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Nagra ord fran redaktorerna

Hej!

Hoppas du gillar den nya moderna
THC du héller i din hand. Den &r gjord
med hjilp av den allra modernaste
persondatortekniken som finns att tillgd. I
alla fall fér oss.

I fortsittningen vill vi helst bara ha
artiklar till THC p4 diskett! Det &r ju sd
jobbigt att skriva in linga (och korta)
artiklar for hand och vi tycker inte om att
jobba. Vi kan ta emot disketter for
Macintosh (helst), IBM PC
(nistan helst) Amiga
(gdrna) eller  Atari
(ogdrna). Vi tror att de
flesta medlemmar har
tillgdng till nigon sddan
maskin. Om nigon inte
skulle ha det 4r det ju
sjilvidart varje G&B-
medlems plikt att lina ut
sin maskin till den
behovande. Vi skickar
tillbaka disketterna till dig pd G&B:s
bekostnad.

Skicka helst texterna i rent ASCII-
format, dvs inte i ett format for en specifik
ordbehandlare. Minga ordbehandlings-
program har en funktion fr att lagra texter

Viér Biists Vin!

som "enbart text", eller vad det kan kallas.
Om du inte begriper férra meningen kan
du strunta i den.

Om du absolut inte kan komma 4t en
dator, eller om du redan skrivit ut allt pd
skrivmaskin, eller om din religion
forbjuder dig att berdra datorer, kan vi
indd ta emot pappersmanus. Vi har
nimligen tillgdng till en Zuperhiftig
textscanner, dvs en apparat som tittar pd
ett papper och talar om for en dator vilka
bokstiver som stdr dir. Men den kan inte
lisa din handstil, sd skriv pd en
skrivinaskin i si fall. Om
du tycker det 4r for jobbigt
ska du tinka pd att det dr
precis lika jobbigt for oss!

Nu vill vi ha artiklar
frén just Dig . Det kan
vara dina intryck av
AD&D 2nd Edition, en
bokrecention, skvaller till
skvallerspalten, din dsikt
om hur konvent ska
arrangeras, eller till och med (giller bara
vissa) den dir artikeln som du faktiskt
lovat oss att skriva. Vi har inte sett den
an... Och det dr bradis, vi tinker gora nista
nummer redan i augusti!

Deadline den 20:e !

INNEHALL:

2) Nigra ord frin redaktérerna - Lars och Leif
Las och lar!!!
3) v Ordforanden har ordet - Carl Montén
Rykande inaktuell.
4) Western - Peter Olausson (?)
Varf6r en Mercedes bér ha rosa rattmuff 1?!
8) Svenska Rollspelskalkoner - Kalkonmdstaren
Kluck, kluck!
9) Rollspelskvalitet - Hikan Elderstig
Va eré f6r ndge??
10) KlubbMisterskap i Diplomacy - Lars Petrus
Anmil dig!
11) Nordférandens ruta - Hékan Elderstig
P4 nordfronten intet nytt.
12) Rankinglistan - Lars Petrus
Det ror sig i toppen.
13) Min huvudvirk séndagen den 18:e september - Hikan el Derstig
Hékan har fatt en PC!!!
15) Objuden gast - Thomas Bull
HC:s bésta novell ndgonsin! Morchanin héller gésterna pd mattan
18) KlubbMisterskap i Cross of Iron - Lars Petrus ’
Anmail dig!
19) H.P Lovecraft - Johan Morén
Del 1av 5. Allt du vill veta (och lite till) om Cthulhu’s skapare!
23) SPELBRODER & BREDKAFTAR - Alla medlemmar (ndstan)
Ar du med?

v Ordforanden har ordet

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

Samtliga illustrationer funna i olika
Macintoshar.

Material till tidningen kan skickas
till:

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

Stimningsansdkningar kan ringas in
till Leif (08 - 666 02 99) eller Lars (08 - 276
476).

Nu é4r det fart pd féreningen.
Mingder med nya medlemmar
strommar in och det jobbas for fullt med
Wettcon och andra spelarrangemang. I
skrivande stund dr Wettconutskicket pd
vég. Som vanligt har vi alldeles for lite
folk som vill hjilpa till med konventet,
trots ett bra gensvar pa var enkit (det dr
fortfarande inte for sent att anmala sig
om man vill hjilpa till med ndgot).

Arets upplaga av Lincon ar
avverkad med stort deltagande och
stora framgingar fér G&Biare. Vi har
antligen  fatt  virt  eftertraktade

riksférbund, pa Lincon hélls det férsta
drsmdtet och vi fick en riksforbunds-
styrelse. (sdg det 42 ginger). Styrelsen
bestdr till stérsta delen av spelare med
lidng och gedigen erfarenhet frén olika
spelféreningar. Jag hoppas att alla
sveriges spelféreningar gir med i detta
riksférbund och jag passar pd att onska
riksstyrelsen lycka till med sitt fortsatta
arbete.

Lev vél och spela hért och Linge

Calle




WESTERN

Att gora ett rpg i vasternmilj dr en
otacksam uppgift, jmfért med andra
omrédden. Man ar bunden vid den
historiska miljén (dvs inga stridselefanter
eller befésta stider) och fir klara sig med
mindre och mer vardagsnira saker. I
Fantasy finns magi och vedervirdiga
monster och i SF-miljé finns tekniken,
Kraften eller PSI (som motsvarar magin i
Fantasyn) och vedervirdiga aliens.
Imperier kan byggas upp, fantastiska
skatter hittas, aventyren kan féretas i
exotiska miljéer. GM kan ge fritt utlopp for
sin fantasi. Men i ett vilda véstern rollspel
finns inte dessa ytterligare dimensioner,
inga gyllene utvégar att ta till fér domaren,
utan denne mdste ndja sig med vdldet,
smutsen och verkligheten. Spelare som
jimt propsar pd att vara adel (idelddeladel-
typen) bérjar snabbt hata spelet dd han i
den forsta saloonen antagligen far en spark
i de ddlare delarna. Spelare som inte kan
spela om de inte far ha huttenunte magiska
prylar, ar inte heller 6verisig fortjusta, att
bara f4 ha en REMINGTON ARMY .45, nir
man kan ha sitt +7 svird (+128 mot
grottgnuggar) med belysning, sprinkler
(holy) vid eldfara och 12 olika
nationalsédnger?

Ett vilda vistern rpg kriver mycket av
spelarna och domaren, det dr oerhért
mycket svirare att variera sig i en sidan
setting. Oftast dr det ocksd mycket dodligt,
man kan inte parera kulor och till skillnad
mot SF-spelen finns det inget pansar.

Karaktirer, om spelet ar realistiskt, gér
dt 1 hogar. Allt detta bidrar till att vilda
vistern rollspel har haft svart att verleva,
trots flera forsok inom omrédet.

Hur skall man dd gestalta spelet? Skall
det baseras pd den hdrda verkligheten eller
skall det baseras pd filmens varld dir en
sk. hjilte har klart strre chans att
6verleva?

Vissa sldngar ges mot Hollywood i

Western, som sakkunnigt talar om att s3
hér skedde det pd den gamla tiden och att
spelet minsann dr mycket realistiskt, men
man har dndd en skicklighet som heter
forsvar dar man bokstavligt talat kan lira
sig bli snabbare &n en kula. Inget rpg kan
klara sig om det dr 100% realistiskt. Man
mdste blanda in det fantastiska och
erkinna det.

Sjdlv har jag fétt klara mig med TSR's
Boot  Hill(tm) (BH), som trots
aterupplivningsférsok nedlagts av
foretaget. En del gamla dventyrsmoduler
cirkulerar fortfarande. Men BH kinns som
en gammal folka som man fitt reparera
upp sjilv, jamfért med WESTERN, som da
blir en ny Mercedes (ndgot svarkord) som
man eventuellt kommer att byta ut nigra
delar pa.

WESTERN, Rollspelet dr ett svenskt
rollspel och ges ut av Lancelot Games som
tydligen dgs av Prins August. Spelet ar
professionellt producerat och en fréjd for
ogat. L&t mig gissa att teckningarna pa
regelhiftena och domarskidrmen &r tagna
frdn ndgot pocketomslag [Enligt Lancelot
ar de kopta frin USA-red].

Teckningarna och illustrationerna inuti
dr ndgot simre men fyller sina uppgifter
vil. '

I boxen finns tvd regelbocker, diverse
kartor over USA  (foredomligt),
karaktirspapper och en triffmall. De
tirningar som medféljer 4&r en D6(Med
siffror), en D10(yack!) och en D20.

I min recension av rollspelet kommer
jag ibland att forfalla till det mycket
typiska "jag skulle vilja att de gjort s& hir
istdllet”, ofta kombinerat med sk.
nitpicking. Detta 4r &n sak som mdénga
recensenter goér och ldsaren av denna
artikel bor hdlla i minnet att det som &r
fikon for den ene dr raggmunk for den
and-e.

Rattmuffen i ovannimnda Mercedes

borde alltsd ha varit rosa istillet fér grén,
fast d4 endast i mitt tycke.

WESTERN, Rollspelet dr pd cirka 150
sidor och fullspackat med diverse tabeller.
I borjan finns en lista med forkortningar,
ndgot som verkligen behovs, det kryllar
nimligen av dem. Vad som fattas ar ett
register dir man kan' hitta forklaring till
termerna, eller andra saker som man
ideligen fortvivlas éver.

Att behdrska detta spel ar inte det
lattaste, d&ven om reglerna oftast fylls av
exempel och férklaringar, man fir i dessa
folja en och samma karaktdr, vilket &r en
bra idé men vissa sméfel férvirrar. Western
ar definitivt inget att borja spela pa en hoft
eller lira sig pd en kvill.

