DEN SOM SIG I LEKEN GER...

Ett friform-scenario till Bords Spelkonvent 18 forfattat av Bjorn Westling



"Den som sig i leken ger..."

INLEDNING

Vid mitten av 40-talet gjorde jag ldngvariga
experiment med sjalvhypnos. Syftet var att lossa
sparrar i det undermedvetna for att uppenbara
dolda minnen och formdgor ur tidigare
inkarnationer. Under dessa experiment gjordes en
helt ovintad upptickt, ndmligen en metod att
forsdtta kroppen i mycket djup dvala med bevarat
klart medvetande och dirvid = gora sjalsliga

utflykter.
Till en bérjan fanns tanken att det var
hallucinationer, en form av mycket

verklighetsbetonade drémmar. Vid den tiden fanns
ingen litteratur om sjdlaresor, dtminstone inte pd
svenska, sd det var svdrt 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 dvertydligt verkliga, men dndd tolkade jag
dem som en form av mental teater. Det drdjde dock
inte linge forrin jag fick personligt overtygande
bevis att det verkligen var sjdlsliga resor.

De platser jag besokte var av olika sorter, mycket
olika. Somliga liknade vdr vilkdnda jordiska
tillvaro, men vissa tycktes vara forntida, vissa
framtida. Ddr forekom dven platser av helt
overjordisk  skonhet, men dven  ohyggliga
mardréomsplatser. Efterhand kom tanken ait jag
mdjligen kunde forflytta mig bakdt och framdt i
tiden, men dessutom tvirdimensionellt till andra
varldar.

("Dir blott andar vandrar" av Dénis Linbohm, ur
Quintessens Nr 2, 1999 (s. 3))

INTRODUKTION TILL SPELLEDARE

Maénga rollspelskritiker har pastatt att rollspel skulle
kunna utmynna i en brist p& formagan att skilja pa
fantasi och verklighet. I detta scenario sa verkar det
som om de skulle ha ritt, f6r i denna vérld sa &r
rollspel en ondskefull entitet, som soker efter en
mojlighet att kunna stromma ut i den verkliga
virlden. De som drabbas 4r naturligtvis spelarnas
rollpersoner, eftersom de fattat det mindre vél valda
beslutet att prova en djupare rolltolkning av sin
karaktir #n eljest. De beslutar sig ndmligen for att
medelst en hypnotisér glémma att de egentligen
bara spelar sina karaktirer. De tror att de dr sina
karaktirer.

Det dr mycket viktigt att du som spelledare hénger
med i svingarna, endr spelarna kan fd bekymmer
med det vartefter.

1 scenariot férekommer AD&D, men du behover
inte kdnna till nigot om spelet — eftersom det
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viktiga kommer att forklaras under scenariot.
Spelarna behover heller inte kénna till spelet, men
det #r absolut inget fel om ndgon gor detta —
eftersom denne dé kan ge en snabb forklaring till de
andra spelarna (och dig) om det behovs.

AD&D-purister kanske har ett och annat att
anmirka pa om fel i reglerna, men det som spelas dr
inte klassisk AD&D, utan det &r karaktirernas
(+DMs) egen variant av AD&D.

Nir du skall spelleda scenariot — kom ihag att
medtaga tdrningar och DM-skidrm! Kan du fé tag pa
en Players Handbook frdn AD&D 1st edition
kommer den vil till pass. En Dungeon Masters
Guide frdn samma edition dr knappast fel heller,
men dessa tva bocker dr inget méste.

Eftersom scenariot delvis utspelas i Boras, s& kan
det knappast skada med en beskrivning av hur
Borés ser ut. Jag hinvisar till fenomenala kartor
som Bords Kommun lagt ut p& Nétet pa denna
URL:
http://www.boras.se/sbk/sma/kartor/index.htm

Spelsessionen dger rum pa Boda (S8), nidrmare
bestamt vid korsningen Jétteklivsgatan-Bodagatan,
och nir de gir hem gar de till Hulta resp.
Sédermalm (S7). Du kan &ven kolla pa flygfotot,
men bor ha i &tanke att spelsessionen pa Boda dger
rum utanfor kortet, men spelarna kommer in 1 det
6vre hogra hornet pd flygfoto ndr de kommer till
Viadukten.

For alla som inte kénner till Borés kan noteras att
Brimhult dr den del av Bords som nédrmast kan
jamforas med Orgryte i Goteborg eller Danderyd i
Stockholm, dvs. de vilbestilldas och rikas stadsdel.
Aker man mot centrum s& kommer man till
Hissleholmen ("Knivholmen"), Bords motsvarighet
till Rinkeby eller Bergsjon alt. Biskopsgérden, dvs
ligenhetsomride med mycket invandrare och daligt
rykte. I grinsomridet mellan dessa bada stadsdelar
finns Boda.

Ordforklaringar:

Spelarna refererar till de fysiskt ndrvarande
spelarna. Fem stycken till antalet.

DM refererar till SL:s rollperson under den allra
forsta delen, for att skilja denna SLP frén SL.

Rollpersonerna (RP) refererar till de egentliga
rollpersonerna, som spelarna inte far forrdn efter
halva scenariot.

Dessa befinner sig i nutid (2000), och dr vuxna
rollspelare.
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Karaktirerna refererar till de rollspelare som
spelarna far ut i borjan, och som dgnar inledningen
at just rollspel.

Dessa befinner sig i 1987 (Boras), tvd veckor innan
Borés Spelkonvent 1987, till vilket de givetvis
anmilt det tuffa laget T.R.D.E.S.0.B.

De har anmilt sig till AD&D och Traveller (de
enda tva turneringarna), och ndgon skall givetvis ga
pa Harold Johnsons foredrag.

Dessa 4r normala 15-16 A4riga rollspelare. En
regelfascist, en stridspitt, en lustigkurre, en som har
tdnkt sluta spela och en som just har insett att
rollspel dr mer 4n bara en uppsittning siffror pa ett
papper — han har till och med bestimt sig for att
utveckla en personlighet (hor och hiipna).

PC:rna refererar till karaktirernas PC, vilka
skrotas efter del 1.

Scenariot refererar till det scenario du har i handen.
Aventyret refererar till det dventyr som
karaktirerna spelar med sina PC, till vilket du 4r
DM (samtidigt som du & SL i scenariot —
forvirrande, inte sant?)
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Nagra kommentarer om PC:rna och dventyret som
karaktirerna kommer att spela:

PC:rna dr helt autentiska. Utrustning som ndmns &r
den som &r noterad pa ursprungskaraktirerna, men
som sanna kobolder s& har inte alla spelare orkat
utrusta sin karaktdr. Den DM som du spelar bryr sig
inte s& mycket om sddana saker, si det dr fullt
tilldtet att 1ata spelarna skriva upp mer utrustning.

Vill spelaren prompt ha ett utseende pé sin PC, s

dr det OK. Didremot existerar inget séddant som

personlighet pd fyra av PCirna  (Man gor en

fighter, och den #r precis likadan som alla andra -
fighters man spelar — bortsett frdn vapen, rustning

och virden).

I AD&D forekommer négot som heter alignment,
spelarna har valt alignment for sina PC, men de
spelar inte speciellt mycket efter detta varfor en
Chaotic Evil och en Lawful Good kan samarbeta.
Det finns en bilaga som noggrannare forklarar vad
ett alignment innebdr.

Undrar du ndgot om scenariot, s& dr det bara att
skicka e-post till bwestling@yahoo.com, s far du
svar pa allt.

Schema over karaktidrerna, PC:rna och rollpersonerna:

For att du som spelledare skall ha lite ldttare att hélla ordning pa karaktdrerna har jag underlittat ditt arbete

medelst detta lilla kidcka schema:

# Karaktir PC

1 Carl Magnusson Rufus
"Turbo-Laser" Thief: 9
Rollspel Regelfascist

2. Morgan Hjelmgren Nabosh
"Mogge" Cleric: 9
Film Ointresserad

3. Per-Johan Bergh Hushte
"Bonzo" Ranger: 9
Data Stridspitt

4. Mauritz Lindgren Skinkan
"Mowits" Fighter: 7
Musik Lustigkurre

5. Ingmar Svensson

"Svensson" Houri: 7

Bokmal Rollspelare

Rollperson
Jan Englund

Stud. Lérare Ma/Fy gymn.

Christer Pauli
Journalist

Dan Rosenberg
IT-konsult

Anders Nilsson
Stud. Léarare Sv/Hi Gymn.

Merika Zhamira Séago Roger Drebin

Forfattare
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SYNOPSIS

Scenariot kommer att utspelas i flera plan samtidigt,
hir foljer en oversikt av hur Spelarna kommer att
uppfatta det hela:

Del 1:

Spelarna far ut sina karaktirer, sina PC och vissa
handouts och far bekanta sig med dem. Handoutsen
ar inte viktiga, annat dn att de ger spelaren
information som kan underlitta rollspelandet av
karaktiren (Hur médnga vet t.ex. vad en Z88 var?)
Nir spelet skall borja sd far de en snabb
sammanfattning av situationen 1 det dventyr de
haller pd att spela. Eftersom karaktirerna dr vildigt
déliga rollspelare, s& ar de ytterst rudimentira
("Bakgrund? Varfor!")

De spelar ett avsnitt, som slutar med ett sjok —
vilket kommer att dterkomma senare 1 scenariot.
Oavsett hur det gar for PC:rna (de dor eller lyckas
och blir hjiltar — fr massa power), sa slutar denna
del med att DM avslutar dventyret / kampanjen.
Karaktirerna far nu ta 6ver. SL spelar for 6vrigt den
fysiska spelledaren. Han forekommer "in person" i
denna del, forutom sin vanliga SL-roll. Det &r
viktigt att du spelar DM pa ett sddant vis att det inte
ar nigon tvekan om det & DM eller SL som sdger
ndgot.

