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Och si 8ppnade han 6gonen och sig...

Forst var dir en kiinsla av att inte kunna hitta nigonting att
fista blicken p4, inga bestimda avstdnd att fixera 6gat med.
Under tiden njét han av den miirkliga sviivande kiinslan som
han férmam i hela kroppen. Han stod ingenstans, han héll inte
i ndgonting, runt honom fanns bara tomrum. Sedan justerade
bgonen sig efter de nya férhdllandena och han borjade upp-
fatta viirlden omkring sig.

Det foérsta han mirkte var rorelser. Allt omkring, éver och
under honom befann sig i rorelse. Lingsamma, sdvligt gli-
dande rorelser. Pilande, irrande rorelser. Korta rusher,
svepande hoghastigheter och svivande planlésheter. Allting
rorde sig, allting fl6t. Ingenstans fanns en fast punkt. Han
forsokte se bortom rorelserna, mot horisonten, men allt han
kunde se var tjocka stim av rorelser och ju ldngre bort han
fixerade blicken desto svirare var det att se, som 1 grumlat
vatten. Ljuset verkade komma frdn Overallt, men det var ett
ojdmnt ljus, som om vissa flickar var klarare upplysta dn
andra bara didrfor att deras firger var renare och mer intensi-
va. Firgskalan var dimpad, allteftersom punkter 14g lingre
och lingre bort s grumlades deras firger till ndgot slags gul-
gront, kornigt med inslag av rott och blekt gulvitt. PA nir-
mare hdll blev firgema ldttare att urskilja. Rorelserna skif-
tade 1 blekgult, kottrétt, alggront och sjukliga bld toner, som
de bldnade, svullna ldpparna pa en drunknad.

- GINTEY ]
Det andra han uppfattade var ljud och lukter.

Hela det vildiga rummet av rorelser och firg genomsyrades
av en mjuk tystnad, som om han hade befunnit sig ldngt

| MELLAN under vattenytan pd ndgon sjo. Ibland kom det
sporadiska ljudfragment genom tystnaden. De

sprackte den aldrig, bara krusade den stilla som vdgor i en
regnvattenstunna. Det var mdnga sorter ljud. Linga,

VARLDARNA utdragna, klagande liten frin nagon.smns [Angt
under honom. Smd, korta pysande ljud i regel-
bundna intervaller som niirmade sig och drog f&rbi.
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Nirliggande sugande ljud som bbrjade spénstigt och slu
di ett dovt, miiktigt, allomfattande dunkande som ham
rum. Lukterna var lika midnga som ljuden men mer
vande. Dofter som pdminde om sura uppstotningar
forbi honom i pustar. D& och dd triingde en stickande
in 1 hans nédsborrar och bakom alltihopa dinade en :
som av rutten frukt, solvarma kadaver och déda, mult

tade slappy
Marslag
Pdtringang
c"I
eller SVettigy et
frén doft 5y T
Niak

St'j[aktig' kvl
nande 15y Jande dofy

Spd;m borjade han uppfatta form och det var nistan det vii
Overallt genom den véldiga tystnaden och det odndliga mdersta g al“ihﬁ?-
form nar hans blick ldrde sig att fokusera dem. Dir fanns gt rﬁmsﬁma
kontinenter som gled fram utan synbar bridska. Dir fanns Ssﬂgra. MONstrygg,
saker som svepte forbi honom i fladdrande, mallésa banor ;nh‘ Dfegelb"“dﬂa
mer som tangerade hans uppfattningsformiga s3 at hanc d_?f' .fanns for-
avgora om han skulle kalla dem en, tvi eller minga OC;’THOJ!IEI Kunde
Overallt, pa alla sidor, omgavs han av levande véivnad' o allting levde!
funktion och frimmande nedbrytningsprocesser som sjé(f ajergndf: Kropps-
rande liv. Under honom rorde sig saker liknande enorma vafJUkhgt’..my”'
massa, glansande av utsondrat slem. Frdn ndgonstans utom s nh;jl av kottrgd
varelse av bldsor, ndsselhdr och sprot, skjot en liten, sparv-ysmr " ng
och cirklade runt honom tre ganger innan den forsvann. Den verkllggcm o
tentakler 1 skrovlig, slapp vdvnad och pulserande sifoner som mcj =
rorelser drev den pa dess ryckiga, blixtsnabba fird mellan l&ngsam SR
Allt rorde sig, allt levde allt var frimmande och det tog aldri slu?“.’lrisaker‘
Marlowe forstod nu vad det var som hade skrimt Jeromy Bgoch -;1 }? annﬁs
han, sedan han atervdnt fran Rahnland bara hade yttrat ett enda ord ol
Limbo! '
Johannes Marlowe 6ppnade munnen och skrek.

imbo 4r virlden mellan virldarna,
L universums murbruk, skapelsen

soptipp, det onimnbara bortom och
mellan. Alla dessa epitet gir att applicera pa
den virld, eller semi-virld som gr under
benidmningen "Limbo” 4ven om det kanske
frmst 4r det sista som beskriver den bdst.
Limbo ligger ndmligen mellan virldarna.
Limbo #r den omd&jliga plats som oundvikli-
gen uppstar i glipan mellan tva universa, ell
tunt skikt som utgdr en slags mellan- och
icke-tillvaro didr slumpmaissiga existenser
lever meningsldsa liv. Men samtidigt
befinner sig Limbo utanftr skapelsen, dir
det egentligen inte skall finnas nagonting.
Utanftr verklighetens granser.
Limbo 4r pA minga sdtt en mirklig plats.
Den 4r o4ndligt tunn, men #dnda odndligt
stor, vi kommer att utveckla detta pa en
annan plats i tidningen.
Alt ta sig till Limbo 4r en hel vetenskap i sig.
Det kan finnas revor i verkligheten, sk.

Limbo sprickor, som Oppnar direktvigar diL
Det finns varelser som loser upp barmirema
mellan vAr virld och den mellan. Det dr
mdjligt att teleportera sig utanfor skapelsen
och ddrmed hamna i Limbo och slutligen
finns vortex, som nirmast 4r att likna vid
dimensions-tunnlar. Dessa har en fysisk
utstrickning, de 16per mellan virldarna, och
befinner sig sAledes till storsta delen ’
Limbo. Detta kommer ocksi att kartliggas
nogrannare.

Sen finns det naturligtvis existenser i Limbo.
Varelser som har uppstatt utan skapare,
slumpmissigt sammansatta av spilimaterial
frAn olika Limbo sprickor: Limbo entiteter-
na.

Allt detta skall vi forstka Askadliggora fOr er
ndr vi tar er pd en resa bortom och mellan,
till en virld som inte liknar nidgonung annat,
men 4r thopsatt av det mesta.

Vilkommen till Limbo!
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Del 1

Beskrivning av Ljy,, "

Det kan vara svarn att gestalta Limbo 1
rollspel. Det finns inga fasta punkter att
hinga upp beskrivningarna paA.
Landskapet forindras hela tiden och inte
ens upp och ned kan betraktas som kon-
stanter. Om du l4st den inledande berit-
telsen och dess efterord vet du 1 alla fall
lite om det hela. Jag skall nu f6rsfka att
ge dig en kort dversikt dver Limbo, dess
speciella forhallanden och hur man kan
gestalta dem i rollspel. Kom ihag! Forst
som sist 4r det improvisation som giller
i Limbo. Det gér inte att i forvdg fOr-
bereda allting som kan hinda i en milj6

dir slumpen dr hégsta lag.

Sceneriet
Att komma in i Limbo 4r att 1dmna alla
fasta punkter bakom sig. I grund och
hotten handlar det egentligen om etl
ofantligt stort tomrum (hur ofantligt, se
nista NisseNytt). Men ungefdr som det i
en liten pdl av niringsrikt vatten vimlar
av smakryp, molusker och alger av
diverse slag s4 kryllar tomrummet i
Limbo av liv. Overallt finns det
nigonting som flyter fram genom rum-
met. snabbt eller 1Angsamt, sdvligt eller

Viirlden mellan vdrldarna, platsen dit du inte kan nd Limbo
utanfor skapelsen, men som dnda ar intimt forknippad med

. Eﬂ pfar‘s. sﬂ'

liv uppstdr utan ndgon som helst gudomlig ledning. En va_ﬁj‘:’;;r :nive
ad ay

vérld av konstant fordndring.

OVERSIKT  med raketfan. Foror =

o Hgger
'Sum dgy
‘ﬂu"ﬂp' en

den stﬁmning som ram lite

filmer fran korallrey meg i]a‘f Natur-
djurliv, men stryk havsbottnen digt rik,
den med idnnu fler vare Och ergiiyy

: a |
sddana visualiseringar kan ?S;;. Andra
mos som myllrar ay iy, mikmg:rkos_
och

monuliter i ett mi
mikrokosmos pa pamrl:lrzlll:l:*»{:: Eeller
Ett viktigt tema, som desisa
delvis saknar, 4r Limbos Overdr
portioner. Frin de ytterst sm3 vare]
som upptar Limbos 'atmosfir’ och T e
upp den, till de gigantiska l:a:mt:im:nt;mr
pulserande massa som glider fram s ¥
stora valar finns en steglés skala ay ;um
mojliga, och omdjliga, existenser OctE-:
den slutar inte ens med "valama’' ﬁnder
eller bortom, dem finns en vare|ge sf;

milj6er
Vna pro-

gigantisk att dessa framstdr som dvirgar:

i jdmfbrelse, och bortom den en 4nny
strre och bortom den...

Det dr l4dtt att kdnna sig liten i Limbo,
Ljuset i Limbo kommer i huvudsak frin
mycket sma, allerstddes nidrvarande,
sjdlvlysande varelser. Det dr jimnt och
aldrig sdrskilt starkt. S4 ldnge det finns
tinker man inte mycket pd det, man ser
helt enkelt. Men det finns svana partier

ay Limbo, fickor som saknar
ljus. Kanske didr en flock
varelser 4ter alla ljusbdrare,
kanske ctt omrdde runt en
spricka didr mOrker sipprar
in. I dessa skuggor 4r det i
gengidld ndstan alltid
kolsvart.