Virdena slds ut pad 3D6 men kan héjas
genom trining (hur man nu hdéjer
exempelvis intelligens genom trdning...),
de upptrinade virdena behdlls pa sin nivd
genom att ett antal timmar sdtts undan
varje manad for repetitionstraning.

Storleken har ingenting att gora med
hur stark eller svag man &r, pd tabellen kan
man f& en liten spinkig javel som &dr 1.49 m
lang och som 4ndd kan bolla med 2-3
slagskdmpar som véger dubbelt sd mycket
som honom. Dessutom gir den har
tabellen mycket hogre dn det dr méjligt att
fi enligt systemet, detta giller &ven
talighetstabellen. Matten &r de Europeiska
vilket ndgot tar bort charmen, men é&r
iochforsig forstdeligt.

Karaktirspapperet (alla 4 sidorna) blir
snart spackat av alla  uppgifter.
Skickligheterna &r vil forklarade, men man
bér dndd se upp da det finns vissa man
miste ha for att Overleva. Antagligen
kommer man att upptdcka att den férsta
karaktiren man gor blir misslyckad i detta
avseende. Man boér ndstan géra en
provkaraktir och spela med en kvill eller
tvd innan man ger sig pa att borja spela pd
riktigt.

I bok tvd finns extra regler for
bakgrund, som man bir anvidnda direkt for
att fi firg pd karaktiren. Dock, dessa
tabeller! Uppgjorda utan tillstymmelse till

efterforskning innan man konstruerat dem.

Om vi borjar med Fodelseorts-tabellen,
stater tas med som inte existerade utan
borde markerats med det storre territorium
de ingick i. Knappast nigon dtanke har
heller getts befolkningsmingden i dessa
stater. Florida, exempelvis har lika stor
procentandel  som  Virginia  eller
Pennsylvania.

I tabellen har ocksi markerats vilka
stater som slogs pd vilken sida i
inboérdeskriget. En markering borde gjorts
pé4 att Missouris, Kentuckys och Marylands
lojaliteter var delade och speciellt en
karaktir frdn Missouri bér kunna ha
deltagit pa sydstatssidan. Om man slar 91-
00 kommer man upp pd virldstabellen,
man &r alltsd ej fr&n gamla US of A utan
nagonstans frin den 6vriga vérlden. Denna
tabell &r om mojligt dnnu mérkvirdigare
dn den Amerikanska. Stater som inte
existerar finns med; Tjeckoslovakien,
Jugoslavien och Polen. Stater som fanns
istillet 4r ¢j med som Osterrike-Ungern
och Serbien. Detta hade kunnat slds upp i
vilken historisk kartbok som helst.
Procentchanserna ar fullkomligt
marvellosa i tabellen, Island och
Luxemburg gav tydligen lika mdnga
immigranter tillsammans som England
eller Tyskland!!! Att overhuvudtaget ha
med Luxemburg pd en tabell dver virlden
med 100 utgangar! Fullkomligt fantastiskt!

Aven social status och yrken kan slds
fram med extrareglerna och om man inte
ar odkting sd fungerar de bra. Yrken &r
négot som alla bor sld fram for fargens
skull [rasism? -red]. Aven om tabellerna
aven hr 4r lite lustigt balanserade 4r de en
nédvindighet och dessutom roliga. Ett
antal rikneoperationer féljer varvid man
fir reda pd att man gér exakt 7 meter och 4
decimeter per fem sekunder (89
meter/minut) och springer 22.2 meter per
fem sekunder (267 meter/minut). Ganska
typisktfor Western.

Erfarenhet ges pd tre sitt, dels i allmén
erfarenhet som ges i timmar och som
spelaren di kan kdpa sig vidare utbildning




pa, om spelaren d& vinner en eldstrid mot
ett par bandidos kan han bli béttre pa att
simma exempelvis (usch, vilket elakt
exempel!). Sedan finns det speciell
erfarenhet om spelaren slir 16 eller hogre
sd fir han tvd timmars inlirning pa just
den skickligheten.

Sist far han Intuition, ett sjitte sinne,
ndgot som ingen riktig hjilte kan klara sig
utan, en sorts inbyggd radar.

Skickligheter kops i antal timmar som
man fétt nér dldern bestimdes. Det blir en
massa rakning och héjer man ett varde far
man rdkna om igen. Skickligheterna stir
ganska bra uppriknade. Varje skicklighet
har en fummelgrins, vissa har en
grundutbildningsgrdns (en minimigrins
man maste képa for att kunna utnyttja
skickligheten) samt en max
utbildningsgrdns for nir man startar en
karaktar. Dessutom finns kostnaden f&r att
kopa utbildningen i timmar i en stigande
skala samt alla vdrden som ger GEB
(grundegenskapsbonus), en av manga
férkortningar, dessutom liksom i virdena,
finns timmar per mnad man behéver 6va
for att behdlla sin kunskap och sina
vérden.

Dvs westernhjilten sétter sig p4 ndgon
plats och repeterar sina kunskaper i
franska, avancerad matematik eller sin
Karisma eller Vaksamhet. Det kinns lite
konstlat. Har man inte repeterat pad ett
antal dr har man lika svdrt som en
nyborjare att lisa amnet igen.
Stridssystemet 4r komplicerat. Orsaken
skall vara att har riskerar karaktirerna sina
liv och méste fi paverka utgdngen i varje
detalj. Liksom Red Fox i the HC nr 1/89
soker man efter ett snabbsystem dar man
kan sldss mer dn tva-tre pa varje sida utan
att behéva en veckinda for detta.

Offensivt varde for vapnet, modifierat
for speciella situationer (forflyttning,
avstdnd osv...fast ingenting fér mod, man
skjuter lika bra om man har kulorna
vinande runtomkring sig oavsett om man
dr en feg kruka eller en stor modig hjilte)
minus mdlets defensiva virde (snabbhet,

erfarenhet) plus en tjugosidig tarning ger
ett resultat. En trdffmall liggs pd mdlet,
den bestdr av ett antal punkter som strdlar
ut frin en mittpunkt (origo) och ar
genomskinlig. Denna laggs P4 en malbild,
maénniska, hést eller dylikt och ett resultat
framkommer. Det finns bara en vinkel p4
traffbilden. skjuter man pd en ménniska
frdn ndgot annat hdll dn framifrdn far man
snéllt gora en egen bild. Det roliga ar att
man sjilv nu kan géra exempelvis en rad
med flaskor att skjuta pa, det ddliga 4r att
traffbilden inte fungerar logiskt om man
skjuter pd lingre avstdnd eller om man &r
en ddlig skytt. Man triffar alltid (dvs om
man inte sldr 20 och far sld vidare) i ett
omrdde pd 20 punkter och om man &r
sdmre pd att skjuta dr detta omrade alltid
lingre ut pd triffmallen. Man tréffar alltid
runt om figuren, och om man nu tréffar
uppticker man att vissa vapen inte kan
déda om de triffar pd kroppen.

Snabbhetssystemet dr typ snytt for
snutt dir man hdller reda pa varsin tabell
exakt var man ar till var 025 sekund.
Utmirkt fér alla de dir regeldispyterna
man brukar ha. Inga snabba, furiousa
gunfights som i Boot Hill men allting sker
4 andra sidan millimeterinriktat. Man
marker snart att man bara mdste ha en
ledarskdrm for att slippa bldddra som en
liten bl4 i hiftet. I de flesta andra rollspel
finns ett papper med de viktigaste
tabellerna pd, men si gor icke Lancelot
utan de séljer istdllet skirmarna for 80:-,
huga!

I upprédkningen av de olika hélstren har
de i mitt tycke gjort tvd benimnings-
misstag, att kalla ndgonting "Hollywood-
holster" for att det bara forekom i dylika
filmer, ar ett stort misstag och forstor
tidskinslan s4 fort det nimns. Jag har som
sagt ingenting emot att ndgot ar
"Hollywood", tvidrtom, men didremot om
man forstor illusionen av att vara i 1800-
talets USA. Likadant 4r det med termen
Normalhélster. Dynamit har fitt en ganska
stor avdelning men den 4r ej instabil som
den borde varit pd den har tiden. Det ar

Hollywood- dynamit om jag far vara elak,
men om jag oftast tycker att man ska ha en
filmkinsla ¢ver det hela, giller detta ¢j
dynamit d4 PC har en benigenhet att bérja
anvinda dynamit som handgranater i sina
strider, ett sdtt att d3 komma undan
detta dr att ha dynamiten instabil
som i verkligheten.

S4 gir vi over till min
favoritavdelning - vapentab-
ellerna. Till dessa tabeller

finns vackra teckningar.
Det gor varje vapen till en
personlighet. Procent-
chansen fr att vapnet ska
finnas hos en vilsorterad
vapenhandlare verkar
vara helt -enkelt antal
tusental producerade (13000
giorda = 13% att vapnet
finns). Annars 4r det den bésta
avdelningen i rollspelet, jag har
inte nog superlativer for dessa
fantastiska sidor. Jag har aldrig sett
ndgot béttre.

Férutom en del skdnhetsfel (colt
cavalry = colt kavalleri osv dock inte colt
peacemaker som colt fredsmiklaren) &r
dessa sidor i sig ensamt vidrda priset pd
spelet. Aven ammunition tas upp (dock ej
Pinfireammo) och beskrivs. Det hir kan
man sitta med under en korkek och vara
sada lycklig.