Del II:

Karaktirerna skoter spelet (kom ihdg de dar smad
omogna tondringar och typiska kobolder -
powergamers). De sitter efterdt och tjotar lite och
pratar igenom spelet, varefter de gar hem (Aaah,
remembering the old times). P& vdgen hem stoter de
pd nigra mirkliga existenser, och till sist det
fruktade Hultagidnget. Kanske péverkas &ven
karaktirerna av de RP som spelar dem. Nir de
nistan hunnit hem till den forsta karaktidrens hem,
sd kommer de in i samma sjok som deras PC
drabbades av.

Denna gédng SKALL alla karaktirer do, men det ska
inte vara 6vertydligt i borjan. Nér karaktéirerna dott
far spelarna ut sina RP.

Del II1:

Efter ett tag #r alla doda, och de far di veta att de
varit ndgra rollspelare som rollspelat rollspelare
som rollspelade (egentligen &r de rollspelare som
far veta att de spelat rollspelare som rollspelat
rollspelare som rollspelade — men pa ett lite
annorlunda vis).
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Hittills har det varit litt, men nu kommer det
besvirliga. SL spelar allra forst hypnotiséren, som
pa RPs begdran hade forsatt dem i trans, si att de
skulle kunna kdnna hur det var att vara ett med sin
rollperson. Nér de akt ner frén hypnotisorens kontor
och funderar 6ver vart de skall s& kommer de att
stota pa saker, hdndelser och foreteelser som é&r
himtade fran rollspelens underbara virld.

Nu kommer de troligen att vara alldeles forvirrade
och inte veta vad som ar fantasi och vad som &r
verklighet (Typ Total Recall eller Jacobs Inferno).
RP maéste dock forhindra att rollspelets entitet
kommer att kunna ta det avgdrande steget ut i
virlden. Det effektivaste sittet dr att spela om fran
borjan for att fordndra skeendet.

I likhet med filmer som t.ex. eXistenZ sd kommer
handlingen att viixla mellan olika nivéer i spelet.
Huvudpersonerna ér fran borjan omedvetna om att
de bara dr spelkaraktdrer, nigot de fir reda pa
senare. Under den tredje delen 4r det inte osannolikt
att rollpersonerna ater gér in i hypnos for att spela
om allting, med skillnaden att deras karaktdrer da
mycket vil kdnner till dels att de 4r spelkaraktérer,
och dels vet de vad som kommer att hdnda, och kan
dédrigenom reagera pa andra sitt.

"It is very important to understand that not all
players of fantasy role playing games over identify
with the game and or their player/characters.
However, it appears that a significant amount of
youngsters are having difficulty with separating
fantasy from reality.

Or in other instances, their role playing has
modified their behavior to the extent that they react
in real life situations in the same fashion that they
would react in a gaming situation. This is not
always obvious or apparent to the suspect. The
personality change is so subtle that in some cases
the role player is unaware of any behavior or
personality changes."

(( Ur "Interviewing Techniques for Adolescents" av
Patricia Pulling (BADD, Inc., Sept 1988), s. 3))
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Tacklistan:

Scenario:
Bjorn Westling

Karaktarer:
Robinson-Pal Hollender, Per-Magnus Magnusson,

Bjorn Westling

Starring as the Suicide Gametest Squads:
Anders, Andreas, Brain, Gizmo, Glans, Kokko,
Landers, Marko, Nafets, Sebastian

Special thanks to:

Thomas Arnroth, Bassic, Zeb Bergqvist, Magnus
Hallberg, Dan Horning, Livets Ord, Nikanor
Teratologen, Niklas Nilsson, Patricia Pulling,
Qlubben, Allan Rubin, Per Westling, Diddi
Ornstedt

Forklaring AD&D:s stridsregler (till SL):

Samtliga inblandade i striden slar initiativ (1d10
kor denna spelgrupp med. Enligt reglerna skall man
ligga till Weapon Speed resp. Spellens Casting
Time, men dessa spelare 4r inte sddana att de orkar
bry sig om petitesser — klart att ett tvahandssvérd 4r
lika snabbt som en dolk!). Den som slar lagst
bérjar, vid lika sker handlingen samtidigt.

Spelarna slér en tdrning. PC:rna har ett virde kallat
THACO (To Hit ACO) (Ex. THACO=12). Man drar
vad man slog pa térningen frain THACO (Ex. man
sldr 14. THACO (12)-14=-2. Man triffar AC -2).
Differensen édr det AC man triffar. AC dr som hogst
10 och kan teoretisk ga ner hur langt som helst. Det
4r ndmligen ett matt pd hur bra rustning och skydd
man har. Triffar man motstdndarens AC eller ldgre
s& slir man for skada. Denna beror dels pa vilket
vapen man har och dels pa motstdndarens storlek.
(Man gor oftast mer skada mot varelser som &r
stérre 4n minniskor). Den skada man gor dras fran
motstdndarens HP. Nar HP 0 si blir man
medvetslos. Vid medvetsloshet bloder man 1 HP
per stridsrunda, tills ndgon forbinder siren. Nar
man —10 s4 dr man dod. Observera att alla plus frin
magiska vapen &r inrdknade i THACO.

Tilldggas kan att om man slar "1" missar man alltid
(vill man kan man hitta pa ett fummel, typ triffar
viin) och om man slér "20" s& trédffar man alltid. (ev.
kan man hitta pd ett system for "critical hits", typ
Dubbel skada)

Parering forekommer ej!
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Egenskaper:

De sex egenskaperna 4r i tur och ordning: Strength,
Intelligence, Wisdom, Dexterity, Constitution och
Charisma.

For ménniskor ligger viardena mellan 3 och 18, med
ett typvarde 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 4r mer &n
18 men mindre dn 19.

Det finns dven en sjunde egenskap: Comeliness
(Utseende) som har en helt annan skala (i grunden
3-18, men modifikationer kan ta ner den till —25
eller 6ka den till 30), men denna kor inte véra
hjdltar med. (Regler for denna grundegenskap finns
i regelboken Unearthed Arcana, DM har inte hunnit
skaffa den boken &n.)

Level #r ett matt p4 hur mycket man lért sig (man
samlar erfarenhetspoidng (XP) och nidr man natt en
viss summa s& kan man stiga en level). Ju hogre
level desto fler HP och desto ldgre THACO. I teorin
kan man stiga hur hogt som helst.

Spells:

Om man skall ligga en spell, s& far man inte forlora
koncentrationen under den tid man ldgger spellen.
De spells som forekommer 1 dventyret tar inte mer
in en stridsrunda att lagga.

Man lyckas alltid med en spell (om man inte blir
stord under rundan), och den tar sin verkan
omedelbart — i alla fall de som dyker upp i
dventyret. Blir man st6rd eller nidr man lagt en spell
sa forsvinner spellen ur minnet och kan inte liggas
igen.

Save:

I AD&D har de nédgot som kallas Saving Throw,
eller Save. Nir man sejvar (ursikta stavningen) si
slar man 1d20 over eller lika med ett visst vérde
(vilket beror pd formen av attack) och lyckas man
sd undviker man det mesta eller allt av det man
sejvar mot. Vanliga fall &r forgiftning, forstening,
forvandling och fortrollning. Det &dr det som PC:rna
gor vid flera tillfdllen i dventyret, och som &dven
NPC:r kan gora.

Kommentar till SL:

Nabosh #ger en +2 Lucern Hammer. Han kan inte
anvinda detta vapen. Spelaren tror att det 4 nagon
typ av hammare, men det &r ett slags pélvapen, Pole
Arm.
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SCENARIOT

DEL I: "Jag minns min glada ungdom,
jag minns den som i gar!"

TID: Lérdagen den 17 oktober 1987, frampd
smatimmarna till p& séndag morgon, fast ocksd en
helt oklar tid.

PLATS: Bors, fast ocksé en generisk fantasyvérld.
Hur den fungerar ér skiligen ointressant eftersom
det ena dungeonsystemet dr det andra likt.

"Med ledarens hjilp trider man in [ fantasivdrlden,
dir man sedan fdr sldss mot sdvdl mdnniskor,
trollkarlar som demoner. Allt efter spelets gdng kan
man véxa i kraft eller rent av do.

Spel-ledaren kontrollerar allt i spelet, utom de
enskilda spelarnas gdrningar. Varje spelare kan
sjéilv  bestdmma hur han skall handla i vissa
situationer. Det kan till exempel gdlla om han vill
sldss mor en motstdndare pd hdst eller till fots, med
svéird eller yxa och sa vidare." (Thomas Arnroth,
Ur MAGAZINET, November 1990 )

Bakgrund for SL:

Hiir skall spelarna helt enkelt spela sina karaktirer
nir de rollspelar ett typiskt dungeon-bashing
scenario. PC:rna har inga speciella skl att utfora
uppdraget. Det brukar ricka med att andas fram att
det finns en grotta med monster nagonstans, s
rusar de dit genast. Din uppgift i denna del &r att
spela deras DM. Du skall vara si neutral som
méjligt. Formodligen kommer de flesta PC att
overleva, men skulle det vara sa illa att alla PC dor i
denna del, sd kommer detta faktiskt att innebéra att
rollpersonerna dr domda till undergdng i slutet av
scenariot.

L4t detta ske. Rollspelet har bestdmt utgangen, att
erkiinna att man har en egen vilja dr groteskt!

DM:

Du som dr DM heter Anders Lannér. Ni brukar
spela i killaren i den villa ddr du bor, men just
denna helgen har dina foréldrar Sten och Christine
akt till Stockholm for att nidrvara pa en bekants
femtiodrsdag, s& du har haft hela huset for dig sjilv
och javlar vad ni har spelat. Ni kom 6verens om att
spela AD&D idag. Du hade lyckligtvis ett frickt
dventyr, och ni héller pa att spela det ndr vi kommer
in i handlingen.

