the best interests of an adventure game, however, to delve too deeply into cut and
thrust, parry and riposte. The location of a hit or wound, the sort of damage done, sprains, breaks, and
dislocations are not the stuff of 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 are unsurprised, or equally surprised, determine initiative for that round.

4. Determine the results of whatever actions are decided upon by the party with initiative:

a) Avoid engagement if possible

b) Attempt to parley

¢) Await action by other party

d) Discharge missiles or magical device attacks or cast spells or turn undead
e) Close to striking range, or charge

f) Set weapons against possible opponent charge

g) Strike blows with weapons, to kill or subdue.

h) Grapple or Hold

5 Determine the results of whatever actions are decided upon by the party which lost the initiative (as per A,
through H, above)

6. Continue each melee round by determination of distance, initiative, and action until melee ends due to flecing,
inability to continue, or death of one or both parties.”



Anders Nilsson fragment 1:

Plotsligt klarnar dimmorna. Du boérjar ater komma till sans. Du kommer ihdg att du 4r Mauritz
"Mowitz" Lindgren, och ni satt och at alla fem: Carl Magnusson, kallad Turbo-Laser, Morgan
Hjelmgren, kdnd som Mogge, Per-Johan Bergh, dven kallad Bonzo, och sa Svensson.

Borjar inte klockan bli lite sen? Ni maste ju aterga till scenariot ni spelade innan. Anders
véantar pa er med nya XP, monster och skatter.

Lustigt, egentligen, att man kan borja fantisera sa dar om att man ar trékig vuxen som nistan
aldrig spelar rollspel...

Anders Nilsson fragment 2:

Virst vad forvirrad du har ként dig, men nu klarnar allt:

Du dr SKINKAN. En Lawful Evil, 7e levels Fighter. Genom nagon underlig form av magi,
s& har ni ramlat igenom en dimensionsportal eller ndgot, till en hogmagisk virld. Alla era
vapen och er utrustning har forsvunnit under transporten, och ni maste forsoka hitta vigen
tillbaka.

Ditt party med Rufus, Nabosh, Merika och Hushte maste 16sa detta problem, och ni maste ju
aven aterfa ert vanliga utseende.



Roger Drebins fragment 1:

"Vid mitten av 40-talet gjorde jag langvariga experiment med sjalvhypnos. Syftet var att lossa
sparrar 1 det undermedvetna for att uppenbara dolda minnen och férmagor ur tidigare
inkarnationer. Under dessa experiment gjordes en helt ovintad upptéickt, nimligen en metod
att forsatta kroppen i mycket djup dvala med bevarat klart medvetande och dérvid gora
sjalsliga utflykter.

Till en borjan fanns tanken att det var hallucinationer, en form av mycket
verklighetsbetonade drommar. Vid den tiden fanns ingen litteratur om sjalaresor, atminstone
inte pa svenska, sa det var svart att tro att jag verkligen parkerat kroppen i viloldge och stigit
utanfor den for att ta en promenad. Upplevelserna var visserligen oerhort verkliga for alla
sinnen, ja faktiskt overtydligt verkliga, men &ndé tolkade jag dem som en form av mental
teater. Det drojde dock inte linge forrdn jag fick personligt Overtygande bevis att det
verkligen var sjélsliga resor.

De platser jag besokte var av olika sorter, mycket olika. Somliga liknade var vilkidnda
jordiska tillvaro, men vissa tycktes vara forntida, vissa framtida. Dar forekom édven platser av
helt overjordisk skonhet, men dven ohyggliga mardromsplatser. Efterhand kom tanken att jag
mojligen kunde forflytta mig bakat och framat i tiden, men dessutom tvirdimensionellt till
andra vérldar."

(Dénis Lindbohm)

Roger Drebins fragment 2:

Plotsligt klarnar dimmorna. Du kommer ihég att du 4r Ingmar Svensson, och ni satt och
spelade alla fem: Turbo-Laser, Mogge, Bonzo, och sd Mowitz.

Borjar inte klockan bli lite sen? Ni maste ju aterga till scenariot ni spelade innan. Anders
véntar pa er med nya XP, monster och skatter.

Lustigt, egentligen, att man kan borja fantisera s dir om att man ar trakig vuxen som nastan
aldrig spelar rollspel...