Forsta boken avslutas med pristabeller,
dir jag marker att hotellpriserna drastiskt
gitt upp och vapenpriserna gitt ned
jaimfort med BH.

Bok 2 innehdller som tidigare nimnts
bakgrundstabeller, avancerade
skaderegler, ryktesregler samt utmérkta
kapitel om lagen i vastern och armén (fast
enligt Western &ker man ut vid 25
prickningar fradn West point och min ACW-
favorit Fitzhugh Lee som fick 197...).

Kapitlet om historia ddremot ar daligt
gjot och hopslingd pd en hoft.
Spelkonstruktéren har inte tillndrmelsevis

varit sd intresserad av historia som av
vapen. Inbordeskriget beskrivs pd ndstan
en hel sida men innehdller s grava fel och
missforstdnd att man dunkar huvudet i
vaggen (ljudeffekt: Boink, Boink, Bunk!).
Boken avslutas med ett enklare
dventyr som dr menat som
introduktion fér bide spelare
och domare, vilket inte
hindrar att det har en del
irriterande fel som vad
Carlins (en NPC) bilte ar
av for sort, hur man skall
dra i finalen och att det
dr teknisk omdjligt
(férutom om man sldr ett
antal 20) att ta sig dit,
detta dven for de NPC
som enligt texten skall ha
gjort det!

Vad man skulle behévt
dr ett antal fardiggjorda
NPC (s.k. slp [Ahal - red]),
standardiserade som  man
kunnat sldnga- in vid behov, som
exempelvis de i slutet pd &aventyret
uppskrivna apacher och stadsbor, emedan
det dr ett enormt jobb att gora sddana.

Lancelot Games forsta rollspel &r
ambitiost gjort med professionell touch
men vad som mojligtvis fattats ar lite
blindtestning, det blir annars litt lite inavel
bland dem som gdor spelet. Felaktigheter
och missar syns ej efter ett tag, man blir
blind mot dem. Att man i sin strdvan att ha
en hog realismnivd kanske gdtt lite lingt
och fatt alltféor mycket avdrag pa
spelbarheten &r ju ndgot som en GM sjilv
kan ordna, vilken GM éndrar inte lite pd
sina rpg-regler?

Om du lingtar tillbaka till den tid d4
maén var man och kvinnor, kvinnor dr detta
spelet for dig.

BAMIIBAM!! (utsinda killers fradn
Lancelot Games skjuter efter
artikelforfattaren, som vilt springande och
skuttande forsvinner bort mot den vackra
horisonten...)




SVENSKA ROLLSPELSKALKALKONER

Den har artikeln ska behandla en avart
inom  rollspelsbranschen. = Nimligen
kalkonprodukter. En kalkonprodukt dr en
som ser bra ut men som inte riktigt lyfter.
Ofta &r dom gjorda i stor entusiasm, men
dom lyfter aldrig riktigt. Det har
fenomenet aterfinner du inte bara i svenska
produkter utan ocksd i utlindska bolags
produktion,

Men den hir artikeln ska behandla tvd
svenska kalkonprodukter. Tva férhopp-
ningsvis "okinda" verk fér dom flesta.

Toillingbergen

Den hir Drakar & Demoner-modulen
tillverkades 1983 av Spelverkstan Titan (
nuvarande Titan Games ), Goteborg. Det dr
ett 22 sidigt héifte. Modulen rér sig kring en
gravplundring av  tvd  trollkarlars
gravplats. Enligt baksidestexten ska man
méta fruktansviarda faror och finurliga
fallor pd végen till Skatten. Vad man i
sjilva verket moter dr ndgra skelett och
reptilmin. Fillorna &r av den karaktiren
att ingen kan missa att det ar fallor. En
annan hojdpunkt dr att man kan f4 tvd
mumier att sldss mot varandra, bara man
gor ritt. Komplexet ar otroligt litet och dr
styrt sd att du bara kan gi en vig.
Aventyret dr ett klassiskt "hack and slash".
Det ar vart en silverkalkon och ett
hedersomndmnande som det sdmsta
svenska rollspelsiventyret sedan 1982.
Konstruktérens namn bér ej nimnas har.

Tomtar & Troll

Den hir produkten har jag bara sett till
salu i en rollspelsaffar. Nimligen Tradition
i Goteborg. Tomtar & Troll bestdr av ett
drygt hundrasidigt A4-hifte. Det &r
producerat av en person vid namn Carl-
Johan Strém och ar producerat 1986 (enligt
tillganglig information). Det d&r ett
komplett rollspelssystem med alla regler.

Forsta intrycket man fir &r att det ar ett
omfattande system. Det intrycket faller pd
sidan 1 dér konstruktéren forklarar olika
typer av dventyr.

"MYSTERIET - Konstiga saker har hént.
Karaktirerna  forséker reda  upp
hemligheten bakom mysteriet "

Och s4 fortsitter det. Rollspelssystemet
ar stulet frdn Traveller. Vad GDW tycker
om stdlden fir vara osagt. Som tur ar har
dom nog ingen kinnedom om den. Bade i
karaktirsgenering och system. Dom
monster som férekommer &r antingen
standardmonster som kentaurer eller rena
stolder ur Traveller. Den mest uppenbara
stolden dr Aslan, en lejonméinniska. Dom
med gott minne vet att en av dom mest
kinda alienraserna i Traveller ar just
Aslan.  Systemet innehdller  magi,
karaktirsgenering, vapen, monster, en
virldskarta men inget dventyr som visar
hur man spelar. Ett annat fint exempel pd
deras skrivsitt hittar du i lagar & straff.

"Individer som bryter mot samhillets
lagar kan straffas pd en mingd olika sitt.
Riittsskipningen kan vara olika hdrd
beroende pi statens styrelsesitt " Sedan
féljer en 10 raders upprepning av straff.

Tomtar & Troll &r vird en Guldkalkon
och utndmning till det simsta producerade
svenska rollspelet genom tiderna. Och
dven ett hederspris fér bra uppfSljning.
Troligtvis utkom T&T i ldg upplaga och
den har dnnu inte fSljts upp upp av nagot
dventyr eller ndgon expansion.

T&T ér ett maste for den som samlar pd
svenska rollspelsprodukter bara for att de
dr svenska. Den borde vara en raritet i
nulaget.

Nu Sverldmnar jag stafettpinnen vidare
till ndgon annan att beskriva kalkon-
produkter. Ju fler vi fir fram desto bittre.
For allt som tillverkas &r inte bra
produkter. B

KALKONMASTAREN

ROLLSPELSKVALITET

Vad ér bra rollspel? Det dr upp till var
och en. Dom flesta uppskattar vil ungefir
samma saker dven om det finns olika
aspekter av rollspel ‘som betonas olika
starkt hos olika individer.

Att resonera utifrdn tdrningsslag och
siffror pd karaktirsbladet rymmer inte
mycket rollspel. Typ nidr jag spelade
AD&D individuellt en géng och hade en
fighter med 16 i styrka. Kul 4 rollspela den
66. Man mirker oftast nir en person
forsoker spela rollspel. Annan rést,
refererar till speciella karaktirsdrag, kaxig,
talar en viss typa av sprdk - Min gode
man... etc. Lite mekaniskt ibland.

Ibland &veraskar man sina medspelare,
som oftast kinner en, och' ibland
Overraskar man till och med sig sjilv. Det
dr skapande rollspel som en konstart. Detta
ar madlet, tycker jag, meningen med denna
fritidssysselséttning.

S4 dir, nu har jag definierat olika
ambitionsnivder i rollspel. 1, 2 och 3. Den
forsta berér noviser och limnas darhin.
Niva tva tycker jag inte riktigt om eftersom
jag har trottnat pd den. Har sett samma
rollspel forut. Jag vill uppleva ndgot mer
&n bara stereotypt skolboksrollspel.

Eller ocksd vill jag inte bara rollspela
utan ocksd se hur det gar med dventyret,
spanning och nyfikenhet ar ju drivkrafter
att spela som &r nog s vanliga. Men det dr
nog lite koboldmadssigt att bara spela
igenom dventyret pd kortast méjliga tid.

Jag vill istillet diskutera vad som
utmarker stort rolispel.

Hir 4r jag helt medveten om de
prestationer som andra Gé&Bare gjorde pa
LinCon, vem &r jag att tala om bra rollspel.

Sjélv var jag inte ddr, men jag utgdr ifrdn
att framgdngarna berodde pi rollspel av
Klass 3. Jag menar dnd4d att minga
spelledare och domare faller for rollspel av
blott klass 2. Det beror p4 att dom inte
kiinner en s3 vil som ens spelkamrater. Fér
att mina medspelare skall nd en, i mina
6gon, hig nivd av rollspel mdste dom hela
tiden dvertriffa sig sjilva. Det ser jag som
en vésentlig anledning till att spela
rollspel. Billig form av psykoterapi. For
6vrigt en punkt dir man kan diskutera
vidare pi temat "Ar rollspel nyttigt for
barn/ungdomar?”.

3:an slutligen. Det bra rollspelet. Om
man verraskar sig sjdlv kan det bero pad
att man i sin rollfigur konfronteras med en
problematik (dventyret) som man inte
rdkar pd i vanliga fall. Ur ens inre flyter det
dé upp okind bréte av kinslor och tankar.
Klart lirorikt. Va, ar jag girig? elak? dum?
vis? spontan?

Eller ocksd uppstdr situationer i
kombinationen av olika personers rollspel.
Ett givande och tagande av erfarenheter.
Rollspel bygger ju p4 nigot sitt pd egna
erfarenheter.