Du idr 15 &r, enda barnet och gér i nian. Du ténker
vilja Naturvetenskaplig linje pd Gymnasiet. Du
tycker om att ldsa och har ett utmérkt minne, vilket
gor att du kommer ihdg de mirkligaste detaljer. Du
har tex. plojt igenom Guinness Rekordbok frén
piarm till pairm. Du har borjat trottna pa att PCirna
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slér ihjdl allt som ror sig jamt, varfor du har lagt in
ndgra knepigare rum i detta dventyret.

Du ir som en typisk kobold-DM. Saknar forméga
att beskriva rummet utdver det allra mest
rudimentéra. Du visar hellre en bild av ett monster
an forsoker beskriva det med ndgon stapplande
Oversittning fran Engelska.

Utseende: Lang men mycket mager. Har ett ostyrigt
hérburr, vilket gor att du alltid ser yrvaken och
okammad ut. Du har kommit in ganska sent i
puberteten, och din skdggvixt 4r synnerligen
sparsam #nnu. Du har lite skdgg pa hogra
ansiktshalvan, medan vénstra halvan &r sldt som en
barnrumpa.

Villan de anvidnder som spellokal &r en en-och-ett-
halvt-plansvilla, som ar beldgen i en sluttning.
Normalt brukar karaktirerna sitta och spela pa
nedervaningen, men eftersom det dr FF sa sitter de
pd Overviningen 1 finrummet. Fridn stereon
strommar musik, inte for att forhoja spelstimningen
i forsta hand, utan mest for att det skall vara musik
pa ett spelmote. Pésar med chips, popcorn och
ostbégar ligger precis Overallt, varvat med 1 liters
glasflaskor med Coca-Cola och andra drickor. Ett
berg med kolapapper finns pa spelbordet bland alla
tarningar, karaktirer, kartor och lappar.

((Varsagod, do your worst!))
AVENTYRET:
DUNGEON LEVEL 2

PC:rna befann sig pa det sedvanliga virdshuset, nir
den sedvanliga gamle mannen kom in med det
sedvanliga uppdraget. De skulle finna en magisk
stav, som den onde trollkarlen Gruyter har stulit
och allt annat de hittar i hans grotta fick de behélla.
((PC:rna har rensat level 1 och alla andra rum i
denna level. Vi kommer in ndr det dr fyra rum kvar.
Alla deras ldkande spells och potions har dtgatt,
och fortfarande dr en av PC:rna skadad. Om
spelarna hdller pd och tjatar om att de skall vila for
att lisa in nya spells, fd dem att ldta bli det. "Men
det &r ju bara ngra f& rum kvar. Ni har brittom —
den gamle mannen vintar inte lange till!"”))

Efter rummen stdr kommentarer till DM mellan
dubbla parenteser. Efter det stycket kan det std
kommentarer mellan enkel parentes. Det 4r detaljer
som man som DM skall tinka pa i det fall att RP
gdr in i hypnosen igen for att spela om detta
dventyr.

Skulle PC:rna bli vildigt skadade i motet med
draken, s& kan du alltid ldgga in en s.k. Scroll med
likande besvirjelser. (Cure Critical Wounds, laker
3d8+3)
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RUM 23:

PA dorren in till rummet star skrivet med vit krita:
"Akta er for draken for han kan inte dodas av
mdéinniskohand." '

Rummet 4r vildigt fint, med rott golv och svart tak.
Mitt pé golvet star en liten drake som skimrar i alla
mojliga firger, till synes helt livlés. Om man
kommer in i rummet vaknar han, ryter till och andas
in.

Hans andedriikt drabbar upp till fyra personer och
ger 20 HP i skada, 10 HP om PC:n lyckas med ett
Save (dvs. slar o6ver 10 pd 1d20). Detta
andningsvapen kan han anvinda massa génger.
Draken dr helt osirbar for alla missilvapen,
handvapen och besvirjelser. Enda sittet att déda
honom ir att sparka, bita eller skalla draken. Da dor
han direkt, om man triffar AC 3 eller lagre. Det ar
givetvis mojligt att strunta 1 draken och springa
igenom rummet, fast man blir fortfarande ett offer
for hans andningsvapen.

Observera att PC:rna har foljande THACO nir de
inte anvinder sitt vanliga (magiska) vapen:

PC1 (Rufus) 17

PC2 (Nabosh) 16

PC3 (Hushte) 10

PC4 (Skinkan) 13

PC5 (Merika) 18

((Du som DM dr mycket nojd med din lilla
lustifikation hdr. Det finns inget i reglerna som
tilldter ett sidant hdr monster, t.ex. far bara drakar
anvinda sitt andningsvapen tre gdnger per dag,
men du tinkte att som DM sd far man vil avvika
frdn reglerna...))

RUM 22:

Rummet dr tomt, men fran en liten dppning i taket
hinger ett rep. Drar man i detta rep s kommer det
fram 2 st Ankylosaurusar.

AC: 0

HP: 43 och 37

De gor en attack var per runda.
THACO: 11

Skada: 3d6

De dr Stora (de #r dinosaurier). Till skillnad fran
draken s& kan dessa varelser kontrolleras av
préstens potion.

((Om du undrar hur de kan finnas hir, var de fanns
innan men drar i snoret och var de kommer fran, sd
mdste jag tillstd att jag dr lika undrande sjély.
Beskrivningen dr dock autentisk och hdamtat frdn ett
scenario jag skrev for linge linge sedan. Jag
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tvivlar pé att jag hade ett bra svar sjilv pd den
frdgan. Observera att det dr omojligt att fd med
Dinosaurierna ut ur rummet, dd de dr betydligt
bredare dn 107))

RUM 24:

I detta rum finns tva fula varelser. (Se Bild) Nér ni
kommer in reser de sig upp pa bakbenen och ryter.

((Varelsen kallas for Algoid))
AC:5

HP: 24

THACO: 15

Skada: 1d10

((Dessa tvd varelser dr egentligen oskyldiga bybor
som forvandlats av den gemene trollkarlen Gruyter.
De har inte fattat vad som hdnt, och de reste sig
upp for att hilsa pa PC:rna och be om hjilp att
komma ut. Tyvéirr saknar dessa Algoider mojlighet
att kommunicera med manniskor pa begripligt vis,
eftersom varelsen egentligen dr en ansamling av
alger. I normala fall hade dessa varelser haft
diverse formdgor, men eftersom det bara dr
forvandlade normala mdnniskor sd saknas dessa
speciella formdgor. De kommer inte att anfalla,
men forsvarar sig givetvis om de blir anfallna
(eller jag kanske skall séiga ndr de blivit anfallna).
Nar bdda tvé har diodats sa upphor spellen att
verka och PC:rna ser nu att det var helt oskyldiga
ménniskor. En rédhdrig muskulos man och en
rodhdrig ung kvinna Hdnle gdrna dt spelarna i din
roll som DM "Dér ligger nu tvd oskyldiga
varnlosa  bybor,  brutalt  slaktade av  er.
Moahahaha!! "

Vin av ordning undrar sikert hur det kommer sig
att de dr kvar hér nér det bara dr att ga rtt ut och
hem. Nu fungerar inte en dungeon sd, utan alla
monster som placeras ddr dr kvar tills en PC
kommer. Vill man nddvindigtvis ha en vettig
forklaring till hands sd finns det faktiskt tvd
mojligheter: 1. De vdgar inte ga forbi draken; 2.
Gruyter har lagt ndgon form av magi pd rummer sd
att man inte kan limna det mot hans vilja innan han
dr dod.))

(Fortrollningen kan hdvas genom tex. Wand of
Negation. Om ndgon frdgar s dr kvinnan ganska
lik Eleonora Zande/Anna Bergdahl)

Nir gruppen oppnar dorren som leder till den lilla
passagen mellan rum 24 och rum 26, sa utloses ett
larm. Ett hogt pipande ljud varar i atta sekunder och
tystnar sedan. Om présten skall ldgga sin Silence, s&
hinner han inte ldgga klart sin Silence innan det
tystnar, men tyvérr har han redan bérjat, sd den
kommer att liggas dnda. En elak DM later larmet
fortgd dnda tills han lagt besvirjelsen, sd att de tror
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att det var dirfor det blev tyst. Tyvérr rakade den
liggas pd pristen sjalv  (genom en elak
forsvarsbesviirjelse, som elake trollkarlen hade
placerat i denna gdngen just for sddana hér
eventualiteter). Kom da ihag att ingenting hors for
nigon i gruppen, och att ingen av dem kan ligga
ndgon besvirjelse medan de befinner sig inom 15
frén pristen (Nabosh). Denna besvérjelse varar i 18
stridsrundor (varav minst en atgér till att komma in
till rum 26).

(Léiggs besvirjelsen INNAN de oppnar dirren, sd
utloses inte larmet)

RUM 26:

Nir gruppen kommer in igenom dérren (om larmet
utlosts) intraffar foljande:

Alla skall sl varsin d20. Om ndgon eller ndgra slar
18 eller hogre, sd drabbas de inte av detta. Skulle
ingen sl& sd hogt, s& drabbas inte den (eller de) som
slog allra hgst, han/hon (eller de) klarar sitt Save.

Alla andra finner plotsligt att golvet under dem
forsvinner och de faller nerdt 12 meter (40" (4d6 i
skada). Rangern har en spell, som kan hjilpa. Fallet
tar bara ett par sekunder, men han hinner kasta
besvirjelsen. Tyvirr skyddar den bara honom och
den som é&r ndrmast honom. (Sld tdrning for att
avgéra om de inte har gjort ndgon "marching
order"). De tar i s& fall ingen skada. Vil nere i
gropen, s har de ytterst besvirligt att resa sig upp.
Det dr ndmligen en forstirkt gravitation hér. Detta
gor att tjuven bara har halv chans att kléttra upp,
och han maste sld en ging var fjarde meter. Faller
han far han 1d6 i skada per fyra meter han kldttrat

upp.