Limbo Entiteterna j.2
De varelser som befolkar [
Limbo kallas vanligen for K&
Limbo entiteter. De har upp-
stAtt av spillmaterial som
sipprat in genom sprickor i
verkligheten och kan i prin-
cip se ut hur som helst. Men §
bara i princip! Det &r viktigt
att tinka pa att en Limbo §
entitet 4r ndgon slags pro-
dukt av en kosmisk jdsning,
av en slumpmissig hop-
fogning av energier och element. En
Limbo entitet fAr under inga som helst
omstindigheter ha drag som dr direkt
igenki4nnbar frdn ddggdjur, eller dnnu
virre frAn m4nniskan. FOr att improvi-
sera fram en Limbo entitet finns det
vissa foreteelser som snabbt kan fa dig i
ritt stimning. Tdnk pa varelser sam-
mansatta av indlvor, am&bor och encelli-
ga djur. Molusker berfvade egentliga
ben, 8gon och mun. Forestidll dig svul-
ster, bldsor, bOlder och tumorer.

' Brannskador, slem och kraftigt fbrstorad

avflagnad hud. Férse dina varelser med
attribut frin blétdjur och skaldjur.
Anvind dig av sifoner, membran, flim-
merhAr, nisseltrddar, sprot, tentakler,
fidderliknande fAngstarmar,
pseudopoder, kortlar, borst, kroppsOpp-

ningar, avsdndringar, utséndringar,
dggrér, sugmunnar, igelmunnar, sugkop-
par, tarmludd, lungblasor, utanpalig-
gande Adror och kanaler av olika slag.

Foda och Fortplantning
Att 4ta eller 4tas 4r ingen problematik |
Limbo, allting bade dter och dts. Det
finns ingenting som &r tillrickligt farligt
f6r att undgd att utgdra ndgon annans
foda. Dessutom #r det mycket fa
entiteter som har ndgon sirskilt spe-
cialiserad kosthillning. De allra flesta
iter allt! F6dointaget brukar normalt
bestd i att varelsen 18ser upp maten med
nigot slags sekret och suger 1 sig det,
eller att den helt enkelt suger i sig allt
med en gdng. Andra varianter dr ell
omslutande av fSdan som sedan smilts
inne i kroppen, cller sd kan varelsen (a



sig in 1 offret och bearbeta det innifran
Trots att de flesta entiteter Ar allataré
finns det oftast ndgon slags metod i
deras letande efter ndring. Nagra dras till
snabba rdrelser, andra till en viss tem-
peratur, ndgra letar efter speciella lukter
och andra dter vad de rdkar st6ta pa.
Mdjligheterna 4r odndliga.

Att fortplanta sig dr det nist viktigaste i
Limbo efter fSdan. Eftersom entiteterma
helt saknar atskiljda k6n far de ta till
qura metoder dn kdnslig reproduktion.
Agg, eller fron, ldggs och klicker, eller
vixer till, nya varelser. Saker delar pa
sig och blir fler, embryon placeras i
andra kroppar och uppslukar eller tar
Sver dem och entiteter smittar andra med
sig sjdlva och transmuterar dem till sin
egen sort.

Dessa tva: mat och reproduktion, dr de
tvA konstanterna i ett fOrdnderligt icke-
universa. Hur 4n en Limbo entitet dr fun-
tad kan man rikna med att dessa tva &r
hans frimsta mal.

de nya forhillandena eller 45

Men i den absolyy, nzr:r'
spricka eller portal fi Iheten

| nns d '
tiska systemen. Hir sam?a:erkh
massor fr att njuta ay det ﬁv:rr;ll
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en spricka kan sigas vara en slags
fyrstirkning, en karikatyr pA hur det dr i

gyriga Limbo.

Sinnen
En tumregel for sinnen i Limbo d4r att
ingenting ser ut som man 4r van vid.
Ogon, dron, mun, ingenting g4r att finna
pA Limbos invanare, de uppfattar helt
enkelt inte vdrden som vi. Exempel pa
typiska Limbo-sinnen 4r kdrtlar som
uppfattar vibrationer, gropar som kdnner
av virme, sprot som luktar sig till
k4inslor eller borst som avsbker de
omkringliggande energiena. Kort kan
sigas att en Limbo entitets sinnen bor
kunna uppfatta omvirlden mycket bdttre
%n en méinniska. Mycket fa saker undgar
den sA linge det ror sig om sddant som
%r intressant for de tvd 'f’en: Fbéda och
Fortplantning. Ddremot gir det aldnig att
riktigt forestilla sig hur varelsen verkli-
gen sjilv upplever sina sinnesfémim-

melser.

Portaler, Vortex och Sprickor
Eftersom dessa kommer att behandlas
utférligare lingre fram skall jag bara
kort sdga nigot om deras beskaffenheter.
En portal eller spricka kan sdgas utglra
den enda fasta punkt som kan uppsta i

N Limbo. Genom den licker, fOr det mesta,
R/ materia frin virlden bortom. Det kan
| rra sig om bitar av skapelsens

grundliggande element sdsom de ser ut i

W 'm#nskliga vidrldar, men det kan lika

g4drna vara sd att flédet dr betydligt
'renare’. Dir kan t.ex. finnas sprickor in
till mérker-dimensioner som lécker
mérker, eller till magiska virldar som
sprutar in ren magisk energi. Vid sddana
sprickor uppstar naturligtvis samhillen

som 4r mycket mer specialiscradc 4n i
$vriga Limbo, och varelser uppstar som
%r av enklare uppbyggnad dn vad som dr

normalt . .
Vortex 4r en annan detalj som kan foridn-

dra 'landskapet’ i Limbo radikalt. Dessa
tunnlar genom skapelsen gestaltar sig |
Limbo som tuber, eller ror, av energier
eller kvasi-materia, vanligen ganska gra
till fArgen. Det gdr inte att ¢ in i en nor-
mal-t4t vortex-tunnel, liksom det inte
innifrin gAr att se ut. Kanske 4r det tur
dA mAnga magiker sdkert skulle kallsvet-
tas om de fick se den mingd av entiteter
som, likt havstulpaner pa en bropelare,
sitter sig fast pa deras magiska ror for
att antingen suga dess energi som iglar,
eller utnyttja fistet for att fAnga in {Or-
bipasserande mat.

Extraordinira foreteelser
Det finns inga egentliga regler for vad
som kan finnas i Limbo. Allt handlar
bara om att vara trogen mot €n stimning.
NAgra lite mer speciella varelser, och
egenheter hos dem, kan nimnas som
exempel.

Eftersom lickagen frin andra vérldar till
Limbo 4r av varierande art uppstdr ett
flertalet lite mer bisarra entiteter
omkring dessa. De kan sedan spridas ull
andra, mer stabila, Limbo volymer. Eul
exempel #r kiinslovarelserna som bara
bestdr av en enda kinsla. De saknar
totalt kropp eller intellekt och kan nar-
mast beskrivas som en levande
kinslostimning. Deras f8dobehov tarde
vara lite annorlunda lin andra entiteter.
De kanske #ter sin egen kiinsla, de
kanske suger i sig dess motsats. En
mirklig effekt borde uppstd dd ndgon
minniska ber8rs av en kinslo-entitet.




Resultatet blir att han uppfy_llcs. bok-
stavligen, av ren glidje, ren ilska eller
ren sorg for att ta nigra exempel. Pa
samma sétt som med kénslor kan df:t
uppstd andra, mer ‘rena’ former av liv
vid sprickoma: Varelser av ko{npakt
mé&rker. Levande pulserande energi. Som
vanligt &r variationerna odndliga.

En annan mirklig fOreteelse d&r medve-
tandet i Limbo. Rikna aldrig med att en
kropp innebir ett medvetande. Den kan
lika gima innehalla tvd, eller tio, eller
tio tusen. Om den ens &4r en varelse och
inte en sammansittning av flera. P4
samma sitt kan ett sinne uppfylla en,
tva eller flera kroppar, ibland atskilda av
avsevidrda avstand. Dessutom finns det
sinnen som totalt saknar kropp 8verhu-
vudtaget, ett slags svdvande intellekt.
Kroppar utan medvetande alls dr dére-
mot sdllsynt, men...varfor inte ?

Manniskan och Limbo
For m@nniskan dr Limbo ndgonting
totalt frimmande, ndgonting fGrbjudet.
Limbo har uppstatt utanfor alla gudomli-
ga planer, det fSljer inga regler och har
egentligen ingen plats innanf&r
skapelsens ramar. Ndr vi stills inf6r det
faktum att Limbo vintar, utanf6r var
vdrld, slutar det allt som oftast med
katastrof. Vara sinnen klarar inte av at
mota den verklighet som inte har konst-
ruerats for dem. Manga blir vansinniga,
manga dras pi ett sjdlvmordsbeniget sitt
till det frimmande och gir under.
Dessutom har vi mycket fA mdojligheter
all Overleva mellan de virldar som 4r
skapade fOr oss. P4 en plats som verkar
vara den ultimata konsekvensen ay
Darwins ldror, uppslukas vi av den insta-
bila och meningsl6sa utvecklingen dir

foda och fortplantning &4r allt. Du kan
inte muta en Limbo-entitet, du kan inte
resonera med den och du kan bara i
undantagsfall d6da den...och i sddana
fall delar den sig sdkert bara och blir fler.

Slutord

Jag har nu dragit upp ndgra grova riktlin-
jer som bdr vara ull hjdlp vid ett gestal-
tande av Limbo 1 rollspel. I forts4ttnin-
gen kommer vi frimst att ta upp och
utveckla dessa teman. Vi vill f6rstka
formedla de kédnslor och tankar som vi
sjdlva har inf6r mellan-virlden och som
har framkommit under utvecklingen ay
den. Men limbo dr fOrst och frimst ett
foremal fOr improvisation pd ett tema.
Det gar aldrig att tdcka allt som begrep-
pet innefattar for oss, och 4nnu mindre
vad det kan komma att betyda for Er. Se
ddrfor Limbo som en utmaning dir det
samtidigt gédller att slippa fram den
tygelldsa fantasin och behilla stim-
ningen intakt.

? m oW T e

Hotet fran den inre rymden

en dagen nir jag insAg att vi alla lever som fangslad boskap i bur, den dagen f6rlorade

Jag hoppet om evigt liv och framtid for mig, for mig och f¥r alla tinkande varelser.