Det bra rollspelet kan ocksd med fordel
skapas under tivlingsformer. Stressen
skapar inlevelse och tillfredsstillelsen &r
enorm nédr man klarar ett kinkigt dventyr.
Ténk nar folk stdr p4 stolarna, fiktar med
armarna, skriker och till sist filler
motstandaren.

Slutligen, hur bir man sig &t for att
lyckas prestera bra rollspel? Jag ska ta upp
nigra punkter nedan. Listan blir inte
komplett, men inbjuder forhoppningsvis
till fortsatt diskussion.

En detaljerad karaktir med egen sjil.

]




Giller naturligtvis bidde spelarnas och
spelledarens karaktérer. Det dr karaktérens
egenskaper som &dr sjiva basen for
rollspelet.

Samspel. En grupp som spelat mycket
ihop kan utveckla bra gemensamt rollspel.
Rollspel som grupp, dvs homogent, likvil
som individuellt. Individen kan projicera
sitt rollspel pd gruppen, inklusive
ennpeseare. Det ar viktigt att gruppen ar
distinkt profilerad s& att man kan férutse
reaktionen, dari skapas en sidkerhet mellan
spelarna.. Hir giller att en ldgger till och
en annan drar ifrdn si att det inte kukar ur.

Bra exempel: Sjdtte niva barbar vill kuta
fram och sla ihjil en ond magiker som han
tror sig se (helt riktigt ocksd, 18: nivdn),
vilket de andra hindrar genom diplomati
och milt tvdng. kunde man som barbar inte
lita pd sina medspelare dar sd vdgar man
inte rollspela fullt ut. Balansen dr pad en
knivsegg. De andra kan bli sura om man
exploaterar sin roll for starkt opch trycka
ner en eller man kan bli tvungen att
attackera magikern, med siker utgdng.

Diligt exempel: alla skriker BULLE!
Oavsett tillfallet.

Om det giller tivling duger som alltid
hidrt arbetee Man kan gd igenom
karaktirerna ihop. Bestimma vilka
inbygda konflikter som d&r spelbara.
Bestdimma vilken karaktir som bor vara
ledare och vem som skall spela den, alla &r
inte limpade helt enkelt.

Motspel; busa, skdmta, och var girna
lite anarkist. Jag minns mycket vl hur
négon gick och grivde ner ved fér mej hela
tiden. Den fick inte bli kall niamligen.
Himla frustrerande bide for mej och for
min karaktar.

Skilj mellan dig sjilv och din karaktér.
Ibland blir man lite rddd att konflikterna
inte bara hills till rollspelsplanet utan
ocksa flyter upp till kamratrelationen.

Koncentration och behdrskning. Hall
mun om du inte har ndgot viktigt att sdja.
Dessutom bdr du lyssna pd de andra,
inklusive spelledaren. P4 det viset
underlittas kommunikationen vilket gor
att spelet flyter littare och snabbare. Ni
trottar inte ut varandra och behdller det
goda humdret som ar en
grundférutsittning for kreativitet och
kvalitet, mina honnérsord.

Hakan Elderstig 890611

Klubb! S4 fort 7
drag i manaden. Tveka mte, anm.
inte att delta sjdlv, sd alla har

Lars Petrus
Gustafsvdgen 4
171 49 SOLNA

08 - 276 476

KM I DIPLOMACY

Naturligtvis méste vi ha ett klubbmisterskap i Dl%lomacy idenna diplomatiska
personer anmélt S:F kor vi igdng.
dig genast sa du sdkert far vara med. Jag kommer

en chans att vinna!

lir spel via post med sadar 1-2

Tankte beritta vad som hint i Nord. Det
gir nog fort kanske. Nej en positivare
instillning vore inte s& dumt. Vi spelar ju en
massa i Stockholm, tersund,
Ornskéldsvik, Uppsala’ och en del andra
stillen. Jag inbillar mej faktiskt att polarna i
Uppsala ar dom aktivaste. Flera lickra
kampanjer pd ging dar.

Men det hir skulle ju handla om
foreningslivet, den organisatoriska, byra-
kratiska biten. Det dr ju ox4 en form av roll-
spel. Tank sjilva hur vira méten gdr till. Vi
pratar nastan bara om vad vi onskar skall
hénda eller vad som kanske kommer att in-
triffa i framtiden, drémmar. Vi diskuterar
ofta en idealbild av G&B. Sillan hinder mer
&n tio procent av det vi bestimmer. Ibland
blir vi vildigt frustrerade Gver detta och
ibland hénder inte ens det. Det hir ar
nagonting som man bdr ha Klart for sig. Sa
dr det, ty det &r miénskligt. Allt annat &r
egentligen onaturligt. Manniskan vill natur-
ligtvis njuta. Undantagen som bekréftar
regeln ir till exempel dom insndade for-
eningsoffren som &r insndade och i
praktiken obrukbara. Sen finns det de som
blir vildigt engagerade pga ett extremt
positivt sinnelag. Dessa kan man ju utnyttja
men de brdnns garanterat ut efter ett tag.
Sen finns det ju méjligheten att soka egen
vinning i foreningsagerandet, det ska man
vara medveten om. makt eller ekonomiska
fordelar kan locka i médnga fOreningar.
Aven om detta inte riktigt stimmer in pd
vdr forening just nu s forstdr ni nog vad jag
menar. Och visst ryms det mycket spel i
foreningslivet.

Men, frdgar du, gér det inte att rdda bot
pd detta? Jo det &r klart att det gor. Om vi
vore mer professionella skulle det gd som
en dans. Detta &r ju mdlet med bildande av
Sveriges Roll- och Konfliktspelsforbund. Att
f4 in pengar genom bidrag sd vi fdr rdd att
anstilla en férbundssekreterare.

eeehrs kom till saken nu d4. Ni vill ju
veta vad som hént och jag vill ju g hem.

NORDFORANDENS RUTA ORDFORANDENS RUTA ONDGORANDE ROTA
OFARDANDENS RUTA OFARARENS RUTA AVFARDANDE RUTA OFREDANDES
RYTA OSAKRANDE RUSTA OFORANDRADE RATTSTAVA ORDFOSTRANDE RATTA

Ulrik, var kassdr har fitt in pengar frdn
tre nya medlemmar. postgirot till Gé&B
Nord &r 27 05 73 - 9. Virva nagra du ocksd.
Niér jag prata med honom senast kom jag pa
att vi verkligen borde ha nin form av PR-
blad att dela ut. Hiromdan, till exempel,
nir jag stog i matkon, iklidd OernCon-
trojan, kom en lirare fram till mej och sa -
Hej, jag undrar nir e konventen egentligen?

Sekreteraren i Nord, Johan, ska in i
lumpen snart men innan dess planerar dom
en speldag i, Ostersund, med innehdllet
SL/COIL. Om det blir en framging kanske
det permanentas till ca en gang i mdnaden.
Turligt nog fir dom lina lokaler i en skola
gratis. Han siger ocks3 bestimt att han har
virvat ett ging nya medlemmar, frdn sin
strategiska position i Korg-Olles butik, vilka
formodligen har betalt till Johan i Lund. Har
du koll pé detta Pirra.

Stefan rapporterar om ett relativt lugn
fran sin position i Tafted. -

Ringde ocks4 Totte for att hora hur livet
leker med den ledamoten men han var inte
hemma foér han var visst 4 spelade nin
stans. Sdja det dr riktiga takter det.

Jag sjdlv bor i Stockholm. Ulrik yttrade
at det 4r otur att vi &r sd utspridda i Nord.
Detta giller i synnerhet for Stockholm dar
jag helst seglar i skirgdm just nu, Mats just
kom hem frédn Berlin och Pérra dkte till
Yemen, Yeah man, Jeemen eller hur det nu
stavas.

Dessutom har jag haft en dust med
byrdkraterna om att fa O-taxa sd att vi kan
hyra lokaler av kommun billigt. Det hela
f6ll pd nigon regel som dom inte redovisat
riktigt, formodligen en kombination av att
dom tolkade oss som ett riksférbund
samtidigt som dom inte ansdg att vi hade
nog med medlemmar i Stockholms skéna
kommun. Férnyad kontakt har tagits. Som
trdst kan ndmnas att Svensk-Armeniska
Vénskapsforeningen inte heller accept-
erades. De har 4 medl i Botkyrka kommun
och 3 i Stockholms kommun.  H Elderstig




G&B:s Rankinglista for
Squad Leader mm 21 juni 1989

. Lars Petrus
. Bo Johnsson
Rickard Andersson
. Niklas Stenldds
Leif Schweitz
. Karl Sjogren
. Robert Lundmark
. Thomas Bull
. Johan Lindstedt
10. Leif Lundberg
11. Hakan Elderstig
12. Johan Méren
13. Daniel Markstedt
14. Ulrik Ivers

Jakob Lundqvist
16. Ville Sjogren
17. Peter Olausson
18. Henrik Lindholm
19. Per Moritz
20. Robert Schweitz

VNG WM

Ryktet om rankinglistans KIA #r betydligt 6verdrivet! Den saknades i férra numret
eftersom jag d4 var en av Stockholms olyckliga bostadslosa. Jag bodde mao pé golvet hos
olika kamrater i ett par manader. Mina dgodelar, inklusive Amigan som jag gor listan pd,
var utspridda pd 5 olika vindsforrad i huvudstaden.

Nu har det 18st sig mha bla 330.000:- och lite kontakter, s& du kan rapportera dina

resultat till:
Lars Petrus
Gustafsvigen 4
171 49 SOLNA

08 - 276 476

De resultat som jag vill ha in &r som vanligt partier i SL, Col, CoD, GI, eller ASL mellan
G&B-medlemmar. Bdda spelarna mdste godta att partiet registreras, annars finns det inga

restriktioner.