Nu &r det inte sd lugnt dédr nere heller, eftersom det
plotsligt materialiseras ett huvud ungefir 10 meter
upp. Huvudet dr ménskligt, men rétt och harlost.
Samtidigt borjar hela utrymmet att vibrera och ett
dovt infraljud genomsyrar allt dar nere (vilket gor
det omdjligt att koncentrera sig pd att ligga
besvirjelser). Det gir inte att skjuta pilar mot
huvudet eftersom gravitationen &r si stark s att de
vinder efter fem och en halv meter och sitter sig i
slumpmissig PC. Huvudet borjar efter ett litet tag
spy ut flammor mot (slumpmassig) PC. PC:n har ett
Save pa 12. Missar han detta sa erhaller han 1d10+2
i skada.

Det finns bara fyra sitt att komma &t denna varelse:
1. Pristen ber till sin gudinna. D4 dr det 4 % chans
att gudinnan horsammar hans bdn och sénder ner
ndgot tufft som kan hjdlpa. (Inte vet jag vad, men
ndgot dyker vidl upp). Offrar prédsten négot
virdefullt 6kar chansen. Han kan till och med offra
en annan PC eller sig sjidlv. Du bestdimmer hur
mycket det okar.
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2. Nagon klittrar upp och attackerar huvudet med
nirstridsvapen  (Huvudet har AC 2 och 25 HP).
Huvudet kommer i s fall att attackera denne.

3. Rangern kommer pé att han forhoppningsvis har
en potion (den krossas pa 1-14 pa 1d20 vid fallet
om han ej har lagt feather fall), dricker denna och
svdvar upp for att sldss. Potionen ricker i 8
stridsrundor.

4. Den eller de som inte f6ll 1 lyckas omintetgéra
det hela.

Spela girna med dem som &r nere i gropen ett tag
for att sitta lite press pd dem... Vana AD&D-
spelare kan mojligtvis borja forséka "disbelieva"
denna illusion, dvs intala sig att det inte &r pa
riktigt. I reglerna sdgs inget om hur detta funkar,
men enklast 16ses det genom att de som forsoker
slar ett slag och forsoker fa lika med eller under sin
Wisdom. Vill du gora det svérare for spelarna kan
du alltid kréva att de skall sla en d100.

Den eller de som inte foll i denna fallgrop, far se en
liten skallig gammal gubbe sitta vid ett enormt
ekbord fyllt med bocker och féremél (bland alla
foremédl ser man den stav de letar efter). Langs
viiggarna stir fem stenstatyer. Gubben ar den onde
trollkarlen Gruyter. Han har lagt en illusion pé
gruppen, och trodde sig ddrmed slippa dessa
paflugna besdkare. Denna illusion varar dnda tills
hans koncentration bryts.

Emellertid var det nigon som klarade sig, varfor sa
manga statyer som det dr PC utanfor gropen vaknar
till liv och klampar fram for att banka skiten ur
PC:rna. En PC kan undkomma en attack fran statyn
om han séger att han aktivt forsoker undvika denna,
och slir under eller lika med halva (el. hela, om du
vill ha det lite littare for dem) sin DEX pé 1d20.

Trollkarlens koncentration bibehélls tills han far
minst 1 podng i skada, eller han drabbas av nigon
spell eller en blottning. Han kan dock lyckas med
ett Save (om han slér 8 eller mer pd 1d20) for att
undvika att drabbas av en spell. Skulle Hourin
blotta sig s& lyckas han med sitt Save pa 11 eller
mer, men oavsett hur det gir si tappar han sin
koncentration (foga markligt...)

Om hans Kkoncentration bryts, sa forsvinner
illusionen runt de andra PC:rna, men samtidigt
vaknar resterande statyer till liv (sd att det blir en
per PC) och de vill ocksa banka skiten ur PC:rna.
Statyerna ér programmerade att skydda trollkarlens
liv, s& i samma sekund som han dor slutar de att
réra sig (han har ju inte lingre ndgot liv att skydda).
Observera att Gruyter inte kan ldgga négra
besvirjelser samtidigt som han upprétthaller
illusionen. (Statyerna pdminner om Hultagdnget
resp. Vampirelajvarna, om ndgon undrar)



"Den som sig i leken ger..."

LIVING STATUE:
AC: -1

HP: 55

THACO: 9

Skada: 2d8

Dom ir stora. De kan regelmissigt rdknas som
Stone Golems, om du som DM vill gora det lite
enklare for partyt. (Rangern har 10 charges kvar pa
sin Rod). Vill du, s4 kan dven en Wand of Negation
fungera.

TROLLKARL (Magic-User level 12):
AC: -1

HP: 50

THACO: 17

Skada: 1d4+2

Alignment: Chaotic Evil

Spells (forslagsvis):

Burning hands (alla inom 3' framfor trollkarlen far
13 hp i skada, inget Save)

Charm Person (Charmar en person)

Magic Missile (skjuter ut 6 pilar som ger 2-5 i
skada, inget save)

Shocking Grasp (ger person han ber6r 1d8+12 i
skada, inget save. Han maste dock triffa den han
ber6r med ett To Hit)

2 Invisibility (ger osynlighet som varar tills
magikern vill avbryta eller gor nagot offensivt mot
nagon annan)

2 Mirror Image (1d4 kopior av magikern dyker upp
och finns kvar i 24 rundor. Blir en av dem tréffad sa
forsvinner den.)

Dispel Magic (Negerar magiska effekter, ¢j

magiska féremal)

2 Hold Person (Paralyserar 1-4 personer i 24
rundor)

Lightning Bolt (Blixt som ger 12d6 i skada, hilften
om man klarar ett save)

Dimension Door (Péminner om en teleportation,
man kan flytta sig upp till 36" , man blir dock
utmattad under en runda)

Fumble (far offret att tappa sitt vapen, och bli
klumpig)

Bigby's Interposing Hand (frambringar en gigantisk
hand med 50 hp, vilken dyker upp mellan magikern
och den motstdndare han véljer.Handen hindrar
effektivt motstdndaren att nd magikern)
Disintegrate (Fér foremalet eller personen den
liggs pa att desintegreras. Personer och magiska
foremal har ett save. Klarar de detta hédnder inget.
Rikna med att metallforemal har 17 i save, Ovriga
magiska foremal har 19 el. 20)

Han 4r jdvligt elak! Rdkna med att samtliga PC
utom Hourin har ett save pd 12, Hourin har ett save
pé 10 mot besvirjelser.
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Det ér fullt mojligt att préasten har kvar sin Silence
och lyckas kasta denna spell p&d Trollkarlen. Han
har dock 8 i Save mot besvérjelser, s& han har goda
chanser att undvika denna spell. Enligt reglerna
kommer i detta fall spellen att centreras 1' bakom
honom. Detta problem kan emellertid tas bort
genom att ndgon form av antimagi aktiveras,
eftersom trollkarlen inte dr ndgon stridis. Skulle han
f& en silence pé sig s& avbryts en eventuell spell han
tankt lagga.

For enkelhets skull listas hdr alla PC:rnas

respektive AC:

Hushte -7
Nabosh -6
Rufus 2
Skinkan 2
Merika 6

Nir PC:rna eliminerat trollkarlen sd hittar de
staven. Den ir vildigt kort for att vara stav (Den
regelméissiga bendmningen dr "Rod".) Undersoker
man staven noggrannare s finner man att den
verkar ha bestétt av tvd delar en géng. Den andra
delen finns ingenstans. PC hittar dven en massa
skatter och magiska pryttlar. Vi bryter dventyret
ddr. DM forklarar att han skall rikna ut XP och gd
igenom skatter, men han orkar inte denna natt.
Skulle PC do, sa bryts dventyret av naturliga skél.

Om det skulle bli s3 att samtliga PC dor i denna del,
s& kommer detta ocksi att innebéra att de inte klarar
sig i del III. Om dédremot minst en PC &verlever
dventyret, sd innebir det ocksa att RP har chansen
att klara sig i del IIL.

For att underlitta for den som aldrig
konfronterats med en Houri forr:

Hur det funkar med Blottning:

En Houri kan i en stridssituation hastigt kasta av
sig sina kldader och pad sd sdtt fa all uppmdrksamhet
riktad mot sig. Hur mycket hon mdste kasta av sig
beror pd kulturen. Blottning fungerar bara om
situationen dr sddan att den kommer ovdntat.
Dessutom kan inte Hourin vilja mdl, alla som ser
henne riskerar en obehaglig éverraskning. Endast
de som kan tinkas vilja ndgot sexuellt med Hourin
kan pdverkas. Offret far sld ett Save. Misslyckas det
blir offret paralyserat i 2d4 segment. Paralyserade
offer kan Hourin sld pd en gdng per segment. Offret
missar alltid sin attack denna round. Klarar han sig
blir han stunned i en stridsrunda. En som dr
stunned attackerar pd —4 och attackeras pd +4. Om
offret slir en etta uppfyllde Hourin hans
liderligaste drémmar, och han reagerar fullstindigt
forvirrat. Han forsoker enlevera henne, eller vdldta
henne, eller sd blir han kiir eller fascinerad o.s.v.
Lat slumpen avgora.
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DEL II: Bla viigen hem

TID: Natten till den 18 oktober 1987
PLATS: Borés

""Andd mdste den virld som fanns i rollspelen och

inom ninja varit mycket verklig for honom. Jag tror
att den religion som finns dir lockade honom."
(Thomas Arnroth, Ur MAGAZINET, Februari
1992)

"Tédget tjuter och rusar fram genom kulisserna
driven av ledningarnas episka el. Det sitter en
pederast i forsta klass och tinker smutsiga tankar.
Tdg dr inte bra. I en andraklass-kupé sitter en
gymnasieelev och ldser kemi. Han plojer som bdst
igenom ett stycke om svartkrutets uppbyggnad. Tdg
ldr ut farliga saker. Det hinder att tdg kor over
mdnniskor, att de skadas, det har forekommit fall
ddr folk har dott.