Det finns inget hopp for nigon eller nAgot. Vi skall alla 4tas, vi 4r blott f6da pa de
ungriga varelsernas matbord. De noter pA vAr virlds skyddande viggar, de gnager pa vira
livgivande rotter och inget kan stoppa dem ty de drivs enbant av hunger ¢j av vilja aut vara
onda. Det var min sista dag som fackelhAllare At Imosius Gammagos, nu efter hans boriging
kan jag siiga att han var ett enda stort egoistiskt krik som enbart brydde sig om sina okulta

experiment. Att Imosius har gitt bort 4r kanske inte ordet, han 4r snarare inte sig sjdlv mera,
han, ja...

Herr Gammagos hade efter ett forsokt att locka till sig ett andevisen medels en orgie med
ruttnande lik Adragit sig sumpfeber, och under sina feberdrémmar hdvdade han au sig ha fAu
kontakt med andra sidan, med et vsen utan namn. DA trodde vi alla att hans osunda leverne
hade gett honom hjimmask. Eftersom han var av gammal och nobel slikt kunde vi endast
frstka hindra honom fran att skada sig sjdlv och s fA andra som mojligt. Efter att han till-
frisknat nigot frin febern hjdlpte jag honom ut i, den av var blomstrande, tradgirden. Jag
minns varje steg, varje vansinnigt ord han mumlade. Om aut han snart skulle fGrenas med sitt
andra jag, aut han skulle pAnytftdas och méta sitt andra jag naken si som han f&ddes den
fOrsta gAngen, aut han var hungrig men nu skulle han f3 frossa i gudars f6da. TradgArden stod
i tyst blomning, ej fAgel eller f4 hdrdes. Det kidndes som om det dystra ¢dets hade lagt sin

tunga hand ver oss. D4r mitt i trddgarden framfor eu kOrsbirstridd i sin vitaste blomsterprakt
stdllde han sig naken for att viinta. Vinta pa Det

Fasansfullt pulserande villde den sjukligt k&tir6da massa ut genom en tunn silverfirgad
spricka i tridet. Dess hunger var s4 stark att det kindes langt omkring den. Jag kiinde hur dess
vanskapta sinnen tjot av "lycka” infor deta Overfldd av f6da den hade framfsr sig. En av dess
ena harliknande tentakler skte sig slingrande genom luften mot Imosius. Mjukt kittdade den
hans, av vervildigande skriick paralyserade, kropp och limnande e silverfidrgat spdr efter
sig pA hans hud. Till min fasa bdrjade varelsen villa dir ur. Dess sinneslésa hungriga, hiriga
kottklump till kropp bSrjade villa ut frin hans ben, mage och rygg. Hans skrik kvivdes snart

Limbo, den inre dimensionen utanfor
skapelse och vett. Men kan man verkligen
se pd Limbo och dess varelser som ett hot
tan att det hela blir lustigt eftersom alla

varelser ser ut som meningsldsa slem-
kKlumpar?

mer inlevelse 4n vanligt i gestaltandet av
detta, eftersom Limbo inte {Orknippas med
sddant som man vanligtvis [Orknippar med
skriick kinslor, dvs. mdrker, doden. etc.
Limbo lir mer det okiinda stora, det obegrip-
bara, vansinne, lickel. Tink er au det finns
en dimension bakom var virld bakom lufien,

Limbo 4r fasansfullt, men det kan kriivas lite  barken PA ett trild, dig sjilv.... Au dir bakom
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finns ett oldndligt hav kryllande med
Limbovarelser. (Som monstren smygande
bakom en teaters kulisser medan vi #r de
stackars skddespelama ovetandes om faran
bakom var viirld).

Visen ej tinkta att finnas till, som ingen gud
har skapat. Det &r inte sikert aut gudama ens
vel att de finns och i si fall &r det troligt att
de inget kan gora 4t saken. Limbovarelsema
vill ihgen ha, de fir inte finnas. De 4r Fel.
Dessa slumpmissiga liv 8r visserligen inte
medvetet onda, utan de dnvs snarare av en
kosmisk hunger som genomsyrar hela
Limbo. Deras drift 4r att fOdas, fta, f6da fler
och dta mer... Eftersom de &r totalt omdjliga
att resonera med och dr fullstdndigt
oberikneliga 4r de som en ohejdbar vig av
hunger som obdnhd&rligen {Orr eller senare
kommer att uppsluka oss och var virid.

Det enda som skiljer oss frin dessa horder gy
hungriga sviivande kontinenter #r dimen-
sionsviiggen. Viggen lir en tunn, tunn hinng
som skyddar var virld frAn det som finns
utanfbr. Men den hinnan kan 14t spricka om
den fOrsvagats efter att Limbovarelser noéu
och gnagt pd den cller den kan rent yiay ha
blivit utsatt fr Limboskviitt. Magikers val.
hiinta konster och andra metafysiska krafier
kan ocksd fOrsvaga dimensionsbarridiren

Var virld 4r deras skafferi och det gAr ¢j au
resonera med, ej fOrstd eller hejda dem. For
de [Oljer sina egna lagar. Insikter om Limbo
och Limbovarelser medfdr allisi oftast
vansinne fr svagsinta personer.

Vi ber till vara kryp till gudar: Oversksj oss
med eder vrede men frils oss ifrdn Limbo,

vVagen till

LITIBO

Sprickor, portar, portaler, inkaler,
peganer i dimensionsviggarna
Jor att inte tala om vortex '

Vdggen i vdr varld, det skal som skyddar oss frdn de yttre dimensionernas fasor tdnjs, punk-
leras, spricker, slits sdnder och nots ned av allskdns aktivitet av magisk och rituell natur,

dr skall jag for eder féridlja om
vdgar till Limbo. Dessa dverupp-
rdkneliga stigar som dr dolda i
kunskapens mest skuggiga horn,
framviskade av galningar svdvandes mellan
velt och vanvett, sanning och I6gn, mellan
Limbo och... Kort sagt kommer nedan ndgra
exempel pd vdgar in i Limbo att ges.
Dimensions portar av olika slag, dnskade
eller odnskade. Ni kommer dven fd smaka pd
det ultimata hotet mot vdr existens,
escalerande symmetrisammanbrott.

En forsta varning for den
nyblivne virlds-vivs-manipu-

latorn

Vid manipulation av skapelsen pa platser didr
virldens skal 4r tunt och s6ndernétt av
extradimensionell aktivitet, kan det virsta
ske. Skapelsen rdmnar i sin struktur, verk-
ligheten spricker och Oppnar ett gap in i en
annan vidrld. Har stora krafter tinjt
skapelsens vdv kan det till och med ske ett
symmetrisammanbrott. Skapelsens vigg
rdmnar da och du har en spricka in i Limbo.
Vill det sig riktigt illa kan det bli en okon-
trollerbart expanderande spricka, ett
escalerande sammanbrott. Hittills har inget
fall observerats ddr en sAdan spricka inte
avstannat pa grund av skapelsevidvens
inneboende troghet och motstind mot
manipulation,

Portaler & Vortex & mera

mycke mera
Oppningar till andra dimensioner ter sig pa
ett flertal olika séut:
® Magikern kan 8ppna en portal mellan
planen. Gir man in i den hamnar man i en
annan virld. Dessa Oppningar 4r vanligast,
och om en sAdan lidmnas 8ppen kommer den
efter en tid aut slutas, blekna bort, pA grund
utav skapelsevivens motkraft. Det gir dven
att tillverka en permanent portal. En sidan
gOr ett sdr i skapelsen som inte 14ks.
® Vorlex, en slags masktunnel mellan pla-
nen, kan spontant uppstd nir stora krafter 4r i
rOrelse. Det sdgs dven att legendariska
magiker har skapat vortex av egen kraft.
Detta innebdr att man bjer och formar om
skapelsen sd att det helt enkelt bildas en tun-
nel mellan vidrldarna. Sedan kan vad som
helst fldda fritt ddr emellan. Vontex utdkar
och tinjer skapelsen, de spricker den inte.
Dirfr liker inte vortex av sig sjdlva, de 4r
permanenta.
® Alla dessa manipulationer av skapelsen
gor den svag. Upprepade Oppnande av por-
taler eller ett felaktig handhavande av magin
vid ett vortex kan f3 skapelsen att falla sam-
man: Symmetrisammanbrott. Om skapel-
sevdven dr ullrdckligt svag sd slits den upp.
Det bildas en spricka, inte till en annan
virld, vilket skulle ske om vilven inte var si
sk&r, utan ull Limbo.
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Sprickor

Sprickor i Limbo &r [0r varelserna dér en
killa till liv. Kring sprickor uppstér det snart
kolonier av Limbovarelser som Suger 1 SIg
energin som strOmmar ur dem, vam!s:r som
4ter de som #ter energin och parasiler som
ster avforingen frin de som &ter de som
Ater... SAdana kolonier varar olika lﬂngc.‘allt
beroénde pa sprickans art. Ar det en liten
eller stor spricka och hur stor ar ener-
gistrdmningen genom den? En hig genom-
strdmning av energi Okar fldc!cna av
skapelsekraft i virldsvaven och stimulerar
dess likeformaga. En sprickas storlek dr av
mindre betydelse. En stor spricka lar
naturligtvis lingre tid att sluta sig, emedan
en liten spricka gér fortare att lika, men det
4r framst energigenomstrdmningen som
bestimmer likningstiden. En liten spricka
dir energin endast sipprar fram kan (a myck-
et 1ang tid att 1ika, samma giller for en stor
spricka med medelmattig genomsudmning.

Till ovanligheterna hor smé sprickor med
hog genomstromning, de ter sig som en
fontidn och gigantiska sprickor med lag
genomstrdmning, de tar coner all ldka.
Ibland kan det 4ven hinda att en spricka
kloggas igen av den stora samiing
Limbovarelser som kdmpar om naringen,
eller att nigon gigantisk varelse fauar tycke
for smaken av energiflddet frin sprickan och
rammar den och p4 s sitt korkar igen den.

Portaler

For att skapa en vanlig portal in till en virld
krivs bara att man manipulerar, tdnjer och
sliter stnder skapelsen. Ej s kraftgt att man
fAr ett symmetrisammanbrott. Alt Oppna en
portal till Limbo 4r inte lika latt. Det krdver
ait man f6rutom de vanliga metoderna for
port-Oppning stressar skapelsen till den grad
att man slutligen far ett, férhoppningsvis
kontrollerat, struktursammanbrott: ddr de
vanliga dimensions strukturerna viker at

sidan och man dyker in i Limbo.
Magimatcmatikern Lobachevsky har utveck-
lat en metod didr han fister fixpunkter vid sig
sjdlv, gbr en Limbobrygga, stressar
skapelsen och erhdller ett struktursamman-
brott, varpd han ovillkorligen skulle slungas
in i Limbo.