Poidng Antal partier

1799
1792
1761
1759
1755
1727
1718
1704
1700
1694
1692
1688
1686
1685
1685
1676
1667
1666
1630
1629

20
(an
(6)
a0
6
®
@
)
3]
(23)
a4
€)
&)

Min huvudvark sondagen den
18:e september.

Ar Buchholtz Station ett
amerikanskbalanserat scenario?

Jag, Lars Petrus och Par Moritz
provade en flerspelarvariant av Squad
Leader. Vi var tre stycken och beslét oss for
att spela tvd partier samtidigt. Vi korde
samma scenario i tvd uppsattngar dir en
spelare, jag, spelade mot bdda de andra i
varsitt parti. Jag spelade tysk mot Pir och
amerikan mot Lasse. I detta simultana spel
kérdes i princip en spelares tumn i taget
medan den andre motspelaren tinkte. Det
stiller alitsd krav pd dubbelspelaren att
han inte dr for ldngsam. det ar besvirligt
att hélla tvd partier i huvudet samtidigt
men man far samtidigt hjdlp av att se vad
som hiinder pd den andra planen.

Redan frdn borjan sdg man skillnader i
taktiken. Lars och jag konfronterade vira
trupper frén bérjan med koncentrering av
enheterna.

Par och jag hade ett mer utspritt spel
dar. Detta berodde nog pa att jag forsdkte
spela defensivt pd bdda mina sidor. Detta
ar dock vildigt svért for mig, s4 fort jag far
ett bra tillfille attackerar jag. Bdda mina
motstdndare var svaga for att gd in i
nérstrid och det kan leda till stora forluster.

Péar (amr) hoppade upp med 9-1 ledare
och 7-0 ledare i jeepen for att dka till
tvdvdnings stenhuset dar han skulle
behdrska hela byn. Nir jag spelade s&
defensivt och stannade kvar ute i det
oppna édndrade han sig och dkte runt
berget mot skogsdungarna. AFV:n dkt rakt
upp pd ndrmaste berget dir han kunde
vilja mél for kuisprutan. Han lade sig med

ett par grupper bakom bergsryggen si att
de kunde avancera upp under AFV:n. Jag
gick in med mmgn i det sydligaste
tradhuset p4 mitt board och hmg:n i det
andra tréhuset vid hickarna.

Lasse sprang s fort han orkade med
alla tyskar mot de  ndrmaste
skogsdungarna. Jag spred ut mina grupper
i skogen dér jag stod samt i de ndrmsta
trahusen. Forsokte hilla mig undan for det
mesta av hans eld och lita honom avancera
och ta forluster. Det gick ocksa ganska bra,
jag lyckades bryta minga grupper men
déda fa. Det gjorde dnda att jag avvek fran
min defensiva plan.

Mina gubbar som hade tepaus blev
verkligt bestdrta av allt skjutande och
sprang mot var ljuden kom ifrdn. En 9-1
ledare sansade sig dock och hoppade upp i
AFV:n som kére ut ur byn for att angripa
de tyska i ryggen. 9-2 ledare tog 7-0:an i
hampan och hoppade upp i jeepen. De
drog i vdg for att hjdlpa sina védnner i
fronten. Tyvérr koérde de rakt in i tung
maskingevérseld vilket fick jeepen att volta
i ett moln av rok. Passagerarna slungades
med véldsam kraft rakt in i en skogsdunge
och dog pa flicken. De saknas av mor- och
farfordldrar syskon och vinner samt Elise,
Johns flickvan. Av kulsprutan daterstod
endast férvridna, svartnade fragment.

Pér gav order till sin AFV att kora ner
frén berget, dar hans trupper just gravt ner
sig, och stilla sig sa att de kunde bestryka
viagen dir tyskarna (jag) forsokte ta sig
over. Tysken ryckte fram men blev
tillbakakastad, han lyckades inte med att
koncentrera sig till nidgot bra anfall men
fick spridda smaframgdngar, bl a ndgra




dumdristiga  amerikaner som kom
springande nitt i det fria, stackars satar,
hade de inte lért sig att ducka. Dock borde
tyskarna tinkt mer pd kulsprutan som nu
lastades av jeepen i skogsdungen dédrborta.
Plotsligt 6ppnade den eld och talrika
forstirkningar hade ocksd ndtt fram.
Overmakten blev for stor, tyskarna borde
egentligen ha gett sig for nu hade de inte
en chans, de blev fullstindigt utpldnade pa
nolltid. $4 var den sagan all.

Under tiden kérde AFV i det andra
partiet (jag, amerikan) fram frdn sin
position bakom tyskarna och hittade ett
litt offer i en grupp med ledare som
forsokte gbmma sig graset. Amrisen drog
det lingsta striet i den duellen och
forskansade sig efterdt i skogen. De
stackars tyskarna dog av skrdck. Fint,
tinkte vilde Bill och hans mannar som
smet ut och bemannade den upphittade
kulsprutan. Ha ha, nu skjuter vi tasken av
tysken sa de och ord blev till handling.

Vad4, jag ledde ju med 7-3, sa Lars nir
det plétsligt stod 109 i min favér. OK, en
1-l:a slog ja men de e ju inge & brdka om.

Omdoéme: Kul ba!

Slutsats: Detta provspel visar entydigt
att man inte kan utesluta att det existerar
en minimal men dndock reell favér fér den
amerikanska sidan i detta scenario. For att
uttala sig om styrkan i respektive prévade
taktiker kravs en empirisk undersékning
av storre métt for vilken ndédvindiga
resurser saknas men vi planerar en ny serie
experiment i en snarlik uppstélining men
med ett ytterligare forfinat
analysinstrument ddr vi &dmnar préva
hypotesen, att ryssar 4r modigare &n tyskar
med bivillkoret att antalet ryssar Gverstiger
antalet tyskar med en faktor storre én eller
lika med tv§, vilken kommer att redovisas i
en senare rapport.

Hékan Elderstig

ps. Detta dr som synes av titeln en
gammal artikel som slarvades bort vid
tillfillet for ett tidigare nummers
publicering.

"Klart jag kommer pd Wettcon!!"
John Scott, 238 ar.

OBJUDEN GAST

UR FAELINORS "HAGKOMSTER"

Natt. Regn. Det var ingen
bekvamlighetsresa jag foretog den dar
hostnatten foér ndgra, faktiskt ganska
mdnga, 4r sedan. Jag hade lovat att vara i
Charion innan den forsta snén och det
fanns inte nidgon tid att férlora ldngre, sd
jag fick vil skylla mig sjilv. Natten igenom
hade ett snéblandat regn, padrivet av en
rasande vind, piskat mitt ansikte. Hela jag
skalv av kyla och utmattning. Min hést
Vinterstjirna njot lika lite som jag av
situationen och var i stort behov av vila
och varme. Férbannelse 6ver min ovana att
jovialiskt lova &n det ena, dn det andra!

Sporadiskt lyfte jag huvudet f6r att kisa
framdt, men var ging héll natten oss i ett
sikert livtag och forblev ogenomtringlig.
Jag fick lita pd att Vinterstjarnas kinsligare
sinnen skulle ta oss till vart mdl. Vid dnnu
en blick framdt bréts enformigheten
plotsligt. Ett Jjus i fjdrran! Svagt, liksom
tvekande, flimtade det ldngt, l&ngt borta
och blev for mig ett 16fte om tak Sver
huvudet. Vinterstjarna hade dven hon sett
ljuset och insdg mycket val vad det kunde
innebédra. Hon strickte ut de ldnga, starka
benen och vir fart 6kade. Trots detta tog
det en god stund innan avstdndet minskat
sd pass att jag kunde gira mig en bild av
var ljuset hade sitt ursprung. Det kom frdn
en kulle som hdojde sig dver skogens vi red
igenom och ndr vi nirmat oss ytterligare
kom vi ut pd en liten skogsvig som ledde
rakt mot ljuset. Trdden glesnade och dd vi
red upp for den helt kala kullen insdg jag
att det var ett hus, ensamt och nistan
helmérkt, som stod ddr pd kronet. Helt
plotsligt stannade Vinterstjirna tvirt och
slingde med huvudet &t hoger. Ndr min
blick f6ljt hennes rérelse kunde jag urskilja
en liten, rektanguldr byggnad. Ett stall! Jag
forstod Vinterstjirnas vink, fast den var
fin, och gled ner frdn sadeln. Stalld6rren
gnisslade forfarligt nidr jag 6ppnade den
och dérinne blev det oroligt nér vi stegade

in. Detta &r verkligen tillfillet att prova
myntet jag kipte av prdsterna i Sasaran,
tinkte jag och rotade reda pd den lilla
tygpase jag fOrvarade det i. Efter lite
fumlande med stelfrusna fingrar fick jag
upp pdsen och ur den strommade ett klart,
varmt ljus som brét morkrets langa
famntag kring mig. Det fungerade
verkligen precis som de sagt det skulle
gora. Fantastiskt, tinkte jag. I ljuset var det
en smal sak att ta hand om Vinterstjirna
och hennes behov, samt lugna de tre andra
histarna som redan stod dar.