Tag dr onda."

(Anders Bjorkelid, Ur Nisse Nytt 1/97)

Bakgrund for SL:

Oavsett hur Del I slutade, s& handlar del IT om de
stackars karaktirernas gangvdg hem. Det kvittar
egentligen vilken vdg karaktirerna gér. Nar de gar
hem frén sin DM har de ingen rimlig anledning att
inte snedda genom den lekpark de alltid sneddat
genom. Anpassa tiden det tar att g hem efter hur
livligt de diskuterar diverse saker.

(Nir de spelat dventyret for andra gdngen sd
ligger DM upp en halv stav pa bordet. Det dr
staven som Gunnar Ruyter vill ha.)

Uppbrottet:

Aventyret #r slut. Karaktéirerna har slutat spelet och
kommer sd smaningom att borja tdnka pé refringen,
fast det dr ju fullt mojligt att de diskuterar en stund
med varandra. Speciellt om Mogge bdorjar prata om
att han tinker sluta, eftersom Turbo-Laser da inser
att de inte har fullt lag langre. Uppmuntra gérna
diskussioner, men undvik att lita DM komma med
ljusa idéer, t.ex. genom att han maste g& pa dass,
eller att han sitter och riknar ut XP. Han fr girna
vara trott och med milt véld kora ut dem. "Jag dr sd
trott, jag mdste sova, och mina pdron kommer hem
i morgon, jag mdste stida — forresten, ni kan vil
hjélpa till med det... Va, vart tog ni vigen allihop?"
(Ja, du fattar nog...)

Nagon av karaktdrerna har sikert cyklat till Anders,
men eftersom ndgra har fétt skjuts av snll foridlder
s& gér samtliga hem som vanligt. Ute dr det morkt,
men gatubelysningen fungerar, klockan dr cirka
halv tre, men det &r inte speciellt kallt (det &r
visserligen oktober, men &ven oktobernitter kan
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vara behagliga). Vid en sadan hér okristlig tidpunkt
ar det bara tidningsbud och rollspelare som &r ute
nyktra, och karaktirerna kommer antagligen inte att
stota pa nagon vanlig forbipasserande, om inte du
vill det.

Efter en lagom lang tid (realtid cirka fem minuter)
s anldnder karaktdrerna till den lekpark de brukar
gena igenom for att forkorta gdngvigen hem.

Lekparken:

En typisk lekpark. Hér finns en sandlada (med en
lekgrdvskopa monterad), en kldtterstdllning, en
gungstillning med tre gungor gjorda av dick, ett
gungbride, en uppbyggd kulle med rutschkana samt
tre stycken bord med tillhérande bankar. Parken
brukar vara upplyst av gatubelysning, men nagon
har roat sig med att sparka pa lyktorna sa att de
slocknat.

Vid ett av borden ldgger karaktdrerna mérke till att
det stdr ndgra tdnda ljus. Vid bordet sitter en
kvinna. Om ingen av karaktirerna verkar vilja ga
fram till henne, sd dr det bara att tvinga ndgon
(eftersom karaktirens spelare vill gé dit!) — Beskriv
hur han ser sig sjilv som genom en kamera i
fagelperspektiv, och hans ben ror sig, som om de
hade en egen vilja.

Kvinna dr iklidd en lédng kldnning med flera
natursymboler p&. Hon #r rodhérig (se Handout)
och #r hixa. Hon heter Eleonora Zande och ir i
trettiodrsdldern.  Hon  intresserar  sig  for
karaktérernas valdigt speciella auror.

“Ni far ursdkta att jag sdger det sd hdr rakt pd, men
ni har en oerhért tilldragande energikropp.

Jag kan se sddant. Det dr en av de gdvor som De
givit mig.

Jag kan tyviirr inte avsloja for er vilka De dr, men
jag kan sdga sd mycket som att de inte kommer
ifrén vdrt universom. Och att de kommunicerar med
mig genom fluktuationer..."

Spela henne som en typ av New Ageare. Hon
kommer att formedla foljande  kryptiska
information (som hon péstdr att "De" har givit
henne), samtidigt som hon ger karaktirerna ett
papper med samma information:

* S¢k sanningen bortom er sjilva.

* Borja om frdn borjan for att forhindra slutet efter
slutet!

* Kontakta mitt andra jag for att f4 levandes rad.
Cherchez la femme!

((Kuvertet kommer att hédnga med till den verkliga
virlden.Tvinga ndgon karaktdr att ta kuvertet om
det inte sker frivilligt (Hans RP vill det). Den
franska meningen betyder for ovrigt "Finn
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kvinnan!", och Bonzo forstdr detta. Eg. dr det hans
RP som forstdr det.))

Kvinnan vet inte vad som kommer att hinda, men
hon pratar vildigt gdrna med karaktdrerna. Hon har
emellertid en del att gbra (méste fortsitta med att
tillbe naturgudarna), sd hon kan inte prata hur ldnge
som helst med dem. Innan de skiljs at ropar hon en
sista varning: "Akta er for vampyrer!"

(Eleonora Zande kéanner vdl till Dénis Linbohm, en
av Sveriges mest produktiva vad géller bocker om
magi och dessutom vdrt lands mest namnkunnige
Science Fiction-forfattare. Han ar
yrkesmagiker.Han har dock ingen vidare funktion i
scenariot. Men det kan ju hinda att hon tillfragas
om honom. Ddremot kdnner hon inte till Anna
Bergdahl, dven om hon vet att man kan ha alter
egon i andra parallellvdrldar.)

S& sméningom ldr vil karaktirerna fortsétta pa sin
vig hemat.

Busskufen vid busskuren

Efter lekplatsen passerar de en viadukt Over
motorvigen, varefter de kommer till en busskur.
Dér fér karaktdrerna far ett ovintat mote:

Mitt ute i gatan stdr en dldre man med tovigt och
spretigt skdgg. Han har ryggen mot karaktirerna
och ropar med uppstrickta armar efter Guds rdd och
Guds hjdlp. Han vénder sig mot karaktirerna och
frigar dem om de har vad HAN vill ha. "Ni mdste
ge HONOM vad han vill ha for att kunna ridda era
sjcilar! Kan ni det?" Karaktirerna ser tydligt att
mannen dr hoggradigt berusad. Om karaktirerna
ignorerar honom, svarar nekande pé fragan eller
ljuger honom rétt upp i ansiktet s& beslutar han sig
for att forekomma héndelsernas utveckling en
smula. Han hojtar "Jag mdste frdlsa era sjdilar i
stéller!" och plockar fram en stor morakniv Han
yrar vidare osammanhidngande om att han handlar
pé ett heligt uppdrag och sa forsoker han kniva en
karaktar, men missar. Nu uppmérksammas detta av
rollspelets allestides nédrvarande entitet och han
snubblar till ndr han skall forsoka hugga nigon en
andra gdng och ramlar och sitter kniven i sig sjélv.

Jakten

Formodligen flyr karaktirerna frn gubben, men
oaktat detta, sd kommer de snart att bli jagade av
fem stora, stoddiga typer. Vissa av karaktérerna
kdnner igen dessa som det fruktade Hultagéinget, ett
ging ungdomar i 6vre tondren, vilka roar sig med
att terrorisera oskyldiga forbipasserande, speciellt
d& smd nordar. Hultagidnget har varmt upp med
stora méingder 61 och roka, och dr pigga pé att spoa
upp nagra oskyldiga typer, fast de fem karaktirerna
vill de "bara" sl& medvetslosa for att fora till sin
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ledare: Gunnar Ruyter. Vidare dr de bevédpnade med
knivar.

Dir jakten borjar finns egentligen ingen plats att
gomma sig: Runtom finns bara byggnader i
korrugerad plat (garage). Ddremot finns det ett
radhusomrade en bit fram. Ingen av de boende dir
vill hjdlpa dessa "stokiga" ungdomar, och staketen
runt tridgardarna 4r av den si populira nittypen,
vilka som bekant dr besvirliga att snabbt klittra
over. Karaktirerna kommer formodligen att
asamkas en hel del skador, men .ingen kommer att
do riktigt dn. En extremt listig karaktir kan lyckas
undkomma Hultagédnget, bara for att konfronteras
med en liten, skallig gammal gubbe, som hejdar
karaktdren med lamplig besvirjelse, och allt blir
svart...

Efter en obekant tidsrymd vaknar karaktirerna upp.
De sitter fjéttrade (med medeltida handbojor) vid en
vigg. De flesta har ont. Framfor dem fér de se en
liten skallig gammal gubbe sitta vid ett enormt
ekbord fyllt med bocker och foremél (bland alla
foremél ser man ocksd en halv stav). De fem
ungdomarna befinner sig ocksa i rummet. (Gubben
kallar dem for Beltrod, Zeltrod, Nisse, Nisse och
Ozymandias). Gubben presenterar sig som Gunnar
Ruyter.

Gubben vill ha den andra delen av sin stav och han
ar overtygad om att karaktdrerna dr inblandade i det
hela (vilket de faktiskt dr pa sdtt och vis). Darfor
forhor han dem genom att stélla diverse fragor, av
vilka karaktirerna knappast kan svara pd ndgon
enda.

Var dr min stav?

Varfor dr den ddr?

Vem har haft sonder den?

Hur mycket minne har en Z88 portfoljdator?

Vad gor ni har?

Vad dr fjarde roten ur 176342

Hur mdnga hit points har Tarrasquen?

Och s& vidare. Fragorna behover inte vara
signifikativa. Han blir mer och mer uppretad. Vid
felaktigt svar (dvs. allt) s sidtter han en stav 1 valfri
karaktédr (denne far en kraftig elchock), alt. sldpper
en i Hultagénget 16s pa stackaren och allt blir svart.
Lat det gdrna drgja en liten stund mellan varje
karaktdr. Spelaren tror formodligen att han bara
tuppat av. Nér det har svartnat for alla sa &r det dags
att dela ut rollpersonerna.