Ar man oftrsiktig kan det 4ven hinda att et
totalt symmetrisammanbrott sker och att en
okontrollerad Limbospricka uppstdr, eller au
de fixpunkter man fist vid sig sjilv sliter en i
stycken. Lyckas ddremot besvirjandel
slungas man med in i Limbo.

Mer avancerade varianter finns, ddr man
Oppnar en semipermanent portal in 1 Limbo.
Det fungerar pd samma sitt frutom att man
da fidster fixpunkterna
vid portalen och inte vid
sig sjdlv. En siddan ponal
kommer att fa en genom-
strobmning: det blir
mojligt att ga in 1 Limbo
och tillbaka under den
tid portalen dr 6ppen.
Den lyder under samma
lagar som en spricka
f6rutom det att en portal
halls uppe av magi och
dr pa sa sdtt stabilare.
Det beror givetvis dven
pa magikerns kompetens
hur stabil portalen ir.

Limboskvatt

En gata 4r dock det som
kallas Limboskvditt. Vissa
Limbovarelse har kértar
som spricker och skvil-
ter Limbo-utséndringar
omkring sig. Overallt diir
det trdffar gar skapelsen
sbnder och det frits ett
hal in till Limbo (visu-
aliserings tips: Tidnk er

M

syrastdnk pd cn nylonstrumpa). Andra
varclscr llimnar ctt spdr av Limboskvittar
clter sig, en del skvitier ull niir de dor cller
blir sdrade, osv. Inte ens Atrophos svartlis-
ade verk "Limbo escalate hermeticus™ f6r-
klarar detta mycket obehagliga fenomen. Det
verkar som vissa Limbovisens kroppar och
kroppsvitskor har en sddan sammanséttning
att de vid kontakt med var virld framtvingar,
med sin frdimmande arkana sammansédtning,
ett begrinsat symmetrisammanbrott och
rdmnar virldsstrukturen vid kontakt. Vi kan
endast hoppas att dessa Limboskvittar inte
ger escalerande sammanbrott, hoppas att det
ej Sldr i1 dessa varelsers kraft att bringa var
vérld pa dnda.




Varfor Limbo ?

r Thomas Covenant den
Klentrogne firdas till Landet 1
Stephen Donaldsons krénikor om

den samme befinner han sig i en virld
som han upplever som mycket frim-
mande. Seder och bruk &r inte vad han dr
van vid att de skall vara. Naturlagama
beter sig inte normalt. Magi fungerar.
Illvdttar valdfdr sig pd naturen och
jovaliska jédttar driver sina batar med en
inre kraft. Men ldsama har inga stora
problem med att kdnna sig hemma i
Landet. Visserligen 4r vi nyfikna pa hur
saker fungerar dir, visserligen kidnner vi
dess unika atmosfidr men allt dr &nda rel-
ativt bekant. Vi har upplevt liknande
saker f8rrut, i sagor och i historiska
romaner.

| Mordants Need, av samme fOrfattare,

forekommer en upps)6 av olika dimen-
sioner. Det finns vdrldar med vatten,
morka landskap dir frimmande rovdjur
jagar, hav av eld och hdgteknologiska
krigszoner befolkade med vildiga
bepansrade krigare. Men fOr ldsaren ir
ingen av dessa vdrldar egentligen frim-
mande. P4 samma sitt forhaller det sig
med Geds utomvairldsliga vandringar i
Dodsriket 1 Ursula K. LeGuins
Ovdrlden. Hir mots vi av en beskrivning
rik pa stimning, men aterigen i grunden,
bekant. Fenomenet upprepar sig littera-
turen igenom. Dantes helvetes-
skildringar, Michael Endes Fantasia,
Barkers Weaveworld & Imagica, H.P.
Lovecrafts dromvarld, ja till och med i
Amold Swarnzenegers Last Action Hero.
Det handlar alltsd om dimensioner.

Vidrldar utanf6r den

egna som bOr vara
ndgonting spdnnande
och outforskat frdm-
mande. MissfOrstd mig
inte. Jag anser inte att
ndgon av de ovan nimda
vdrldarna 4r daliga
(kanske med undantag
fér Arnolds da).
Allihopa fungerar
ytterligt vl 1 sitt litterdra
samanhang och de kan
sdkert ocksa vara
ypperliga, atmosfarsmalt-
tade rollspelsmiljber.
Men ingen av dem kom-

«ENTITEC
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mer av spelarna att upplevas som
egentligt frammande.

Varfr da detta envetna tjat om det frim-
mande? Ricker det inte med att man har
en annorlunda virld att f6rflytta roll-
spelarna till f6r att l4tta upp spelet?
Ibland. Men om kampanjen 4r av sidan
art att rollpersonerna kommer att géra
omfattande resor i multiversum, eller om
man efterstrdvar att ge dimensions resor
en hotfull och omnipotent stimning sA
krdvs det ibland lite mer 4n att bara
dndra ndgra fA grundfSrutsittningar i de
nya vdrldama. Det 4r d4& man b&rjar se
sig om efter nigot frimmande.

Hur uppnar man d4 det frimmande? Den
absolut bédsta 16sningen #4r att bli
abstrakt. Beskriv vidrlden kring roll-
personema fragmentariskt, anvind ter-
mer och betydelseglidningar som de inte
nktigt fOrstdr. Detta ger en o8vertriffbar
kdnsla av frimlingsskap hos spelama,
men dr tyvdrr ocksd ganska svarspelat. |
och med Limbo har vi f6rsékt g4 en
meddelvdg. Vi har konstruerat en virld

som bdde dr frimmande och potentiellt
livsfarlig, men samtidigt spelbar och
(inom vissa grdnser) fOrstdbar.
Observera att de relativt kraftfulla
entiteter som fSrekommer i vira
skildringar inte 4r skapade fOr att tj4ina
som ndgon slags avfallskvarn fr upp-
kdftiga RP. Det handlar inte om nigon
meningslés maxning f6r att skapa har-
dare strider, allt 4r en logisk f6ljd av de
anorlunda naturlagar som rader i Limbo.
Med andra ord: I vAar strivan efter det
frimmande har vi skapat en virld som
helt f6ljer sin egen inre logik. Vi har allt-
sd pd inget sidtt fOrs6kt att anpassa
Limbo efter nigon niv4 av rollpersoner.
Limbo dr ingen virld fér 2-4 medel-
erfama rollpersoner. Limbo existerar pa
sina egna vilkor och kommer bist till sin
ratt om den anvinds till att skapa en
kdnsla av utomvirldsligt hot eller for att
framkalla upplevelsen vi alla nigon ging
fatt ndr vi rdkat hitta vart manadsgamla
KOksavfall under slasken.
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Regler i Limbo

And slimy things did crawl with legs upon the slimy sea

-Coleridge

Egentligen skulle det inte behdvas ndgra regler till Limbo. Eller rittare sagt,
egentligen gir det inte att pressa ned Limbo innanf6r vanliga rollspelsreglers-
ramar. A andra sidan forstdr vi att det kan finnas ett visst behov av konkre-
tioner i form av egenskapsvirlden och fardighets nivaer. S hédr presenterar vi
nya firdigheter, talar om hur magi fungerar 1 Limbo, ger ndgra konkreta #ven-
tyrsforslag och skapar, naturligtvis, ett litet bestiarum. Eller kanske i det hir

fallet: ett Entiiarum.
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P arvdiabeter i M imbo

ndast i undantagsfall br spelledaren

tilldta spelarna aut dventyra i Limbo.

Anledningen dr att en rollperson
som 1nte skyddas av extremt stark magi troli-
gen kommer att g under 8gonblickligen i
den frimmande icke-virlden. Och skulle
personen i friga dndA kunna omge sig med
tillrfickligt stark kamouflerande magi, 4r
chanserna bara minimalt st6rre eftersom det
finns entiteter som #Ater sjdlva den magiska
energin. Det dr dessutom ingalunda sikert i
Limbo bara for att man lyckats dolja sig
totalt frin alla tinkbara sinnen. Chansen att
en fOrbipasserande entitet skall suga upp en
som en vildig dammsugare utan att friga
nirmare efter om man 4r uppfattbar eller
inte, 4r ndmligen hdg. Mycket hég.

Vill man trots allt fOrstka att Sverleva i
Limbo ett tag kan det vara idé att veta nigot
om hur normala fardigheter fungerar hir.
Det forsta problemet som den driftige
Limbo-resendren mdéts av dr avsaknandet av
traditionella storheter som upp, ned och fast
mark under fStterna. Eftersom livet i Limbo
1 huvudsak for en svdvande existens kan for-
flyttning 1 sig vara ett problem fr den icke
flygkunnige. Fidrdigheter som har med nigon
sorts fOrflyttning att gra, sAsom Simma,
Hoppa, Marschera och G6mma sig blir
naturligtvis helt oandvéndbara ute i tomrum-
mel. Men inte 1 hela Limbo. Det finns platser
ddr rOrelse och [6rflytning fungerar niistan
som normalt och det 4r pd sjdlva Limbo
entiteterna. De riktigt stora varelserna har ett
slags egen dragningskraft som g&r att mindre
arter kan promenera omkring pd dem.
Sadana varelser kan vara veritabla kontinen-
ter, med skogar av flimmerhdr, berg av
valkar och djupa grottor i kroppsSppningar
och med en helt egen flora och fauna av par-

asiter, saprofyter och symbioter. Hir br de
flesta fardigheter fungera normalt, vilket inte
alls far tolkas si att miljon 4r hilsosammare
dn Ovriga Limbo. Den 4r bara lite mindre
svidvande.

Om man nu tvingas f6rsdka trotsa
Limbos "luftrum” bdr man passa pi att
utveckla diverse special-fardigheter.
Limbo strid Kostnaden f6r inliming av
Limbo anpassade vapenfidrdigheter borde
vara dubbla den fr vanliga stridfirdigheter.
Anvidnder man sig av den traditionella van-
anten minskas chansen att lyckas till en tred-
jedel. Kan endast ldras i Limbo, men
erfarenhet av flygstrider minskar inlAmings-
tiden med en
fydrdedel.