Nir jag nédgot senare gick uppfor kullen
och fram till huset, kunde jag konstatera att
det var ett mycket stérre hus an forsta
anblicken gett anledning att tro. Jag
stegade raskt mot ytterdérren da ett dovt
morrande hejdade mig mitt i ett steg. Trots
ljuset frin myntet kunde jag inte urskilja
var morrandet kom fran. Daremot fick jag
en god bild av huset framfor mig. Det var
byggt i vitt tegel, tvd vaningar och med ett
overflod av glasfonster pd bdda
vaningarna. En sak stod ddrmed klar; det
var ingen fattiglapp som bodde hir ute i
vildmarken. Ytterdorren var bastant med
kraftiga metallslag och ett imponerande
l4s. Fa farstutrappen lig en tjock matta
med texten "vilkommen" invavd. Jag tog
ett steg framét.

- GRRRR! hérdes tydligt.

Konstigt nog tycktes morrningen
komma frén dérren. Jag tog dnnu ett steg,
belénades med en hotfull morrning till,
och klev ndgot tveksam fram till dérren.
Just som jag skulle knacka pd hogg det till i
foten och en vdg av smirta skoljde &ver
mig. Mattan! Nir jag sig ned hade mattan
mycket riktigt tagit ett rejilt bett i min fot
och verkade inte benédgen att slippa. Jag
ville skrika i hégan sky, men besl6t mig
istédllet for att f4 loss mattan. Det lyckades
vid tredje fOrséket och jag kunde
konstatera att min fot blivit ordentligt




sargad av den aggressiva dorrmattan.
Platsligt 6ppnades ytterdérren och jag stod
6ga mot 6ga med husets dgare.

Det var en man i femtiodrsdldern. Han
hade kort, gritt hir och ett ansikte som sdg
ut som det mejslats direkt ur sten. Ett par
Klarbla égon betraktade mig lugnt.

- Godkvill, gode herre, mitt namn &r
Faelinor och det tycks som om er
doérrmatta och jag inte kan komma
6verens, sa jag. Kanske skulle ni kunna
klara ut situationen &t oss?

Mannen gjorde en svepande gest och
den bitska d6rrmattan blev stilla. Ha!
tankte jag.

- Godkvill Faelinor, svarade han, mitt
namn &dr Morchanin. D4 min lilla
Overraskning for objudna gaster tycks ha
varit ndgot Overnitisk, hoppas jag att ni
som pldster pa sdren accepterar min invit
till lite varm mat och ett glas stirkande vin,

Han klev 4t sidan och vinkade in mig.
Jag steg hastigt in och stingde nogsamt
dorren efter mig.

En stund ddrefter satt vi i husets enda
upplysta rum. Vaggarna var tickta av
bokhyllor, pd golvet 14g tjocka mattor (som
inte bets) och pdsiga skinnmébler stod
utstéllda kring ett kraftigt bord i rummets
mitt. Morchanin serverade rykande varmt
rodvin, virmt i den Oppna spisen,
tillsammans med ett delikat tilltugg. Jag
bérjade kiinna mig mycket bittre till mods.
Vi samtalade om vardagliga ting ett tag
tills konversationen gled over till dmnet
objudna géster.

- Jag dr mycket glad 6ver att ha hittat
ert hus hir ute i vildmarken, sade jag.
Samtidigt 4r jag en smula férvdnad. Det dr
en allmdn uppfattning att ingen bor i de
ogdstvanliga Jimnhdjderna.

Morchanin log.

- En uppfattning som jag inte gér ndgot
for att andra pd. Ni ser, jag trivs bast i mitt
eget sillskap. Jag har vil blivit nigot av en
enstoring pd dldre dar.

Vi smuttade pd det varma Vinet. Den
roda, séta druvsaften rann litt ned for
strupen och en behagligt rogivande virme

spred sig genom min rangliga lekamen.

- Ikvill ar jag dock glad Gver att ha
sdllskap. fortsatte Morchanin och satte ned
vinmuggen. Det ar sként att tala med
ndgon en natt som denna, sd att man
slipper lyssna pd stormens rytande.

Vért gemytliga samtal avbrits av en
éronbed6évande knall. Hela huset tycktes
skaka och frdn den 6ppna spisen slog ett
moln av rok och gnistor ut i rummet.

- Fler géster. Och de knackar inte ens.
Konstaterade Morchanin torrt och reste sig
med ett buttert ansiktsuttryck. Jag gjorde
sammalunda. Néar réken lagt sig stod vi
ga mot dga med nykomlingen. Det var en
liten, mérklig figur som métte vara blickar.
Svarta, blanka 6gon Dbetraktade oss.
Varelsens grdbld hud tycktes pd vig att
spricka dd svillande, forvridna muskler
spindes. De oproportionerligt linga
armarna  stricktes med  pligsam
langsamhet mot Morchanin och ett ord,
fyllt med ett frimmande hat, pressades
fram frdn den lappldsa munnen.

-Dalt

- Vad i hel... , sa jag och stod som
fastfrusen. Morchanin handlade mera
praktiskt. Han pekade med utstrdckt arm
pd mardrém- men och sa kallt:

- Tack det samma!

En strid strém av bl4, gnistrande klot
limnade Morchanins pekfinger och slog
med en serie dova sméllar in i monstrets
brost. Inkriktaren kastade huvudet bakat
och ett triumferande skri steg upp ur dess
strupe. Gestalten vixte ryckvis tills den
nétt en manniskas lingd. Darefter tog den
ett par steg fram mot den med hdpnad
slagne magikern. Ett brett grin forvred om
mojligt dnnu mer dess ominskliga
anletsdrag.

Min handlingsforlamning sldppte nir
sjdlvbevarelsedriften tog dverhanden Gver
radslan. Jag slet upp min dolk och gjorde
ett hastigt utfall mot varelsen, utnyttjandes
min rackvidd for att komma 4t monstrets
blottade sida. Den rakknivsvassa klingan
gled harmlést 6ver odjurets hud. Dess
uppmérksamhet véndes frdn Morchanin

til mig och jag fingades av blicken.
ogonen var lika uttrycksfulla som havet p4
natten, ett ogenomtringligt, oédndligt
morker med faran dold precis under ytan.
Mitt huvud exploderade i smérta och jag
foll hjilplés ned pd kni. Alla sinnen
férdunklades och jag sdg som i dimma hur
varelsen dn en ging vinde sig mot
Morchanin. Magikern gestikulerade och
héll sina utstrickta armar mot demonen.
Han lyfte dérefter armarna mot taket. Likt
en kork ur en flaska flog Morchanin med
ett forskrédckt skrik upp i taket. Demonen
skrattade gurglande och genom dimman
framfSr mina 6gon sig jag hur den gjorde
en huggande gest. Min omtumlade vird
foll som en sten och slog i golvet med ett
otéckt ljud.

Jag uppbddade pd nidgot sitt det sista
av min handlingskraft. Med fumliga
fingrar fick jag fram min tvirflsjt ur
innerfickan. En smirtsamt spréd ton
vaknade tveksamt nir jag bliste liv i
fléjten. Den vixte och fyllde strax hela mitt
medvetande. Mina fingrar rérde sig av
egen kraft och dansen de utférde var
ursinnig. Jag hade aldrig spelat s3 forr. Nar
jag sd efter vad som syntes vara en evighet
dter uppmirksammade min omgivning
fann jag till min forvdning den drastiskt
forandrad. Morchanin satt p& golvet och
ruskade huvudet fram och tillbaka som om
han férstkte skaka loss nigot som fastnat
dérinne. An markligare var att vAr
tilltédnkte baneman stod stilla och stirrade
som i trans pd mig. Vad géra? Med ett
forsiktigt steg bakdt borjade jag att sakta
limna rummet. Steg for steg fSljde varelsen
efter. I trappan ner till bottenviningen
snubblade jag till och for en sekund kom
jag av mig i spelandet. En glimt av
uppddmt hat lyste upp monstrets ansikte
for att strax suddas ut av musiken.

Vil nere i hallen bérjade mitt smatt
extatiska tillstind slippa och jag insdg att
mina chanser inte var stora dd mina fingrar
vil borjade snubbla pd varann. Gér
nénting Morchanin! tinkte jag och békade
samtidigt upp ytterdorren. Ett lingt Kliv

forde mig i sikerhet for den illvilliga
doérrmattan och sd stod jag ute, omgiven av
den stormiga natten. Vinden grep tag i min
musik och forvred harmonierna till
oigenkinnlighet, forde bort tonerna och
tystade alla mina anstringningar.
Demonen ruskade kraftigt pd huvudet och
plotsligt delades dess ansikte av ett
ondskefullt grin. De lidnga armarna
stracktes mot mig och den tog ett steg
framdt, som for ett sprdng. Jag visste att
min stund var kommen och bad allas var
moder, naturen, om ett snabbt slut.

Kreaturet steg ut pd farstubron och
vrdlade blodisande. Morchanins dérrmatta
hade bitit till ordentligt och tuggade ivrigt
P4 monstrets ena fot. Demonen f6ll ned pa
knd och en absurd tvekamp vidtog nir
mattan envist vigrade sldppa sitt tag.
Svart, rykande blod rann i det regnmittade
griset och briande djupa faror i marken.
Sjdlva jorden tycktes skdlva i smérta vid
kontakten med det ojordiska blodet. Med
ett segerskri reste sig sd varelsen upp och
slet med ett enda ryck mattan jtu. Bitarna
{611 livlosa till marken.