Observera att Gunnar Ruyters mal hir 4r att fa hela
sin stav, emellertid kommer han att — paverkad av
rollspelets entitet — drabbas av raseri nér
karaktdrerna inte kan hjédlpa honom, och bringa dem
om livet. Efter detta mirker han att han dr pa vég ut
i verkligheten, och déarfor vill han komplettera
ritualen genom att avliva dven RP.
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DEL III: Nu kommer den nya tiden

TID: 21 oktober 2000
PLATS: Goteborg

"I USA har det hént att ungdomar dveridentifierat
sig med sin rollfigur. Till slut har rollfiguren tagit
overhanden och néir den unga mdnniskan tar sitt liv
sd gor han det som sin rollfigur. Att en ung
médnniska skulle ta sitt eget liv , eller andras — vilket
har héint — i skepnad av sin rollfigur dr inte sd
otroligt konstigt... [(ett kort stycke om Drakar och
Demoner borttaget)]... I regelboken berdttar man
under rubriken "Liv efter doden” att en rollfigur
som dor, kan dteruppstd i en ny skepnad. Om man
kan f& en yngling att tro detta, har man ju ocksd
sopat undan hindret for sjalvmordet; doden blir dd
bara en port in i ett annat liv, kanske som en dnnu
mer spinnande rollfigur." (Allan Rubin, Ur
MAGAZINET, Oktober 1991)

Bakgrund till SL:

I denna del dr det dock vildigt mycket upp till
spelarna vilka som drabbas av vad, och exakt vad
de drabbas av.

Innan vi borjar med den delen bor du ha féljande i
atanke: Karaktirerna dog i del 2. Som alla vet
maste man offra ndgot under genomforandet av en
ritual. T detta fall har fem stycken karaktérers liv,
symboliserande delar av fem sjilar, offrats i en
ritual, vilken ger rollspelets entitet en mojlighet att
strtomma ut 1 den verkliga virlden, enir
rollpersonerna gatt betydligt djupare in i spelet én
vad som &dr normalt. Rollpersonerna befinner sig
sjilva i gridnslandet mellan spelvdrlden och den
verkliga virlden. Rollspelets vésen (personifierat av
Gruyter) kommer nu att forsoka lokalisera
rollpersonerna for att fi resten av deras sjilar.
Lyckas rollspelet med detta kan det ta Over vér
viirld, och alla rollspelskritikers mardrom besannas.
Det 4r alltsd en vettig idé for rollpersonerna att
stoppa detta.

Vi kommer ocksd osokt att tinka pd tvad oskrivna
men tinkvérda lagar for rollspelare:

1. Never split a party

2. Don't ever call the Police

Bryter spelarna mot dessa lagar, si skall de
straffas... Hart!

Hos hypnotiséren

Hypnotisoren, Georg Dyberg, dr en bekant till en av
RP. Han har inga ondskefulla baktankar med denna
seans, och har alltsd inget emot att férskénka dem i
trans igen om de skulle komma tillbaka och vilja
det. (Mer om detta senare). Exakt hur ritualen gatt
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till 4r det ingen idé att spekulera i. Spelet i denna
del borjar med att RP plockas ur hypnosen av
hypnotisoren. Nér han siger "VAKNA!" och
kndpper med fingrarna kan spelet borja.

Georg dr 40 ar och har sitt eleganta kontor pa
Kungsportsavenyn inte langt frdn Gotaplatsen. Han
ar nagot rundnitt, och tunnhdrig. Han &r iklddd en
form av tunika med speciella, New Age-monster
pa. Hans sprék dr hogtravande och fyllt med
krangliga ord. Rummet dr lyxigt inrett med fem
plyschklddda fatsljer (det &r goda tider for hypnos
alt. Sjélaresor nuftrtiden). Man kan hitta diverse
olika New Age-bocker, tavlor/planscher med
symboler och all mojlig meditationsmusik (framst
fran skivbolaget Fgnix). En dorr méarkt "Privat”
leder in till hans arbetsrum med pdrmar och papper
och en annan leder ut ur rummet, till ett annat rum
dér hans sekreterare, en parant blond kvinna i 30-
arsaldern iklddd en strikt bld kldnning, sparsmakat
sminkad, befinner sig. Hon heter Angelica
Martensson. Hon dr korrekt, och pedantisk. Hennes
sprék dr en aning ovardat och slangbetonat ("Det dr
typ mycket nu...") Om karaktdrerna kommer tillbaka
for att prata med Georg s& ber hon dem att sl sig
ner och vinta medan hon kontaktar Georg. Dorren
till hans mottagning &r dock inte last, sa de kan rusa
in dit direkt om de tycker sig ha brattom.

Nir alla RP vaknat, s tackar Georg dem for deras
medverkan, och hoppas att de uppskattade
spelsessionen. Tyvirr har han mycket att gora, sa
han skickar ut dem timligen omgiende. Georgs
kontor dr beldget pd fjarde véningen. Véra hjiltar
tar antagligen hissen ner for att bege sig till det
bokade bordet p& Restaurant Babar.

Vad som nu hinder &r upp till spelarna. Foljande
episoder kan karaktérerna drabbas av:

"The owls are not what they seem..."

Flera sma detaljer kan borja fa RP att ana ordd. Lat
RP ligga mirke till nagra av dem, men alla ér
sddana att de forvisso KAN ha naturliga
forklaringar:

* ] Wettergrens Bokhandels skyltfonster verkar de
just nu genomfora en stor drive med AD&D 34
Edition, som ju dr nyutkommen. I fonstret ser man
bara Players Handbook och Dungeon Master's
Guide, inga andra bocker utom rollspelsbocker
(EON etc.) med undantag av att videofilmen /
DVDn "Armageddon" finns uppstilld.

* Reklamaffischer f6r en ny utstillning pa
Goteborgs konstmuseum finns ddr man minst anar
det. Utstillningen ror Hakan Ackegérds samlade
verk.
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* RP fir syn pad en reklamaffisch for BSK-18,
uppsatt ndgonstans.

* Eventuella TV-apparater RP passerar visar enbart
en lang intervju med Jonas Birgersson, FramFabs
ledare och fore detta SVEROK-ordférande.

* Den stora biografen pa Avenyn har satt upp
reklamaffischer: "Kommande program: Courtney
Soloms storfilm 'Dungeons & Dragons™

A
A Nﬁgz)n av RP rékar hora ndgon som pratar i mobil
ndmna "Ja, jag skall ju gd p& Harold Johnsons
foredrag..."

* Efter ett tag sd blir Avenyn avspérrad, och en
Riddarkortege passerar genom staden, pa forfrigan
sigs det att det & SCA (Society for Creative
Anachronism) som har kongress i staden.

Verklighet eller dikt

Under tiden som RP uppticker att rollspelsvérlden
infiltrerar den vanliga virlden, sd fir de ocksd
glimtar frin deras karaktirers resp. PCs liv som
vore det pa riktigt. Varje RP har fragment frén sin
karaktir, som kommer att dyka upp i RPs hjérnor
under denna del. Du viljer sjdlv nir du skall skicka
ut dessa. Foreslagen ordning pa fragmenten ar:

Dan Rosenberg fragment 1
Jan Englund fragment 1
Roger Drebin fragment 1
Christer Pauli fragment 1
Dan Rosenberg fragment 2
Anders Nilsson fragment 1
Christer Pauli fragment 2
Jan Englund fragment 2
Dan Rosenberg fragment 3
Anders Nilsson fragment 2

Rogers fragment 2 &r tdnkt att delas ut nédr episoden
med Anna Bergdahl slutar, men skulle denna episod
inte intriffa, eller folja helt andra vdgar, sd bor den
delas ut innan Dans tredje fragment. Detta skall
dock ske i samband med att han slar i huvudet av
nigon anledning. (Kanske tappar han ndgot och
bojer sig ner for att ta upp detta, och sldr i huvudet
nidr han reser sig.) Rogers fragment 3 delar du ut ett
par minuter efter fragment 2.

Restaurang:

Christer Pauli har bokat ett bord for fem pé
Restaurant Babar, en liten trevlig restaurang pa
Avenyn. Maten #r franskinspirerad och ligger i
prisklassen 170-200 spidnn, och restaurangen har
givetvis fullstindiga réttigheter. Ndr man kommer
in s& mots ser man rétt in i en trappa som leder till
en nattklubb p& Overvéningen. Till hoger om
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ytterdorren finns en garderob, dér avgiften for att
hinga in jackan dr 20 kronor. Restaurangen 4r pd
nedervaningen, till hoger om trappan upp, och 4r pd
sdtt och vis avdelad i tvd delar, atskilda av ett par
trappsteg. Nedre delen innehéller ett knappt
halvdussin bord for fyra, plus ett runt bord med
plats for fem stycken. I Ovre delen finns fyra
stycken bord for tvd, och lite ldngre bort finns
restaurangens disk och kok. Langs vdggarna 1oper
hyllor, pd vilka det stir ett par tomma Chianti-
flaskor, och andra fina vinflaskor. Personalen é&r
prydligt klédd, kunnig och alltid artig.

Anna Bergdahl

Roger (som ir Singel) far se den rodhdriga donnan
(jiipp, samma tjej som dykt upp tidigare — samma
handout igen) sitta ensam vid ett tvAmannabord 1
restaurangen. Hon heter Anna Bergdahl, och &r en
ganska vanlig tjej, 23 4r, som pluggar
engelsksprakig litteratur. Mer exakt bendmns
hennes kurs som "Engelska: Fordjupningskurs 2 —
Litteraturvetenskaplig inriktning 20 podng". Hon
har bestdmt sig for att fira att hon fatt MVG pd en
uppsats. Hon dr singel, och kan mycket vil vara
intresserad av Roger. Hon har dérfor inget emot om
han vill sitta sig vid hennes bord. Det &r heller inte
uteslutet att hon kan tidnka sig byta telefonnummer
med honom.