Limbo

overlevnad
Kostnaden tio-
dubbel gente-
mot vanlig
Overlevnad.
Fdrdigheten
inkluderar
kunskap om §
de fa knep
man kan ta till i Limbo f6r att undkomma att
omedelbart slukas, vilka varelser som tll
ndds gar att 4ta och framf6r allt hur man
snabbast mdjligt hittar en Limbo-spricka och
tar sig didnfran. Specialiserad for en enskild
biotop och kan dirfr vildigt snabbt vara
omodern om denna skulle rilka utrotas.

Limbo kunskap Lirdomsfirdigheter
med Limbo som innktning torde vara niistan
omd)liga att ldra sig eftersom det finns s A
killlor och ett sd ofantligt kunskapsomride.
Vill man liira sig ndgonting Overhuvudiaget




om Limbo fAr man g till urgamla mycket
sporadiska handskrifter 1 dmnet. Som L ex.
de av Archafos Blahand. Observera att detta
inte giller magiska kopplingar till mellan-
viirlden. Dessa 4r oftast mycket utforliga, om
4n sillsynta och livsfarliga att anvinda.

Limbo kommunikation Att kommu-

nicera med en Entitet frAn Limbo 4r 1 stort
sett omdjligt utan magiska hjdlpmedel.
Diremot finns det en viss chans att "timja”
en varelse om man lyckas ldra sig hur den
fungerar. Detta krédver att man fir mdjlighet
att studera den under mycket lang tid och att
den inte betrakiar en som byte. Klarar man
dessa krav kan man l4ra sig att anvdnda vissa
stimuli som Limbo entiteten reagerar pa, {Or
att styra den efter eget huvud. Vanligen ar
detta en mycket begrinsad kontroll, som i
stort sett innefattar att man kan locka
varelsen till sig och kanske fa den att
attackera det man pekar pa. Dessutom ar
detta mycket riskabelt dA man aldng vet om
och ndr varelsen kommer att intrdda 1 en ny
livsfas, och hur den 1 sa fall kommer att bete
sig. Kostnaden {6r au

Jara sig denna
fardighet ar
naturligtvis mycket
individuell. Varje

enskild art krdver sin
fardighet, vissa A4r
l41ta, andra svara. |
samtliga fall 4r det
nBdvandigl att man
besitter goda kun-
skaper 1 att tdmja van-
liga djur innan man
ger sig pa4 nigot
sadant hdr,

Limbo percep-

tion Au uppfatta
saker 1 Limbo 4r et
f6rhallandevis enkelt
kapitel. Nidr det 4r

ljust s& ser du saker och nir det 4r morkt s3
ser du ingenung. Har varelserna en fysisk
kropp s ser du dem om de 4r innanftr diu
synfilt, har de det inte, sd ser du dem inte
heller. Atl sedan Limbo entiteterna sjilya
uppfattar sin verklighet p en oiindlig mingd
olika sitt berdr inte dig pa annat vis 4n att dy
sjdlv blir mycket Littare aut upptiicka Det 4r
en klar fOrdel att ha nagon slags intitiv f5r-
maga 1 Limbo, nagot i stil med Upptiicka
fara, eftersom det hela tiden finns risk fir
anfall fran alla uppténkliga hall. Kanske kan
man dessutom utveckla ett slag seende. en
Limbo-syn, som gor det l4ttare att snabbt
avstka ett synfdlt 1 Limbo och avgéra vad
som rdr sig frdn och mot en sjilv. En sAdan
fardighet borde i sa fall inte kosta mer 4n en
vanlig perceptionsfdrdighet, men kan
naturligtvis bara l4ras genom erfarenhet.
Uppenbarligen 4r en mé4nniska utrustad
med bara sina naturliga fOrutsittningar gans-
ka sirbar 1 Limbo. I sjdlva verket 4r det bara

en sak som kan ge nagon form av sidkerhet i
denna ogédstvanliga miljé: magi.

Cmagi 1

%im]ﬂn

About to do a bit of magic, were you ?
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Att anvinda magi i Limbo medfor vissa problem. For det forsta ligger Limbo
utanfor den egentliga verkligheten och dirfor kan det vara svért att utnyttja
magi som anvinder sig av energier som inte frekvent férekommer dir. For det
andra kan olika ”vilda” magiska energifloden paverka besvirjelser pd ovin-
tade sitt, sarskilt runt sprickor. Och for det tredje sd minskas magins effek-
tivitet drastiskt i och med att minga Limbo-entiteter betraktar den som foda.

azmhi[ia nell magi

Kanalisering av energin

De allra flesta magi-former arbetar
med energier som maste kanaliseras
frAn en annan killa dn magikern
sjilv. Elementarmagiker tar sin ener-
gi frin elementen, nekromantikern
frAn dodsriken, och naturmagikern
frin livsenergier i vixter, djur och
sjilva jorda modern. Problemet med
dessa magiformer i Limbo #r att det
4r betydligt svirare att bryta barridr-
erna och utnyttja energikillan hir.

Elementarmagi: Magiformen i
sig bygger p4 att man himtar energi
frAn ett annat plan, ett med renare
element-energi. Anvindandet av ele-

mentarmagi i Limbo forsvéras bara
marginellt av mellan-virldens lage. |
ndrheten av sprickor kan besvirjan-
dets svdrighetsgrad dessutom Oka
eller minska beroende pd om
energierna frdn den harmoniserar
med elementarenergierna eller stdr 1
opposition mot dem. Generellt kan
man siga att chansen att lyckas med
en elementarbesvirjelse 1 Limbo 1
virsta fall halveras och drar dubbelt
s4 mycket energi och i bista fall
fungerar som normalt. Undantag
finns dock, som alltid 1 Limbo, 1 stor
utstrickning.

Nekromanti och Dodsmagi:
Hiir, liksom med alla andra magi-
former som hiimtar sin energi frin
andra existensplan, giller samma
saker som med elementarmagin.
Mojligen med den restriktionen att
just nekromanti har svdrt att hitta
arbetsmaterial i Limbo diir allt, inklu-
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sive doda kroppar, sjuder av liv.
Demonologi: Arbetar ocksd med
andra existens plan. Ndgot bor dock
sdgas om frammaningsforsok i
Limbo. Eftersom de flesta fram-
maningar arbetar med ritualer kan de
vara ytierst opraktiska i en miljé dar
det &r omdjligt att arbeta ostdrt nigon
ldngre ud. Skulle ndgon 4nd4 lyckas
utféra en ntual 1 Limbo fungerar den
pa samma sdtt som beskrivits under
Elementarmagi. Detta giller ocksi
andra typer av frammaningar och
ritualer.

Naturmagi: Animister, druider
och liknande far stora problem i
Limbo eftersom de arbetar med
krafter 1 huvudsak knutna till deras
egen varld och livsflodena dir.
Chansen att lyckas minskas si att den
dr 1 det ndrmaste obefintlig. Enda
mojligheten att kringgi detta 4r om
du befinner dig 1 ndarheten av en por-
tal eller spricka, som leder till en
plats dir din magi fungerar normalt.
Alternativt kan naturkrafterna tas
med in 1 Limbo som ett slags “mat-
sdck”. Kanske 1 form av en magisk
artefakt som 4r bunden till naturen.
(Eller kanske som en ryggsick full
med kompostjord ?7)

Personlig magi: Med detta menas
magiformer som paverkar magikern
sjdlv, eller dess forméga artt pAverka
omvidrlden, sd& till exempel
Tankeoverforing, kontrollerande
magi, forstarkning av kroppen, skyd-

dande auror etc. Denna magi anvin-
der sig for det mesta inte av nigon
speciell killa till kraft, utan hdller till
godo med egna energier och allmiina
magifldden. Eftersom sddana inte pi
ndgot sitt saknas i Limbo fungerar
den normalt. Atminstone vad det
géller sjdlva besvirjandet. Observera
att detta inte giller "personlig magi”
som anvadnder sig av utomstdende
energikidllor, som t.ex. ELDAURA
och DEMONISK-SLEMHUD.

Ovrigt: Forutom ovan nimnda for-
mer finns det andra magiska fore-
teelser som kanske behover tittas lite
pa. Magiska foremdl fungerar for det
mesta som besvarjelserna de dr kopp-
lade till. Ar det svart att anvinda en
besvidrjelse, sd dr det svart for
foremdlet att arbeta. Hur detta gestal-
tar sig dr upp t1ll SL. Kanske drar
foremalet mer energi, kanske jobbar
det ldngsammare dn normalt, eller
inte alls. Naturliga magiska formd-
gor borde fungera som normalt om
de dr kopplade till den egna kroppen.
Hamtar de ddremot energi fran nigon
annan killa uppstdr de vanliga prob-
lemen. Intimt kopplad till detta ir
Gudagdvor eller liknande. Eftersom
Limbo, mer eller mindre, ir forbisett
av gudarna fungerar gudagivor
endast sporadiskt. Kanske bara om
man befinner sig i ndrheten av en
spricka, eller om man besitter ndgon
slags direktkontakt med sin gud.
Annars finns det nog inte mycket

hopp om hjdlp frAn hégre makter. I
Limbo kan ingen hora dig skrika.

Anvindandet av energin

Nir vil energin har kanaliserats och
besviirjelsen dr lagd sd dr det inte
alltid sédkert att magin fir den effekt
man vintade sig. Alla de energifls-
den som stormar omkring i Limbo
kan ha paverkat kastandet pi ett

1 ndrheten av sprickor, dir lickaget
kan mutera och forstirka magin till
oigenkdnnlighet. Det dr omd&jligt att
presentera ndgra exakta regler for hur
detta fungerar. SL far sjilv avgbra
hur elak eller sniill han kiinner sig
just di. Det dr ddremot viktigt att
spelarna aldrig fAr klinna sig slikra pd

att en besvirjelse fir avsedd effekt.
LAt dem svettas lite,

Effekten av energin
Skulle man nu, mot férmodan ha
lyckats med sin besvirjelse och
dessutom haft turen att den fungerar
som den ska, sd dr det mycket tvek-
samt om den har ndgon praktisk
anvdndning. Som redan nimnts si

-—
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lever mdnga Limbo-entiteter pd
magiska energier vilket medfor att
attackbesviirjelser for det mesta
sviiljs, och att skyddsbesviirjelser
bara Okar den egna aptitligheten. Att
skaffa sig magisk flygformdga ir
givetvis en klar fordel 1 Limbo, men
samtidigt skall man vara medveten
om att risken finns att man "luktar”



mycket biittre med magi omkring sig.
Att fortvina delar av en entitet med
ndgon nekromantisk konst &r givetvis
effektivt, men om inte varelsen i
frdga “dter” besvirjelsen s kommer
den troligen att regenerera sekunden
senare.