Morchanin stod i dérréppningen,
andfddd och ganska réd i ansiktet. Hans
morkbld mantel tycktes gléda svagt och ur
dess innandéme tog han fram en
droppformad kristallflaska. Ljuset frin
hallen, fastdn svagt, fingades av kristallen
och flaskan béorjade lysa med ett inre ljus.
En vibration spred sig frdn tingesten i
Morchanins utstrickta hander och grep tag
i allt i sin vdg. Jag stod helt stilla,
oférmdgen att réra ett finger och demonen
verkade vara i samma tillstind. Med en
langsam, varlig rorelse brét Morchanin
forseglingen runt flaskans propp och drog
ut den. Kristallen glittrade kallt i hans
hand och allt blev overkligt tyst, ja till och
med regnet avstannade. Plétsligt svepte en
vind in frdn alla viderstreck, mot flaskan
och bdrjade rotera fortare och fortare kring
flaskhalsen. En spiral av vilt virvlande luft
steg upp mot den stillade nattskyn och
drog med sig en skugga ur flaskan.
Askviggar ddnade upp mot molnen, slet




dem i bitar och dog ut med stjirnhimlen
som bane. Kristallflaskan sprack i tusen
bitar med en ihdlig knall och glddande
kristallfragment sldcktes i det bl6ta gréset.
Férlamningen slippte och demonen
stértade med ett segervisst vrdl fram mot
Morchanin. Magikern stod lugnt kvar och
jag sdg strax orsaken.

Inne i den tromb som stigit mot skyn
stod en vildig gestalt, hingandes helt fritt
och opdverkad av virvelvinden omkring
honom. Det var en man som med armarna
i kors 6ver det bara brostet nonchalant
betraktade scenen nedanfor sig. Frn ett i
vrigt kalt huvud hingde en meterldng
hérpiska som skarpt avtecknade sig mot de
sickiga, knildnga byxorna i pdrlemovitt
som jitten bar. Demonen nddde fram till
Morchanin och strickte sig fram for att
omsluta honom i dédens famntag.

- Nzalandrée, NU!!!! skrek Morchanin.

Trombens underdel sokte sig likt en

tentakel ner och fingade monstret innan
det hann fram till magikern. Vindens
grepp var oemotstindligt och demonen
sbgs upp i skyn av den virvlande spiralen.
En mérk rost fyllde natten och drénkte alla
andra ljud:

- Tjanst mot gentjinst, dodlige. Skulden
ar betald och jag ar fri!

Hela himlen vande in och ut pd sig och
s3 var allt stilla. Jag stod pd ndgot osdkra
ben och métte Morchanins blick. Hans
6gon besvarade inga frigor. Han satt i
dorroppningen med de tvd delarna av
mattan i sina hinder och forsékte pussla
ihop dem. Ett leende spreds &ver hans
anlete efter en stunds tystnad.

- Som sagt, skont med sillskap en sdn
hér natt. Hum? sa han och it mattdelarna
falla.

Jag log tillbaka. En regndroppe
splittrades mot min nésa, si d4nnu en. Nar
vi gick in vrikte det ner. Igen.

Klubbmisterskap i Cross of Iron

Nu kér vi igdng G&B:s (sv)arligen dterkommande klubbmasterskap i Cross of Iron
igen! Regerande mistare dr den levande legenden Bo Johnsson frdn Osterssund, som

slog Palle Padoan i en stormig final i Granna julen 1987. Tavlingen blir organiserad
ungefdr som forra gangen. De anmalda spelarna i varje ort bildar en kvalgrupp dar
alla spelar mot alla. De atta bdsta gdr vidare till kvartsfinal som lottas fritt.
Grundserien ska vara slutspelad sd att kvartsfinalerna kan spelas pa Wettcon i
september. Sedan Aterstir tre matcher, semifinalerna och finalen. Har man kommit s
l4ngt kan man ha otur och lottas mot nigon som bor valdigt langt bort. Anmal dig inte
om du inte &r beredd att resa en bit for att spela de avgdrande matcherna. I praktiken
ska det ritt mycket otur till om man inte hinner triffas pd ett naturligt satt under
september-december. Om man tinker pd all &ra man kan vinna kinns nog ocksd
uppoffringarna sma! Alla matchresultat raknas automatiskt med i rankingtabellen.

Man anmiler sig genom att genom brev eller telefon kontakta mig senast 20 juli.Jag
gor sedan envildigt gruppindelningen och bestimmer hur mdnga ﬁ:&in varje ort som
gdr vidare. En finurlighet ar att redan innan dess kan turneringen bdrja. Om du bor pd
samma ort som nigon annan KM-deltagare 4r det ju nastan sékert s& att ni kommer att
mota varandra, si ni kan kora igdng spelet direkt.Det officiella KM-scenariot finns
nimligen med som bilaga i mittuppslaget. Det dr provspelat och befunnit balanserat.
En komplikation ar att man behSver Board 6, som ingdr i CoD. I praktiken tror vi att
alla kanner ndgon som har detta bradde och ar villig att 14na ut det. Annars kan man ju
i nodfall spela ndgot annat scenario.

Scenariot dr gjort av Peter Olausson och ar en historiskt korrekt (no kidding!)
version av den gamla hirliga klassikern, Sverige-Sovjet. ACKHE]! NUTAVIROM!
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Foreword

Howard Phillips Lovecraft is a name
which means nothing to many people. But
although he is not a very famous writer, he
has been an great source of influence to
many writers known today like Stephen
King, Robert Bloch and August Derleth etc.
Many musicgroups use fragments from his
novels and poems and in the seventies
there was a group called Lovecraft. But as I
said there are not many people who know
who he is, and those who do are often big
consumers of horror-tales.

My first contact with Lovecraft was
through the role-playing game called "Call
of Cthulhu”. The game is based on the
mythos which were created by Lovecraft.
In the game you play the role of an
investigator of the occult in the early 20:s.
At first I didn't know that the game was
based on some old horror-tales, but when I
found out I thought, that reading some of
the books might give some atmosphere to
the game. And they did, they really told
me how it felt when my investigator was
on the verge of insanity and they gave
monsters like Nyarlathotep and The Great
Cthulhu a face. 1 found his works really
stunning and amazing, and in this essay I
will try to tell you something about
Lovecraft, his works, his mythos and his
writing. And I will also try to answer
questions like "What's so special about his
stories ?", "what makes his stories so
frightening ?" , "why didn't he get famous
until after his death ?".

H.P Lovecraft’s Childhood

Winfield Scott Lovecraft and Susie
Phillips, H.P Lovecraft's parents, were
married on June 12, 1889, at St. Paul's
Episcopal Church in Boston. He was thirty-
five and she was thirty-one.

Winfield Scott Lovecraft was a well-
dressed, handsome man with a luxuriant
moustache. He spoke with a British accent
though he was born in Rochester, and all
this made him appear as a “"pompous
Englishman" and that was because his
father wanted him to appear as an
Englishman, conscious of the family's
British  background. Winfield Scott
Lovecraft seems to have been an good
salesman, but very little is known about
him,

Susie Phillips had three sisters and a
brother, and was born in Providence 1857.
She had a prominent nose and a long chin,
but in spite of that she was called the
beauty of the family. She had average
artistic leanings but was considered foolish
and unrealistic. She could also play the
piano and sing, and she was a competent

painter.

After the marriage the couple rented an
apartment in Dorchester, south of Boston,
since Winfield Lovecraft's most business
was in Boston at that time. But before the
birth of their only child, fourteen months
later, Susie Lovecraft returned to her
fathers home in Providence. On August 20,
1890, Howard Phillips Lovecraft was born.

Winfield Lovecraft bought a lot and




contracted for a house in Boston 1891. In
the spring of 1892 they moved again, but
their movements are uncertain. According
to HPL they rented temporary quarters in
Dorchester. They also boarded for about
two months at the Guiney house in
Auburndale. The Guiney family consisted
of the poetess Louise Imogen Guiney and
her mother.

In April ,1893, a tragedy struck the
Lovecraft family. Winfield Lovecraft was
on a business trip in Chicago. "Alone in his
hotel room, he suddenly began crying out that
the chambermaid had insulted him and that
his wife was being assaulted on the floor
above.”. After this Winfield Lovecraft was
taken to a mental institution where he
lived till 1898 when he died in a condition
of advanced cerebral disease at the Butler
Hospital in Providence.

HPL described later his father's
insanity as “"A complete paralysis resulting
from a brain overtaxed with study & business
cares.”

The projected Lovecraft house was
never built. Shortly after the beginning of
Winfield Lovecraft's madness, Susie and
her son moved back to her father's
(Whipple Phillips) house in Providence.
The Phillips was a wealthy family and
Whipple Phillips was a well-educated
person with a big interest in culture. He
had a library consisting of about 2 000
books. He was also very interested in
Italian art and had bought home some
Italian paintings and mosaics during his
travels in Europe. Phillips had also built up
a taste for weird and macabre tales during
his adolescence.

In Phillips's library young Lovecraft
began to read at the age of four. He became
familiar with Gothic writers like Mrs. Anne
Radcliffe, Matthew Gregory Lewis and
Charles Maturin. Lovecraft was strongly

influenced by the written word. When he
read the junior edition of the Arabian
Nights at the age of five he got so
impressed that he made his mother make
arabic robes and a little arabic corner in his
room. He also took the name Abdul
Alhazred. After reading this non-Christian
literature Lovecraft began to call the
existence of God in question. At five he
declared that he no longer believed in
Santa Claus and after some thinking he
gave up the idea of an existing God. This
attitude gave him some problems when he
later was placed in a Sunday school, his
teachers were badly shocked when he took
the lions side when the Christian martyrs
were eaten up by the lions. He wrote later:

“The absurdity of the myths I was called
upon to accept, and the sombre greyness of the
whole faith compared with the Eastern
magnificence of Mahometanism, made me
definitely an agnostic; and caused me to
become so pestiferous a questioner that 1 was
permitted to discontinue attendance. No
statement of the kind hearted and motherly
preceptress had seemed to me to answer in any
way the doubts I honestly and explicably
expressed, and I was fast becoming a marked
“man" through searching iconoclasm.”