Smépratet avbryts emellertid av att hennes
mobiltelefon ringer. Hon svarar och det dr en
vininna som undrar lite om en film. Anna forklarar:
"_ eXistenZ hette den!... Jo, den var mycket bra,
men ganska flummig... Det var ndgra som gick helt
in i ett spel, och i spelet, dd, sd borjade de att spela
ett annat spel. Nir de sd smdningom tog sig tillbaka
till den verkliga virlden, sd visade det sig att den
verkliga virlden egentligen var ett spel.” ((Som
synes forklarar Anna inte bara filmen eXistenZ,
utan ocksé scenariot.))

Anna och Roger bor forsvinna ivég tillsammans,
och elegantast sker det genom att Anna, efter en
liten pratstund, méste ivdg pd ndgot engagemang.
Hon betalar och gér ut, men strax efter det att hon
gatt s& mirker Roger att hennes mobil ramlat ur
hennes viska och ligger pd golvet (antagligen
genom att den bdrjar ringa). Han ldr ta med den och
springa ut for att hinna ifatt henne. Han hinner ifatt
henne pd en sidogata ett par minuter frén
restaurangen. Vil dir ligger Roger mirke till tre
personer som ir pa vidg mot dem. Alla tre 4r kladda
som typiska Vampire-lajvare (Svart ldder, kedjor,
nitar och smink). Tvd av dem gir med korsade
armar, pd typiskt Vampire-lajvmanér, och Anna
ldgger inte mirke till de tvd. De tre dr egentligen
Ozymandias', Beltrods och Nisses inkarnationer i
denna virlden. Efter att ha borjat prata med véra
hjaltar s boérjar Ozymandias hota dem med
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Butterfly-kniv. Ozymandias &r ledaren, och han
tystar ner de andras eventuella invindningar.
Ozymandias kénner till Rogers namn, och antyder
att han kénner tll att det dr 5 RP till antalet. Han
tvingar Roger att ringa till de andra i gruppen, for
att fi dem att komma dit.

Nir Roger har ringt, sd lyckas Ozymandias
medhjilpare uppmérksamma honom pa att det &r 5
RP medan de bara #r 3, och eftersom 3 skurkar &r
firre dn 5 hjiltar, sd fir de ldgga om taktik. Han
namner att de maste ta och ringa "Gunnar Ruyter",
innan Beltrod slir Roger medvetslgs, och de tar
med sig Anna och forsvinner till sitt hogkvarter tills
ett annat tllfdlle yppar sig. Nédr Roger dr
medvetslds far han Fragment nr 2.

Bilen

Det visar sig att RP inte kan dka hem med sin bil.
Den har nimligen rékat ut for det mystiska att
motorn forsvunnit spérlost. Naturligtvis finns det
ingen som tror p& RP ndr de sdger detta.

Polis, Polis, Potatisgris!

Om RP kontaktar polisen eller gor nagot typiskt
olagligt, s& dyker polisen upp. Polisen &r i sjdlva
verket hejdukar till Gruyter, och skulle inget hellre
vilja #n att samla ihop samtliga RP pi ett och
samma stille. I detta fall polisstationen. Om RP
vigrar, si kan alltid polisstationen komma till RP i
stillet (dvs den rdkar ligga alldeles om hornet!)

Polisen kor mer dn gidrna RP dit "for att de skall
kunna gora en anmilan". Har RP gjort nagot
olagligt, s& for polisen dem dit. Eftersom det dr
lsrdagkvill s& befinner sig inte speciellt mycket
personal i polishuset, sd RP har goda mdjligheter att
rymma (om inte deras PCr dog i del 1). Det skall
dock inte vara uppenbart for spelarna, utan de far
girna jagas av ett ging poliser.

Nir de forst kommer till stationen for att anmala
nigot, eller forhoras, sd stiller receptionisten, en
30-4rig  blond kortklippt kvinna i korrekt
polisuniform, ett antal frégor till en av RP. Féljande
frégor stills, i denna ordning:

1. Vem &r er Dungeon Master?

2. Vilken klass har din karaktér? Thief, Magic-
User, Fighter eller Cleric? (Denna och foljande
frdgor fragad till en som inte dr sagd att vara DM)
. Har du kort multi-klassade karaktéirer?

. Vilka #r hans vérden pé en skala 3-18?

. Hur lidnge har du spelat detta spelet?

. Hur ldnge har du haft din karaktéir?

. Vilken level har han?

. Vad dr hans alignment?

. Har han fatt ndgon forbannelse pa sig?
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10. Vad var hans namn?

11. Vilken ras hade han?

12. Vilken level har han?

13. Vilken gud eller gudar dyrkade han?

14. Har du l4st Necronomicon eller kénner du till
den?

((Frdgor som polisen skall frdga personer
misstinkta for ockulta brott enl. Patricia Pulling.
Hon havdar att "felaktiga” eller oklara svar dr ett
tecken pd att man forsoker dolja sanningen bakom
den satanistiska kult man tillhor! Och ja, fraga 7
och fraga 12 dr lika, och det dr sikrast for RP att
svara samma sak pd bada.))

Polisen blir mer och mer upprord for varje svar som
inte stimmer Overens med hennes "mall" (se
nedan). Om svaren dr alltfor felaktiga, sd kommer
polisen att dra upp sin tjanstepistol for att morda
alla RP och "ridda deras sjdlar" (vilket da
egentligen ir tvirtom, eftersom deras sjilar i stillet
offras)

(For enkelhets skull kommer hdr den mall som
polisen bor anvinder, fritt oversatt fran Patricia
Pulling)

1. Det ér en bestdmd person som dr Dungeon
Master, sa pastar de nigot annat sé ljuger de!

2. Féljande finns att vilja mellan: Thief, Magic
User, Fighter, Cleric.

3. Se ovan.

4. Foljande grundegenskaper finns: Strength,
Wisdom, Intelligence, Charisma, Constitution och
Dexterity. Podngen ligger mellan 3 och 18.

5. Inget svar angivet som korrekt.

6. dito.

7. Samma hir, men frigan maste anses riktig
eftersom den dterkommer som fraga 12.

8. Foljande alignment finns: Chaotic Evil, Chaotic
Good, Chaotic Neutral, Lawful Evil, Lawful Good,
Lawful Neutral, Neutral Evil, Neutral Good och
(True) Neutral.

9. Om "Ja", vilken typ och formé honom diskutera
detta.

10. Ockulta namn &r en stor risk.

11. Foljande raser finns: Dwarven, Elven, Gnome,
Half-Elven, Halfling (Hobbit), Half-Orc och
Human. Eftersom inte vare sig alver, dvirgar eller
de Ovriga str omnimnda i bibeln, méste de vara
skapade av Djdvulen. Darfor medf6r det stora risker
att spela en icke-ménsklig karaktér.

12. Se fraga 7.

13. Inga kommentarer.

14. Detta hjilper for att avgora eventuell kunskap
om det ockulta, och om spelfirdigheter lutar &t den
morka sidan.
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Time to say goodbye...

Det ir tinkbart att RP forsoker finna ett sétt att ta
sig ut ur Goéteborg. Det kommer dock inte att ga s
bra:

Bil: Deras egen bil dr oanvédndbar, och forsoker de
stjdla en bil kommer polisen pé stdrt. Forsoker de
lifta, s& mérker de att ingen har tid att ta upp liftare.
De kan dock hyra en bil, men kommer d& att bli
jagade av Gunnar Ruyters hejdukar, och om de da
kor for fort, sd blir de fasttagna av polisen.

Taxi: Alla taxibilar kors av Gunnar Ruyters agenter,
och RP kommer att finna att det var en dalig idé att
ta taxi. Enda undantaget d&r om de tar taxi for att
komma till hypnotiséren, vilket gar utmérkt.

Buss: Bussen till Bords gar inte pa ett par timmar
an, och under den tiden hinner Gunnar Ruyters
hejdukar att hinna lokalisera RP, med kint resultat.
Skulle de vilja att ta buss ndgon annanstans &n till
Borés si kan detta lyckas, men rollspelet &r dem pa
sparen, och forr eller senare s kommer de att dka
dit.

Tédg: Biljett gér inte att kopa — ldng ko, och det tar
en evig tid for alla att kopa biljetter. Det dr dock
mojligt att komma ombord pd taget dnda. Det
kommer att avgd lyckligt, men vid forsta stationen
— Liseberg — sd stannar det, och in kommer fyra
dodsdnglar ridande pa enorma skeletthdstar. De
halshugger med sina liar samtliga i vagnen utom
RP. De skall till att expediera RP ocksa, nir en man
uppenbarar sig i dorréppningen. Denne man ir Jim
Morrison. Han reciterar f6ljande:

"This is the end, beautiful friends

This is the end, my only friends, the end
It hurts to set you free

But you'll never follow me

The end of laughter and soft lies

The end of night we tried to die

This is the end."

Det #r det sista som RP hér i detta liv. ((Hyllning
till KULT-éventyret ett eko fran det forflutna — Jan
Rosenberg har spelat det scenariot, sd han kinner
igen detta.)) Vilj valfri epilog, alt. om det &r
mycket tid kvar borja om fran Del III:s borjan.

Upplosningen

Rollspelet forsoker pejla in RP for att kunna ta
resten av deras sjilar, det duger inte med ndgra
andra sjilar. Detta innebir att RP i borjan mest blir
dsyna vittnen till vad som hdnder, men varefter
tiden gér si blir de allt djupare involverade i
episoderna.
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I slutet kommer de att konfronteras med Gruyters
hejdukar igen. De kan komma i olika former:
Vampire-lajvare, SCA-folk, Liktorer, Nosferatu,
Cyborger etc. Vilj lampligt spelsystem. Oavsett
vilket sd lar RP ha svart att besegra dem eller ens
gora skada pa dem. Dog de i Del I sé ér de dodens
lammungar.