Exempel: Zot har hamnat i det farli-
ga Limbo. Han kastar SKYDD ES for
ait skydda sig. Zot har 12 i SKYDD.
Fem effektgrader minskar hans
chans med fyra ( 5-1 ). Han sldr 6
med 1T20 och lyckas. Men sd fort
hans magiska skold har materialiser-
ar sig artackeras den av tusentals
smd, broskartade entiteter som sdtter
sig pd SKYDDet och borjar suga i
sig energin. Zot har forlorat 5 PSY i
onodan och slukas snart av en hung-
rig varelse som dter parasiterna pd
hans skold.

P4 liknande sédtt omintetgors effekten

av frammaningar nir demonen
Bulgubb den Miiktige slukas av en
stor Limbo-entitet utan nigot sirskilt
namn alls, eller nir Salamander-
Kungen blir yngelkammare &t mil-
lioner sm4, pigga parasit-entiteter. Ett
annat broblem #r magiska-artefakters
kiinda egenskap att utstrila “urdldrig
och miktig magi”. Detta gor dem
naturligtvis till riktiga lickerbitar for
magi-dtare. Smi féremil, med
begridnsad kraft blir totalt utsugna
och limnas tomma och maktlésa,
medan det miktiga Koldsvirdet
Niebelungen blir nedtyngt av diande
entiteter som funnit en outsinlig killa
till mat. Alla magiska féremal ir inte
lika lockande. Personliga besvir-
jelser dr "tystare” och “luktar” min-
dre, medan de “flashiga™ eldbollarna
och blixtkloten drar till sig varelser
som ett saftglas attraherar getingar.

Limbo-magi har utvecklats av de fA magiker som har haft m¢jlighet att studera Limbo under
lingre perioder. Den utgdr inte nigon egentlig "skola” utan bestdr av ett antal besvirjelser
som jobbar med nigra gemensamma premisser. De arbetar med egna energier och naturliga
flsden och fAr inga negativa effekter av att anvindas i Limbo. Didremot &r de inte speciellt
"tysta” och de #r inte opdverkade av Limbos egenhet att vdnda ut och in pa kontrollerad
magi. Att l4ra sig Limbo-magi 4r inte svArare 4n vanligt, men det 4r naturligtvis mycket svart
att hitta en lirare eller en grimoire som #r insatt i 4mnet. For att ge nigra konkreta exempel
f6ljer hir ndgra grundliggande Limbo-besvirjelser anpassade till DoD’s magi regler.

LUKTA GOTT
Skolvirde: 6
Rickvidd: Sx10 km

Varaktighet: Sx1 min | |
Denna besvirjelse fAr magikern att uwSka sin "lukt” pa si sitt att han sdnder ut kraftiga su-

muli pA en mingd olika vAglingder och till en mingd olika sinnen, som alla talar om for
Limbo-entiteter att han #r niringsrik foda. Vilken suicid person som uppfann denna besvir-
jelse 4r okint. Klart 4r att resultatet av ett kastande inne i Limbo inte ldr vinta pad sig.
Observera att det inte 4r 100% sikert att alla entiteter uppfattar magikern som foda. Siker

kan man aldrig vara i Limbo.

LUKTA ILLA

Skolvirde: 8

Rickvidd: Sx10 km

Varaktighet: Sx1 min

Fungerar pA samma sitt som LUKTA GOTT. Hir 4r det en "lukt” som de flesta entiteter
uppfattar som o4tligt istdllet. Kort sagt en odndligt mycket mer praktisk besvirjelse dn
LUKTA GOTT. Ett aber dock. Under "lukten” av icke-f6da finns naturhigtvis kvar en svag
"doft” av magin som genererar den. Om ndgon entitet skulle uppfatta den blir sikerligen
besvirjelse och besvidrjare mycket kortlivade. Dessutom, som allud, finns chansen att nigon
varelse avviker och inte uppfattar den hir “doften™ som ointressant.

KALLA PA LIMBO-ENTITET

Skolviirde: 10
Rickvidd: I Limbo: Sx10 km Utanfor Limbo: Sx10 m

Varaktighet: Ogonblickligen
Magikern sinder ut ett starkt lockande stimuli som attraherar en slirskild sorts Limbo-entitet.

Olika varianter av denna besvirjelse attraherar olika typer av entiteter. Man kan aldnig vara
riktigt siker pd hur minga och vilka entiteter som horsammar kallelsen. | princip Kommer
4



alla varelser inom riickvidden som attraheras av signalen ay |

upp dess kiilla. Obsgwera att denna besvirjelse bara tillkallar o
kontrollerar nagonting. Det kan darfSr vara idé att inge a"v:ﬁme
den i ndgon storre ‘ulsn'ackning inne i Limbo. For ar hitta boda
sprungna entteter 1 andra virldar, eller for atut dra ull sig ‘vis:;

/ detta inte &r nigon frammanande besvirjelse. Limbo-entite
maste befinna sig inom riickvidden och pd samma existens Iuan
som magikemrn, sdvida inte denne har uligang till en portal, =y

LUKTA FARLIGT

Skolvirde: 10

Rackvidd: Sx10 km

varaktighet: Sx1 min

Som LUKTA GOTT, men "lukten” indikerar att magikern utger
ett slags hot. Med lite tur kommer mindre entiteter att fly fran
hgnom, men det dr nistan lika stor chans att de kommer at kinna
sig hotade och anfalla. Igen, lukten av magi och Limbos nyckfull-
het kan ge ovintade resultat.

LUKTA MAKTIGT

} Skolvarde: 14

Rickvidd: Sx10 km

varaktighet: SxI min

Precis som LUKTA GOTT men magikemn s4nder ut impulser som

indikerar att han 4r en mycket miktig entitet. Detta ger inget abso-

lut skydd efiersom det finns varelser som parasiterar pa miktiga

| varclser, varelser som skiter i om varelser 4r maktiga och varelser
] som ar annu maktgare 4n vad besvirjelsen “luktar” att den ir.

Dock ar deua ett av de mest effektiva skydd man kan ha i Limbo

och det garanterar i alla fall att magikern inte kommer att bli

anfallen varje sekund. Som vanligt finns en svag lukt av magi som

utgOr en smirre risk.

ALDRE LIMBO-PORTAL (R)

Skolvérde: 15

Rickvidd: Beroring

Varaktighet: Ogonblicklig

Denna 4ldre och primitivare variant av Limbo-portal gér i korthet
ut pa att man bannlyser ett objekt ur skapelsen, s4 att det s.a.s stols
bort och ut i Limbo (se Vdgen till LIMBO ). Personen som ulsitts
f6r ritualen hamnar omedelbart i Limbo utan att nigon egentlig
Oppning limnas kvar efter honom. En person kan transporteras Lill
Limbo/E. Vil inne i Limbo fungerar inte ritualen f6r transport till-
baka. For deuta krévs en ponal eller spricka. Om ritualen anvinds i
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varelser ull en portal, fungerar den diremot skapligt. Kom thdg an

eit omride dir skapelseviven 4r tunn och shiten, eller om magi-
kem fumlar i utfrandet finns risk f&r symmetrisammanbrott. Vad
som hinder da dr helt upp till SL. Mindre eller stérre sprickor kan
bildas, hela omraden kan glida in i Limbo, eller magikern kan sli-
tas sonder av spinningama mellan virldama.

OPPNA/STANGA LIMBO-PORTAL (R)

Skolvirde: 17

Rickvidd: Sx1 m

Varaktighet: Sx2 tim

Oppnar en semi-permanent portal mellan Limbo och vAr virld (se
Vigen till LIMBO ). Portalen fungerar som en dorr genom vilken
man kan ta sig in till, och férhoppningsvis till baka frin, Limbo.
Portalen kridver en ritual som vi av utrymmesbrist inte kan beskri-
va hidr. Den bdr utformas efter de riktlinjer som presenterades i
Nisse Nyt #1-92 och varierar sikerligen frAn magiker till magiker
da det inte finns nigon enhetlig magisk Limbo-teori. Portalen i4r
ullrdckligt stor for att slippa igenom en person av magikems stor-
lek/E. Att stdnga en egenhiindigt Sppnad portal riknas som en
besvirjelse, medan det krivs en ritual om den 4r en skapad av en
annan magiker. Portalen liks lAngsamt frAn det att den Sppnats
ll och varaktigheten 4r den tid det tar att l4ka en portal av en min-
niskas storlek. Hirav f8ljer att en portal efter halva varaktigheten
dr hilften s stor och efter 75% av varaktigheten dterstdr bara 25%
av portalen. Samma nisk f6r symmetrisammanbrott {Sreligger {Or
denna ritual som fér ALDRE LIMBO-PORTAL. Mdjligen #r
denna variant nigot stabilare.

KONTROLLERA LIMBO-ENTITET

Skolviirde 20

Réickvidd: Sx10m

Varaktighet: Sx10min

Denna besvirjelse existerar egentligen inte. Det finns fall di en
magiker har fingslat en entitet och forskat fram en besvirjelse
som kontrollerar den efter flera decenniers studier. Denna kommer
dA bara att fungera pA denna enskilda entitets art, vilket dr ganska
ineffektivt di arten kan ha dou ut medan magikemn forskade, Har
man vill lirt sig en typ av KONTROLLERA LIMBO-ENTITET
glr det diiremot hidlften si fort att ldra sig andra vananter,
Kontrollen som utdvas av magikern dr fullstindigt absolut, men
ett PSY-slag kritvs varje gAng entiteten konfronteras med
nigonting som i dess tycke vore sirskilt gott att sluka. Misslyckas
slaget bryts kontrollen och entiteten stortar dver siit byte.
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Lventrf i Limbo

For att ge nigra idéer till hur rollspel med anknytning till Limbo kan g4 till inkluderar vi et
slags dventyr, presenteral pA véart speciella sitt: Madrigans gdst. Hir foljer dessutom ytterl;-
gare nidgra fOrslag pd dventyr med integrerat Limbo. Det #r dock inte alltid nddvindigt ay
Limbo 4r foremdl for dventyr. Mellan-virlden fungerar utomordentligt vil som eqt ganska
passivt inslag i en kampanj. Nir allt kommer omkring &r ju frdelara med att ha affirer med

Limbo obefintliga och riskerna ordkneliga.

