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AVENTYRSSPEL PRESENTERATR

Ovanstaende var de foérsta ord man mottes
av i rollspelet Kult. Nar det sldppes av Aven-
tyrsspel 1991 representerade det en helt ny
typ av skrack i rollspel. Borta var den klas-
siska mysskracken dar rattradiga ménniskor
kdmpar mot onda monster pa avldgsna plat-
ser. Istdllet presenterades en mork och for-
fallen stadsmiljo, praglad av ondska och per-
versioner. Manskligheten ar fangad i en illu-
sion som sakta héller pa att rdimna. Bortom
den véntar en sanning som fa kan hantera.
Rollpersonerna var inte langre nagra vita rid-
dare utan ofta minst lika monstruésa som
sin omgivning. Spelet blandade personlig
skridck med explicit vald av grévsta sort.
Konceptet f0ll inte kritikerna helt i sma-
ken. Manga tyckte att Aventyrsspel hade gjort
det enkelt for sig och baserat sitt skrdckspel
helt pa spekulativt vald och sexuella under-
toner. De menade att skréack inte ska behéva
vara detsamma som blod och ackel och att
Kult pd manga punkter passerat grdnsen for
god smak. Aven om spelet inte blev nédgon
riktig storséljare sa fick det snabbt en skara
trogna fans som ansag det vara ett av de mest
geniala och originella rollspel som skapats.

Moralpanik

Det dr6jde inte ldnge innan media sag moj-
ligheten till sensationsjournalistik kring Kult.
Rollspelsmotstandaren Allan Rubin angrep
spelet i nyhetsprogrammet Rapport och ma-
lade upp scenarion om hur spelet uppmunt-
rade till satanism och magiska ritualer. Spe-
lets tydliga ockulta inslag gjorde att regligdsa
gang pa gang uttalade sig om hur skadligt
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spelet var. Sveriges rollspelsmotstandare
hade &ntligen fatt ett rollspel dar man fak-
tiskt kunde hitta riktigt smaskiga citat. Un-
der manga ar kom Kult att vara det fraimsta
slagtrét i den svenska rollspelsdebatten. Ett
bra exempel kommer fran en motion om
indragandet av Sveroks bidrag, sa sent som
1998. Dokumentet inleds med foljande be-
skrivning av Kult:

"Huvudpersonerna kan vara hjélplosa of-
fer som slaktats av psykopatiska mordare.
Eller de kan sjdlva vara personlighetskluvna
mordare som maste avsldja sin egen morka
hemlighet och gora slut pa den, kanske ge-
nom att dd.” En mycket sldende inledning om
man vill visa den oinsatte hur skadligt roll-
spel ar.

Inget for leksaksaffdren

Sjélv ser jag Kult som en ganska naturlig ut-
veckling av rollspelens innehall. I takt med
att hobbyn breddas skapas efterfragan pa
rollspel som inte foljer den géngse normen,
kanske genom att ha ett mer vuxet innehall.
Kult var aldrig avsett att spelas av barn, det
rekommenderas tydligt fran femton ar pa
boxens utsida. Det som stéllde till problem
var nog framst att fordldrar férvintade sig
att allt som kallades rollspel automatiskt
skulle vara lampligt fér barn i alla aldrar. Nar
det kom saldes Kult i leksaksaffarer och det
koptes troligtvis bara in for att man sedan
tidigare togin allt frin Aventyrsspel. Det kan
sa hériefterhand sdgas vara ett misstag och
en bidragande orsak till att leksaksaffdarerna
slutade sélja rollspel. Aventyrsspel borde va-

rit mer forsiktig i hur man distribuerade spe-
let och sett till att alla uppfattade Kults mal-

grupp.

Svensk skrack pa export

Tva ar senare kom en andra utgava av Kult.
Det mesta hade lamnats ordrt, men spelet
hade tonats ner pa vissa omraden. Dessutom
hade man tagit bort magireglerna fran grund-
boken. Den versionen blev borjan pa slutet
for svenska Kult och anses av manga vara
underldgsen originalet. I ungefdr samma veva
gavs spelet uti USA. Det vackte inte alls lika
stor uppstandelse som hemma i Sverige, men
fick en hyfsat stor skara anhédngare och det
producerades en rad supplement som aldrig
kom pé& svenska. Efter Aventyrsspels fall
fanns licensen en tid hos amerikanska Metro-
polis Ltd. som fortsatte utgivningen. Det var
inte bara svenskar och amerikaner som fick
uppleva Kult, spelet trycktes dven pa franska,
tyska, spanska och italienska. Det borde gora
Kult till det mest spridda svenska rollspelet.

Kult idag

De senaste aren har det varit mycket svart
att fa tag pa Kult och supplement till det. Man
har fatt s6ka sig till begagnatmarknaden och
priserna har varit ganska héga. Licensen har
legat hos det franska foretaget 7:th Circle
Publishing som gjort en ny fransk 6versatt-
ning, men haft minst sagt problem med att
fa ut en engelsk version pa marknaden. Man
slappte for ett par ar sedan en spelarbok (Kult:
Rumors), men lyckades inte folja upp med



spelledarboken som skulle gjort spelet kom-
plett. Manga tvivlade pa att man nagonsin
skulle fa se en spelbar nyutgava av Kult. Men
till sist tog sig foretaget samman och i slutet
av 2003 gav de ut Kult: Beyond the Veil. Man
hade lart sig av sina tidigare misstag sa den
har gdngen innehaller boken allt man beho-
ver for att spela. Dessutom dr kompletta reg-
ler f6r magi inkluderat, nagot som fansen ef-
terlyst.

Meningarna om Kult: Beyond the Veil gar isar.
Vissa anser att det ar daligt att man inte for-
sokt forbattra regelsystemet eller skrivit nytt
material, ndstan all text ar tagen direkt fran
tidigare bocker. Andra tycker att det viktigaste
dr att spelet dntligen finns att fa tag pa i bu-
tik och att 7:th Circle aldrig pastatt att de pla-
nerat en helt ny version. Den som redan tidi-
gare dger spelet kommer kanske att inte finna
Beyond the Veil sarskilt intressant, men ovriga
far en chans att uppleva ett Kult som inte for-
andrats sarskilt mycket och som ar relativt
komplett direkt fran start. Reglerna kommer
fran amerikanska second edition och skiljer
sig pa nagra viktiga punkter fran de som fun-
nits i svenska Kult. Om det &r bra eller daligt
ar ocksa mycket en fraga om personlig smak.

Framtiden

Vad kommer nu att hdnda med spelet? 7:th
Circle pastar att de ska ge ut en rad av de
gamla supplementen, bland annat kampan-
jen Den Svarta Madonnan som inte tidigare
utkommit pa engelska. Med tanke pa hur
palitliga de varit hittills kanske man inte ska
halla andan. Tidiga indikationer pekar dock
pa att forsdljningen gar bra, vilket borde cka
chanserna for en regelbunden utgivning.

Kult ar sannerligen inte ett rollspel som
passar alla. Manga kan inte med spelets
frossande i dckel och perversioner, men for
den som ar ute efter ett riktigt morkt skrack-
rollspel star Kult fortfarande i en klass for sig.

Vill du veta mer om Kult rekommenderas
fansidan The Last Cycle pa
http://www.kult-rpg.com/
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