Om RP har delat upp sig i grupper, sd& kommer
hejdukarna att medelst pistolhot forsoka tvinga en
av RP-grupperna att ringa till de andra grupperna
for att foresld att de triffas pa ett stille. Alternativt
sd kommer hejdukarna 1 storre méngder, och
overmannar RP-gruppen for att fora dem till sitt
hogkvarter.

Gunnar Ruyter och hans hejdukar har en bas i
Hvitfeldtska gymnasiet, ndrmare bestdmt 1 kéllaren
dir Magic-spelarna brukar hélla till. De vill gérna
fa dit RP, eftersom det dér &r enklast att likvidera
dem, men i nodfall kan de ndja sig med andra
platser. Om ndgon RP fors dit, sa spérras han in 1 ett
litet rum i kéllaren. Han mérker dock att hans mobil
fungerar, s att han kan ringa efter hjdlp — for det ar
precis vad skurkarna vill. Om RP inte delar upp sig,
sd kan skurkarna anvidnda Anna Bergdahl, som de
har kidnappat och fiangslat i hogkvarteret.

Nir alla RP har kommit till Hvitfeldtska (om inte
forr s& nir de skall ta bilen), s& sidtter Gunnar
Ruyter igang. Hans hejdukar, vilka med latthet
Overstiger fem stycken forsoker omringa RP och
fora dem till killaren. Listiga spelare kan kanske
undkomma tillfdlligt, men kommer att jagas av
rollspelets agenter. Avpassa tiden de jagas efter hur
1ang tid du har till godo. Om spelarna dock kommer
pa att de vill forsoka hypnotiseras igen, eller vill fly
till Georg, sd kan du lita dem undkomma med ett
nodrop.

Rollspelet vill komma ut i vér varld. Ett sitt for RP
att hindra detta 4r att ta sig tillbaka till hypnotiséren
for att hamna i trans igen, och spela om frén borjan.
((Minns Eleonoras ord: Bdrja om frdn borjan for
att undvika slutet efter slutet))

Ett problem med denna plan 4r hur man skall ta sig
till hypnotiséren. Hissen lir jdvlas med dem pé
viigen upp. Den stannar mellan tvd vaningar.
Nodtelefonen &r trasig, mobilerna har ingen
tackning inne i hissen etc. Om RP fastnar dér far de
allt kldttra upp genom luckan och komma vidare
(hénvisning till valfri film dér detta sker) Hissar
ar onda!

Hypnosritualen gar tll s& att hypnotisren spelar
avslappnande musik, och lugnt médssar att RP skall
slappna av, och andas lugnt. Under det att han
riknar baklinges fran tio till ett, si sjunker vara
hjaltar allt djupare ner i hypnosens grepp.
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Nir RP har fallit i trans igen borjar spelet om fran
allra foérsta borjan. Nu &r karaktdrerna dock vil
medvetna om att de &r rollspelskaraktidrer och
dirfér ldr de reagera pa lite annorlunda vis. Om det
ir s& att ndgon av RP har dott eller forsvunnit, s&
betyder inte detta att spelaren inte kan delta mer.
Karaktiarerna finns fortfarande kvar, och rent
praktiskt spelas den saknade RPns karaktdr av
ndgon av de andra RP. Det behovs faktiskt bara att
en enda RP blir hypnotiserad for att detta skall
funka. Om de lyckas forindra forloppet, sd vaknar
alla fem i hans hypnosfatoljer, oavsett hur ménga
som faktiskt hypnotiserades.

De kommer s& sméningom att konfronteras med
Hultagéinget igen. Nu finns det i grunden tva
varianter som spelarna kan forsoka ldsa sina
problem med:

1. De forsoker braka med dem.

Detta kan fungera om karaktdrerna denna gang
utrustats med ldmpliga vapen. Det ldr dock bli en
valdsam fight, och en eller flera av karaktédrerna bor
stryka med. Ett enkelt sétt att avgora striderna &r
helt enkelt att sld en limplig tdrning motstandaren,
och en tirning for karaktirerna. Hogst vinner sin
respektive strid, och s fortgdr det tills endast en
sida aterstdr. Vill man inte trassla med tdrningar
kan man alltid kora Sax-Papper-Sten...

Om alla karaktirer dor, sa har resten av deras sjélar
offrats till rollspelet, och rollspelets entitet kan nu
ta over den verkliga vérlden.

Om alla motstindare dor, sa uppticker karaktirerna
till sin fasa att de inte kan lokalisera Gunnar Ruyter.
Det enda de kan gora ér att forséka komma ur
hypnosen och bérja om igen.

2. De visar for Hultaginget att de har vad
Gunnar Ruyter soker.

Om Karaktirerna denna géng har andra halvan av
staven, vilken Gunnar Ruyter soker, s& &r det en
god idé att visa upp denna for Hultagdnget som da
for karaktdrerna till G. Ruyter. Nér han har fatt
denna, si later han karaktirerna ga, och de kan
fortsdtta med sina vanliga liv. RP vaknar ur
hypnosen, och virlden &r precis som den alltid
varit, eller...? (Se Epilog II)

Ett annat sitt att undvika problem dr forstds att
doda Gruyter i verkligheten (hur nu det skulle gé
till).

Ett tredje sitt r att begd sjilvmord, for att hindra
att rollspelets entitet far ens sjal, fast vem vet — det
kanske inte hjilper. Det kan till och med bli sa att
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du i sddana fall kan kora del III fran borjan igen.
(Ddéden 4r bara borjan)

Epilog I
Om RP dor

"Ni borjar uppslukas av intigheten, den intighet som
man uppndr efter déden. Det sista ni ser innan allt
blir svart dr hur passagen dr vidoppen. Inget kan
hindra Rollspelet frén att tringa igenom till den
verkliga vérlden. Ni ser varelser, monster och
foreteelser horande till Rollspelet trdnga in i var
virld. Négonstans ddr bakom anar man hur
Cthulhus olika gudar tornar upp sig. Allt 6vervakas
av de som inledde allting en géng i tiden Dave
Arneson och Gary Gygax, vilka nu kan lamna sina
minskliga hamnar och &terta sin sanna form."

Epilog 11
Om RP ger Gunnar Ruyter hans stav

"Ni gor en gammal man lycklig. Han lyckonskar er
och ni fortsétter er avbrutna fard hemét. Ni skiljs &t
for att gd hem och sova. Ni hor alla hypnotisorens
rost som borjar rikna ner frdn 10 och kalla er
tillbaka till medvetande igen. Nar han nar noll och
kndpper med fingrarna vaknar ni ur hypnosen alla
fem, och efter att ha tackat honom for hjdlpen, s&
gdr ni till bilen och &ker hem till Bords igen. Av
Rollspelets inverkan pé vérlden syns inte ett spar."

En kort konstpaus foljer...

Du, i rollen som DM (Anders Lannér) borjar tala
tll de fem spelarna Turbo-Laser, Mogge, Bonzo,
Mowits och Svensson, rorande den héir intressanta
rollspelssessionen. Det var alltsd du som skrivit det
hir scenariot, och ni &r sex stycken rollspelare i 15-
16-arséldern som ville prova en annan typ av
rollspel 4n den vanliga hack-and-slay-metodiken.

Spela ett tag med detta, och hoppas att spelarna
fattar vad som hénder, att det nér allt kom omkring
faktiskt var s att karaktdrerna var verkliga medan
RP var spelade? Snart dr emellertid Anders trott,
och karaktirerna beger sig av hemait igen, ivrigt
diskuterande detta scenario.

Efter ett tag kommer de fram till den lekpark de
alltid brukar snedda igenom. Vid ett av borden
ligger karaktdrerna mirke till att det stir négra
tinda ljus. Vid bordet sitter en kvinna. De kédnner
igen henne. Eleonora Zande / Anna Bergdahl!

Jag tror att vi bryter dér...

THE END is the beginning is the end
(Smashing Pumpkins)



"Den som sig i leken ger..." 17 BSK 18, 2000

EFTERORD:

"Bortom en avgrund i den underjordiska natten leder en gdng till en mur av tunga stenblock. Bortom muren
reser sig Y'golonac for att bli tjgnad av de sonderslitna blinda skepnaderna i mérkret. Linge har han sovit
bortom muren och de som kryper dver stenblocken, springer éver hans kropp ovetande om att det dr Y'golonac.
Néir hans namn uttalas eller lises, trider han fram for att bli dyrkad eller for att fortdra skepnaden och sjiilen
frin de han slukar. De som liser om ondska och soker dess form inom sitt medvetande, kallar fram ondskan sé
Y'golonac kan dtervinda for att vandra bland mdénniskorna och invinta den stunden da jorden blir édelagd och
Cthulhu reser sig fran sin grav bland sjogrdset, da Glaaki skjuter upp kristalldorren och Eihorts avkomma fors
till dagsljuset, dd Shub-Niggurath vandrar ut for att krossa manens rund, Byathis bryter sig ur sitt fingelse och
dd Daoloth sliter bort illusionen for att blotta verkligheten som dr dold bakom".

- sida ur Glaakis uppenbarelser, vol.12

Vad 4r nu meningen med detta? Anledningen kommer att bli uppenbar for alla och envar som ldser foljande
stycke.

"Y'golonac kan vanligtvis bara anfalla personer som pd ndgot sdtt har blivit medveten om hans existens,
vanligtvis genom att ldsa dtminstone en sida ur "Glaakis uppenbarelser”. Y'golonac dr forslagen ndr det giller
att fa folk att lisa stycken ur denna fruktansvirda bok utan att de vet om vad de gjort.”

- Cthulhu regelboken

Vilkommen i génget!

Forfattaren