Limbo ar lost

En stor spricka har uppstatt i virldsviiven
som f0ljd av ett misslyckat magiskt experi-
ment Nu stir portamna in till Limbo vidopp-
na. Entiteterna dir ser det tyvir inte pa det
sduet, de viller istdllet wr. Horder av Limbo-
varelser invaderar virlden och fortsitter
obdnhdrligen att 4ta sig fram i denna nya,
forhallandevis sikra, virld. Dessutom vidgas
sprickan mer och mer av den tita strémmen
av entiteter som vill in. Efter den fdrsta
strbmmen av mindre varelser hotar de sttrre
att komma. Hur kommer virlden att se ut om
den utrustas med en ny kontinent, direktim-
porterad frn Limbo? Gissa vilka som skall
rddda virlden (igen) ?

Bannlyst till Limbo
Rollpersonerna utvisas till Limbo som straff
for nigot ohyggligt brott. Kanske besitter
den lokala rittvisan en magisk artefakt med
ALDRE LIMBO-PORTAL, eller sA skbter
en magiker med tillgang till bortglémda
bdcker "avrittningen”. Rollpersonerna fir
sedan fOrsoka ta sig ut frAn Limbo, nagot
som gransar till omd&jlighet om de inte #4r
magiker, och nistan dA ocksA. StSrst chans
har de om de kan hitta en spricka och l4mna
Limbo genom den. Om denna spricka sedan
leder till deras hem-virld 4r fSrstas en senare
friga. Aventyret kan vara upptakten till en
veritabel Odyssé genom multiversum innan
rollpersonerna hittar hem till Penélope med
hund och massakrerar alla friarna.

Kontinenten Limbo
Rollpersonerna rikar ramla ned i en
forsatligt placerad portal under en strid med
deras drkefiende. Nu befinner de sig i ett
mirkligt landskap av gigantiskt svajande,
kotrott gris, med en diameter pa femtio
meter. I denna skog hotar mingder av frim-
mande varelser som lever och jagar bland
vixtligheten, eller sitter fast i den skrovligt
fuktiga marken. Hir och dir finns Oppningar
nedat, med langa tunnelsystem, floder av
sjukliga vitskor och fler jagande varelser ay
alla upptinkliga slag. Rollpersonerna har
landat p4 en gigantisk Limbo-entitet, men
det lir dr6ja innan de mirker det. Den 4r stor
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som en halv virld och rr sig makligt fram
genom Limbo medan den silar mindre
entiteter mellan porerna. Om tva veckor
kommer den att slukas av en 4nnu vildigare
varelse som, 4nnu langsammare, nirmar sig
frAn "ovan”. Sjilva fOrtdrandet kommer att
ta en vecka, men det 4r lige att roll-
personerna ldmnar platsen innan dess, dA
"deras” entitet kommer att genomstrémmas
av matsmiltningsvitskor under tiden.

Fredlos !
Rollpersonerna har vredgat gudarna och
vare sig marken under deras f6tter eller
himlen ovanfOr 4r lingre siker f6r dem. De
4r tvingade att fly och fAr kontakt med en
gammal halvgalen shaman ute i 8demarken
som siger sig kunna ta dem till ett absolut
sdkert stdlle, bortom gudarnas makt. Den
platsen dr naturligtvis Limbo, mellanviriden
som gudama sedan ldnge gldmt, om de ens
nigonsin har vetat om den. Vil dir finner
rollpersonerna att de visserligen inte
besvdras av gudar lingre, men att virlden

omkring dem ingalunda 4r siker. Shamanen
har kanske utrustat dem med nigot
hjdlpmedel, en andefldjt, vars ljud stor
limbo-entiteter, eller ndgon smdrja som
effektivt vicker avsmak hos de flesta
entiteter niir den smetas dver kroppen.. Till
slut tvingas i alla fall rollpersonerna svilja
sin stolthet och be om gudarnas hjilp.
Kanske tvingas de utfdra ndgot gudomligt
uppdrag som tack for hjilpen och som
borgdring. Kanske hdr inte gudama dem alls
och de fir a sig hem fr egen maskin. .
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ning till dem.

Cthulhu-myten helt och bara any

Drokar & Demoner: Inget all praia om. Miljdn
skapades hit och reglema ir egentligen inte kopp-
lade till ndgon enskild virld.

Warhammer: Fungerar lika bra som i DoD.
Kriver en del adaptioner for besvirjelser o.dyl.
men annars helt ok.

AD&D: (Med tillhdrande derivat av alla de slag).
] grunden samma sak som [&r DoD. Mdjligen kan
Limbo vara lite svirt att placera i vissa av deras
otaliga viirldar, Limbo i Krynn? Fast varf0r inte?
MERP: Kanske fungerar om man saknar all
kiinsla for Tolkiens stimningar, men i friga om
systemet frikopplat frin sin virld gir det hur bra
som helst. Dock fungerar det hela &nnu bittre
med et stirre magisystem som det 1...
Rolemaster: Som #kr ett virlds-18st system. Om
nu nigon till &ventyrs skulle orka rilkna ut antalet
xp man erhiller fr en Limbo-entitet bestdende av
tre olika intellekt och med sextio naturliga fSrmé-
gor men som saknar defense-bonus och inte dor
utan bara delar pd sig. Att komplettera med
Limbo-anknytna besvirjelse listor borde dessu-
tom vara enklare &n i MERP.

Runequest: Spelet ir ju egentligen DoD’s
foregingare (ankor) sd Limbo bSr fungera lika
bra hir.

Call of Crhulhu: Vad det giller regelsystemet
finns det inga problem for en Limbo-integration,
Diremot kan det vara vissa problem med au fi
Limbo att g thop med Lovecrafts virldsbild.

Aven om vi inte har angivit nigot specifikt regclsys_rtfm niir vi beskrivit Limbo si sk
virlden ursprungligen for en EDD-kampan). !}*Icn miljn passar naturligtvis fSr alla f
regler och fir en hel del andra. Hiir foljer en lista pd nigra regelsystem och Limbos ey

pades mellgn.
“ntuella anpags.

. , inder
Sanity och Insanity ¥r faktiskt nlg“nlin?f;:n;

mycket anviindbara i Limbo-sarnmm}.ms
Chock/Chill: Bygger i huvudsak pl kinss'
skriickskildringar som ligger mycke; lAngt 'lf“l
Limbo. Naturligtvis kan man ocksi hiir aivlu:‘:n
sig av reglerna utan miljdn, men Jag anser :
Chill inte ger tillrickligt utrymme f&r uvﬂdﬁ[:t
for aut passa Limbo. r
Kult: Har en mycket klart definierad viirldsbild
Jag ser inte riktigt hur Limbo skulle kunna hﬁn;
hemma hir, mellan-virlden handlar fr
om dimensioner och portaler,
Mutant/Mutant Chronicles: Hiir borde Limbo
glida in ganska naturligt. M&jligen g0r avsaknan.-
det av magi att utomdimensionella fOreteelser inte
forekommer lika ofta. Allting kriver ocksi en
mer vetenskaplig hillning 4n vad som #r fallet ;
en fantasy-viirld.

Rifts: Som Mutant, men naturligtvis &nnu biye.
Bara namnet!

Cyberpunk: Limbo #r vil inte riktigt vad man §r
ute efter hiir. Systemet saknar Mutant Chronicles
ondske-perspektiv. Kanske som visualisering i
cyber space?

Shadowrun: 1 det spelet kan man vil stoppa in
vad fan som helst s4 lite Limbo ldr vl bara pigga
upp.

Toons: Sjdlvklart!

Ars Magica: De stimningar som vi forsokt skapa

mycket

Cthulhu-mytwlogins varelser &r alla
mycket intelligenta eller &tminstone
mycket ondsinta och en dimension
med meningsl&sa matkvamar rim-
mar mycket illa med detta. Dock
finns det en Lovecraft-novell, From
Beyond som beskriver nigonting
som paminner mycket om Limbo.
Med den som frebild kanske man
kan integrera Limbo, men jag rek-
ommenderar di att man utesluter

1 Madrigans gast borde vara lina au
Ovefdra till medeltida milj6. Limbo
miste dock anvindas med mycket
storre fOrsiktighet hir #n i andra
system, dA stimningen #r ganska
dov och nedtonad.

Pendragon: MAste vil g om man
vill, men mig veterligen fram-
manade Merlin aldrig nigon Limbo-
entitel.

des av 1T100 liknande entiteter, férenade
med ett enda sinne.

pa.ras!t enTiTeT

Fortplantning:

Nir alla parasiterna har sugit i sig tillrickligt
mycket f6da (ca. 10.000 KP tillsammans)
smdlter de samman till en stor boll, som blir
yngelkammare f6r deras larver. De lever av
sina fordldrars stinna kroppar, tills det att de
vuxit till fardiga parasiter. DA exploderar
= yngelkammaren och sprider 1T6 multikropp-
sliga entiteter ut i Limbo.

Beskrivning:

Liten, broskartad, valkig, matt grd klump,
vars klibbiga viivnad 4r tickt av rédvioletta
sugmunnar, som viner och piper svagt.

[ Parasit-entitet
STYS KP:6
STO1 SB:-
FYS 10 Forflyttning: Hastigt pilande och
SMI 30 ilande F30.

INT 4 Abs: Brosk och valkar 3

PSY 20

Post Mortem:

Den stelnar till en hird klump efter doden.
Detta medftr att den &r mycket svAr att fA av
sig om den sugit sig fast 4ven om man
lyckas dbda den. Hela varelsen d&r endast

om alla dess kroppar dédas.
Attacker (CL/skada):

|| Hamna pd offer: 10/ingen skada men den
sitter fast tills den opereras bort (Medicin).
Borttages fran rustning med verktyg
(l&mpligast hos en smed).

Suga med mdnga sugmunnar: lyckas om
den hamnar pa ett oskyddat stille pa ett
offer. Om offret har rustning suger den sig
igenom den och skadar rustningen med
1T4/SR. Nir rustningens abs nar 0 4r par-
asiten igenom och bdrjar suga 1 sig maten
(offret (RP)) i samma takt.

—

Speciella formagor &oférmagor:

Sinnen lAngt utdver de minskliga.

Dras till viirme dir den fister sig och stker
ftda.

Den 4r endast en del av en varelse bestien-
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och niining till dessa.
Fordlder entiteten hills samm
kapslar 4r klickta, dA den faller j

an tlls aj),
Sdr och dr.