At the age of six he began to read
Classical mythology. Even this subject
tickled Lovecraft's imagination for some
time, young Lovecraft imagined that his
ears were growing points and that horns
were sprouting from his forehead. When
he first read about Rome, he said that a
sense of personal connection seized him, so
that whenever he thought about the
ancient world he imagined himself as a
Roman. The love of the Classical world
and his sceptical view of the supernatural -
his nontheism- was not the only passion
formed in his childhood. Another was a
passion for everything English or
Anglophilia. He later even urged that the
United States (or at least New England)

should rejoin the British Empire. He also
sang God Save The Queen when others
sang America.

At the age of six Lovecraft began to
compose rhymes. He had learned the basic
rules of writing rhymes in one of his great
grandfather's school books. In this book he
came in contact with the post-colonial
language and fell in love with its spellings
and pronunciations. Throughout the rest of
his life, eighteenth-century England and
Republican Rome were his favourite
historical periods. He often wrote small
poems about pagan gods, and these poems
were always written in the eighteen-
century language.

As everyone can see Lovecraft was a
very odd, intelligent and precocious child.
He was an enormous bookworm and had a
photographic memory. His oddness made
him a very lonely child and he had few
friends during his boyhood. He hated his
contemporaries' games and sports. He said
".-in my relaxations I always desired Plot.”
During his pre-school years he used to take
his mother on long walks. He had the
usual boy's enthusiasm for railroads and
used to build model railroads in the
garden. When indoors, he often built
models of towns on table tops and made
up a whole history of the place. Sometimes
he built up historical scenarios, often from
the Roman period.

At five or six he wrote the story "The
Little Glass Bottle" which is one of his first
stories. It's about a man who finds a bottle
containing a note drifting in the sea. The
note is a map to a treasure and the man
sails of to find it, but the only thing he
finds is a bottle and a new note saying
"Dear searcher excuse me for the practical joke
I have played on you but it deserves you
right..."” and the story ends with the words
"1'd like to kick his head of! " It's a short story,
less than two hundred words, but it shows

that Lovecraft had -an early talent for
storytelling.

Susie P. Lovecraft's mentality had after
her husbands insanity begun to decline.
Without her husband she began to
overprotect her son as he was the only
thing she had left. She was always by his
side like a leech to protect him from
dangers. And he was not allowed to leave
the house without her or a nurse. She had
his hair made curly and dressed him in
feminine clothes because she was obsessed
with the idea that the boy was ugly. She
said that he “was so hideous that he hid from
everyone and did not like to walk upon the
streets where people could gaze at him...". This
mania caused young Lovecraft to fear open
places, crowds and made him shy and
timid towards women. He also had
nervous tics as a child. When Winfield S.
Lovecraft died in 1898, Susie's mania got
even worse. During the school year 1899-
1900 Lovecraft was withdrawn from
school. It's not clear if it was because of his
mother's neurotic fear for him being with
other children in a public school or if it was
because of Lovecraft's neurotic fever which
Lovecraft suffered from at this time. But
one of Lovecraft's friends, W. Paul Cook
said: “I shall always believe that it was his
mother and not he that was sick - sick with
fear of losing her sole remaining link to life
and happiness.”

Lovecraft remained out of school for
over two years. He was taught at home by
relatives and tutors. He also read a lot,
mostly boys' adventures. During these two
years he also discovered Edgar Allan Poe,
a man who would influence Lovecraft
strongly during the rest of his life.
Lovecraft also did a bit of writing. He
wrote "The Secret Cave or John Lee's
Adventure.”" and "The Mystery of the
Graveyard or 'A Dead Man's Revenge."
Crypts, caves and tunnels where some of
Lovecraft's standard ingredients




throughout his authorship. Another
feature which fascinated Lovecraft was the
Arctic, which first appeared in “The
Muysterious Ship”, one of his early efforts.
During these years he also plunged into
science, and his favourite subject was
chemistry. His mother bought him "The
Young Chemist” and Lovecraft established a
little laboratory in the cellar.

By the fall of 1902 Lovecraft was sent
back to school. He continued for two years
but he was often absent because of his
"nerves". Here he became more a sodial
being. Though he was teased and
nicknamed he managed to get a few
friends. His best friends were the Munroe
brothers. They had the same idea of fun as
he had. With them he formed "The
Providence Detective Agency” and the "The
Blackstone Military Band” which played
marching music.

Besides these boyish activities his
intellectual interests increased, his interest
in chemistry widened. And he also became
interested in astronomy and geography. To
spread his knowledge he began to write
small scientificjournals in 1899, The
Scientific Gazette and Rhode Island Journal
of Astronomy, which he made a few copies
of and gave to friends and relatives.

In March 1904, Whipple Phillips died.
The Phillips had since 1900 suffered from
financial troubles and after Whipple's
death the house was sold and Susie and
Howard had to move. Their new house
was situated just a few hundred meters
from their old home. To Lovecraft this
movement came as a shock. His new home
was something that he had never
experienced before. There were no
servants, there was another family living in
the house and all the paintings and books
he had had around him were divided
between his relatives.

1904-1905 was Lovecraft's first High-
school year. After being teased during his
first years in school, Lovecraft didn't have
very high thoughts about High-school. But
as a complete surprise, it wasn't as bad as
he had thought at first. Lovecraft's lust for
knowledge was satisfied by new subjects.
In 1905 Lovecraft also wrote the novel
"The Beast In The Cave”. In this novel one
really sees that Lovecraft was strongly
influenced by Poe. The thrilling sections
are built up by atmosphere rather than
action. At the end of the school year
Lovecraft dropped out and remained so
throughout the following year. The true
reason for the drop out is not known, but
Lovecraft later talked about a nervous
break-down in 1906. This year Lovecraft
first appeared in print. It was a letter in the
Providence Journal in which Lovecraft, as a
scientific materialist, denied astrology. This
article was just the beginning of a series of
articles about astronomy in this and other
magazines and news papers.

In September 1906, Lovecraft came
back to High-school again. After this year
Lovecraft's plans for the future were totally
crushed. Lovecraft, who had plans of
entering the Brown University to study
astronomy after High-school, began to
realize that his poor grade in Algebra
might stop these plans. He had been, as
many others, drawn to an occupation by
it's glamours without realizing the hard
work which is needed to gain it. He
continued the next year but, having lack of
motivation he dropped out for good with
only two and a half years of High-school
completed.

Missa inte nista episod! Kommer
Howard att 6verleva? Kommer han att
s a sin mor? Blir han en
virldsberémd forfattare? Svaren pa
dessa fragor och ménEa fler kommer i
din brevlada i september!

Endast fér medlemmar...

SPELBRODER & BREDKAFTAR

Vilkommen till ett nytt nummer av
THC. G&B sjuder som vanligt av rykten
och som fria, oberoende journalister ar det
vir plikt att rapportera om dem, alla,
sanna eller osanna!

I skrivande stund ar det till exempel s4
att var kassér, Per Moritz har slutat sitt
jobb och dkt till Sydjemen med en stor
summa pengar. Han har inte horts av pa
tre veckor!

P4 senaste Lincon (89 allts4, ifall press-
laggningstiden skulle bli lingre 4n vintat)

LA
QS o
S e S e 5 e e e e
LA I

G&B stora R R
e Y

insatser. I indi- LB AKERA
viduella AD&D blev
Palle Padoan 1:a, Peter Olausson 2:a och
Thomas Bull 3:a. Alla tre spelade i samma
session med Clas Cassel som DM. Enligt
oberoende iakitagare var sessionen
"kosmotronisk"!

Senare pd kvillen kunde de idla
pristagarna ses jagandes kobolder for att
fd dem att sluta jaga varandra, i kraft av ett
officiellt jaktcertifikat!

Under en spritfest under vintern blev
enligt uppgift en 23-drig kampsports-
trénad G&B-medlem si arg att han med
full kraft utdelade ett brutalt knytnavsslag
rakt i en intilliggande brevlida. Brevlidan
klarade sig utan men. 23-iringen, som
enligt uppgift har en &steuropeisk

dlskarinna, fick ta bort bandaget efter
ndgon enstaka manad.

Under stor brddska skickade Johan
Moren en Atari-diskett med sin
fenomenala H.P. Lovecraft-artikel till
redaktionen. Vi gav den till vir
Atarikontaktman for konvertering till
IBM-format, s att vi sedan skulle kunna
konvertera den till Macintoshformat.
Konverteringen visade att det enda som
fanns pa disketten var ett spel vid namn
"POPULOUS". D4 vi skulle pdpeka detta
hade JM 4kt pd semester, men redan efter
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skivan till redaktionen. V4r Atari-
man rapporterar att POPULOUS i alla fall
var ett riktigt kul spel.

Hikan Elderstig, G&B Nords ord-
férande, har kopt en segelbit tillsammans
med tre normala minniskor. Biten ir
byggd samma 4r som Titanic (1916), och
har hittills gatt p4 grund 2 gidnger. Han
talar ofta om att segla till Gotland. Ar det
kanske dags att inrdtta en post som vice
ordforande i sektionerna?

Ni som blev utpekade kan himnas
genom att sprida skvaller redan till nista
nummers spalt! Hoér av er till oss pad
redaktionen bara, er anonymitet &r
garanterad av grundlagen!