Post Mortem:

Beskrivning:

Milsldng strdng av brungula_' halvgenom-
skinliga, mjuka, pulserande c1gan:formadc
stinna Aggkapslar, inbadddade i ett At-
stramande, finmaskigt, senigt, blekblau nit
av vitskepumpande &dror i de yttersta M@-
na utrustad med vilt piskande, blekvitt
blodlosa, fjaderformade fangstarmar tickla

med rakbladsvass, glasartad borst.

Parasit-entitet

STY 90 KP: 650

STO 1000 SB: Fyjavlar (29T6)
FYS 300 Forflyttning: Drivandes
SMI 3 med Limboisk vind.
INT ] Abs: Segt niit och

PSY 35 kapselskal 10

Attacker (CL/skada):

Piska med fdngstarsplymer: (en 1 bak och
en i fram 4ndan) 18/2T10+SB. Piskar stn-
der doda offer tll en finférdelad lAttinsug-
bar dimma.

Speciella formagor &oforméagor:
Fangstarmama uppfattar rérelser mycket bra,
1 §vngt inga sinnen.

Filtrerar mikroskopisk foéda genom Z4ggkap-
slarnas semipermeabla skal,

Fortplantning:

Varje kapsel innehdller en ihoprullad string-
enuitet, med platta 4ggkapslar, och indragna
fangstarmar. N4r den 4r fardigvuxen och
{drdigmatad, vecklar den ut sig i sin fulla
langd med en sniirt som spricker 4ggkapseln
och frigbr den. Den bdrjar nu sitt liv med aut
fylla sina kapslar med nya strangembryon

Varje enskild kapsel 4r som varelsen
kroppsdelar och har 15 KP och forlsillcs
leva dven om den blir separerad frin rr:sterri

av kroppen. Ett hugg som ger 30 Poang |
skada kapar av striing entiteten.

Beskrivning:
rasansfullt skdlvande fraimmande fadrglos

massa, Stor som en vagn, belamrad av langa
sskande sprot med algbld kortlar i dndamna,
langa svingande snabelliknande gurglande,
tjutande tentakler, fladdrande, fuktiga, matt
rengbigsskimmrande membran och med
pulserande organ synliga i kroppen.

Madrigans gast

STY 200 KP: 115

STO 30 SB: 9T6

FYS 200 Forflyttning: Sviva strax
SMI 3 ovan mark 5.

INT 3 Abs: Mjuk och seg y1a, 6
PSY 20 podng.

Attacker (CL/skada):

Med sugsnablar suga i sig mjuk kroppsvdv-
nad: Ungefidr tre till fem sugsnablar kan na
ett och samma offer och den har sA manga
snablar att varje attackerare drabbas av
denna autack: 10/2T6 (ingen SB, men icke-
organisk rustning skyddar fullstindigt).
Krossa offer med sin stora kroppsmassa
(detta dr en attack den tar till om den blivit
kraftigt skadad): 10/SB
All blotta asynen skrdmmer vettet ur alla

olyckligt lottade betraktare behdver knappt
ndmnas.

Speciella formagor &oformigor:

All med doftutstndrande kortlar pd lAnga
Sprot mirka sitt offer, sA att den 8ver lAnga
avstand kan "lukta” sig tll siu det. (Doften
och doftdmnet 4r fOr oss vanliga dodliga
omdbjlig att uppticka), Det med(6r att den Ur
of6rmbgen att jaga fler ln ett offer i taget,

K v)

men att det enda offret fir det mycket svan
ait komma undan (laskigt va?).

Varelsens fuktiga membran 4r ljuskinsliga
och den skyr ddrfor ljus och hetta, men den
dr okinslig for kyla dA dess kroppsvitskor ej
kan frysa.

Gistens utstndringarna 4r ohdlsosamma for
varelser frin var virld. Nir man strider med
den och lyckas skada den stidnker sAdan vits-
ka pd en. Om man ror vid den fAr man ocksa
vdtskan pa sig. Denna ger efter nigra timmar
(beroende pa hur kraftig exponeringen var
och pd offrets motstAndskraft) kraftigt aller-
giska reaktioner, av sAdan art att stackaren
dor med kroppen belamrad med stora rin-
nande utslag. Inget kiint botemedel finns.
Kanske ndgon kunnig helare kan stirka

kroppen sa att det gir att Sverleva och
friskna till.

Asikter om Limbo& vir varld:

Fran sin malmedvetna jakt i Limbos magra
utmarker till var virld lockad av dofter,
magisk essens och tvingad av urdldng magi
fortsdtter den sin enda funktion: Att mirka
sitt offer med ett dofitmirke och sedan
malmedvetet, utan intresse [Or andra
varelser, jaga ritt pd och [Ortira det

Fortplantning:

Madrigans gist fortplantar sig inte i normal
bemirkelse, den bara fordkar sig. Med
for6kning menas i detta fall en utdkning av
den egna massan. Entiteten fortiir helt enkelt
andra kroppar {6r att utdka sin egen.

Post Mortem:

Niir entitctens KP ndr noll faller den thop ull
en formlds massa. Skulle detta ske inne |
Limbo kommer kroppen snart att jdsa av nyut
liv. Kanske som yngelkammare, kanske
spontant viickt ull en ny form av liv, eller
kanske i en annan entitets matsmalinings
organ,
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Limbo lag och lurpassade

antydning medan jag kdmp
hilla en hel viirlds intriger
Forsta gingen mellan-virld
var 1 en urgammal bok, fu
ett fallet imperium. Dir

metiska konster som ' :

entiteter for att binda sina magiska bryggor vid en ‘:Jt::ltcttj?:::n?‘g a: “mibos
grans. D& visste jag &nnu inte vad Limbo var, men jag anade mis a!xlsc“s
lage. Ndgonstans utanfOr, ndgonstans mellan. Sedan vixte och vﬁmg o d?ss
d'andc livet 1 mitt bakhuvud tills en sérad gudinna slet sénder ska lﬁ dc‘t SJuf:
s.ma smartryckningar och Limbo villde in, som om ndgon hillt Spe S€vdven j
lighetens nitstrumpa. S2 kom den forsta inblicken i virlden s'::fn}:I'a PV
finnas. Kontinenterna, de korta pilande rusningamna, ljud luktc:mc o
hackmaten och indlvsroran. Allt stod forklarat infor mig och dcssDCh hela
mina spelare, &ven om de var mer forbryllade &n upplysta. Sedan uc;om o
Limbo av och dll figurerat i spelet, ibland i huvudrollen, men ofta s
biroll. Det hér &r forsta gingen som jag har ; som i ep

14tit min vision blomm "
all sin leverflickiga, likblia, pulse : nma ut fullt, i
S pulserande, svillande och fuktigt gldnsande

Hoppas att ni har haft lika roligt att 14sa Limbo ]
_ : » SOm V1 har haft nir vi
utarbetade numret. Och jag hoppas att ni p4 nagot sitt kan fA any il

nyn vision, trots att det rOr sig om en timligen udda rollspelsmiljs
For den &r ju s4 vacker... |

PA mig som
ade med att
och &den ; huVudc:
en ga:v Sig til] k.’inn:;
NNEN 1 Miinemg cfte
talades dey om hcr'-

cn vag

dndnin g avy

Anders

Fakta om SVEROK

vad betyder SVEROK? y SVEROK fir en farkortning av Sveniges rall. och konfliktaps
forbund

Vad ar SVEROK? 13 SVEROK iir ett av Statens Ungdomsrids godkinda ungdam
riksfirbund, 1 stil med Svenska Seoutfarbundet, Aktiv Ungdom
eller Fﬂllhinlnﬂernn Forbundet arideellt och dessutom relipnost
och partipolitiskt obundet

Vad gér SVEROK? > SVEROKSs syfle dr att frimja spelandet i Sverige. Dotta gor

forbundet frimst genom att ge bidrag till medlemsforeningarna.
sprida information om spelsverige och genom att hjdlpa spelare
att bilda féreningar.

Varifrin fir SVEROK sina 2 SVEROK fAr néstan alla sin pengar 1 bidrag frin Statens
pengar? Ungdomsréd. 1993 var det cirka 1,1 miljoner kronor

Vad gor SVEROK med alla © En grovuppskattning &r 680% till bidrag. 20% till admanistration,
dessa pengar? 10% till Mrbundsverksamhet och 10% till ovngt

Vilka fir det som styr = SVEROK styrs av féreningarna pd Riksmatet. Det hills varje ir

SVEROK? 'pﬁ viren. PA nksmitet \Fil'l_]l'..‘l' ﬂrrr'mn;:;qrn;i en slyrelse som
skiter forbundet [ram Ull nasta mksmote. 1993 Ars styrels
bestdr av 12 personer ur 9 [Grerungar frdn Lund | soder till
Ostersund i norr.

Tjinar man pengar pd att © Nej, ledambterna i styrelsen [Ar bara ersattning for utlagg som

vara med i styrelsen? telefonsamtal och resor till styrelsemoten. Forbundet betalar
ocksd luncherna pd styrelsemotena (max 50 kr per person och
méte).

Bestiimmer SVEROK vilka > Nej, SVEROK blandar sig inte alls | vad frenmingama gor, sd
spel féreningarna ska linge de inte fuskar med bidragen eller motarbotar forbundets

spela? syfte,

Vilka iir medlemmar i © SVEROKbestdrav fireningar. Medlemmarna dessa foreningas

CVEROK? ir medlemmar | SVEROK. Man kan alltsd inte bara gd med
SVEROK, utan man mdste vara med | en [Breming. Sommaren
1993, hade SVEROK tver 400 foremingnr med ullsammans drygt
10000 medlemmar

Kostar det nAgot att vara > Nej, det kostar inget att vara med 1+ SVEROK, men br att vara
medlem | SVEROK? med i en SVEROK-ansluten firening maste man betala don
foreningens medlemsavi it

M
Vill du veta mer? > Vinta inte, utan sknv redan idag ull forbundet pa adress
SVEROK, Box 300, 781 08 Uppsala. Du Kan ockad ninga vart
& (e T;"j o
#'1._! Lﬁ)[\ )
’ k o '

kansh | Linkoping pa telefon 013 - 21 29 00. Vi kan hpalpa dig avt
S‘;"EROK, Box 300, 751 05 UPPSALA, tel 013 - 21 29 00

hitta foreningar dar du bor, eller att bilda en egen spelkiubh



