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Ord.fwanÅupolte,T glelal<tianen 
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Under qåskhelgen var det traditionella spelkon-
ventet GothCon; dct tolfte i ordnineen.'Månsa
från föreningen var där och spelade-allt mellän
rollspel och konfliktspel. Sitilv hann iae med
Traveller, AD&D, Civilizätion och 

-Cät 
of

Cthulhu. Allt detta var roligt och intressant.
Scenariot till Call of Cthulhuiar för alltid eisat
sej fast... Jag tackar arrangörerna för GothCon
XIIfö.r ett roligt konvent! Även de har problem
med lokalkostnaderna 

- avsevärt mär iin vi
faktiskt. En stor del av dessa kostnader har de
lyckats täcka genom att låta affiirema som be-
söker konventet betala för sin niirvaro. Nåsot
att tiinka på inför LinCon-89 kanske?

.Pf Goth-C91 träffadejag Clas Kristiansson,
redaktör på tidsloiften Svönska hemdatornvtt.
Han vill starta en konventskalender i tidningän.
En lowiin initiativ, tycker iag.
. LinCon-S8 iir du'kanste"på just nu? Viil-
kommen i så fall! Jag hoppas atidu har rolist-
och att du får spela mycktt spel! Om du hä
nägra problem, hoppas jag att Receptionen kan
nJaipa dej.

.. Jag iir glad överallaanmiilningar tillvårdtäv-
lingar och aktiviteter. Det har-varit månsa.
Tyviin betyder det att många deltasare i;te
kommit med i allt de anmiilt-sej till öet ar ett
allmiint problem på alla spellionvent lander
över. liisningen f& min del däjag råkat ut för
det har varit enkel - jag spelar-e§na spel! En
annan metod, som Jag lnte sett så mycket av, åir
att-ragga spelare på någon anslagsiavla under
själv.a konventet. En treäje metod-lir att anmåila
seJ trll nägot niir man viil kommit till konventet.
Det finns alltid någon tiivling eller aktivitet
som inte åir fylld tilI breddenl-Ett problem då
brukar vara att man inte vet hur mån ska göra
för att efteranmäla sej. På årets LinCon"gör
man detta i Receptionen!

Ett annat problem med anmälningarna har
varit att många har haft svårt att ge -noggrann
information om vem de iir och vad-äe viii-eöra.
Någon har till och med slömr art skriva nämnl
De som har varit duktiga-och skrivit både namn
och adress får siälvklart nästa års LinCon-
information hemskickad. I år ville vi också få
telefonnummer, för att kunna ringa dem som
det uppstått problem med. Tråkiet noq lvc-
kades bara en bråkdel få med då... K-anike
behövs det åin mer tydliga insruktioner?

Om du har synpunkier på konventer ska du
inte hålla dem för dej uätv. Skriv ned och
skicka dem till ossl

Till alla läsare önskar jag en trevlig sommar
fvlld av' 

-d; g //an,a*.,
€1r,7

I- och med detta nummer av Beholdem, det an-
dra på wå veckor, intrfier jag som e*t u ."_
dakrör. Tanken iir att jag skait lt<ita lnsarnline
och viss redigering av material och låimna ordil
narie redaktör fri art sätta tidningen.

Beholdem har fortrarande ei ambitionsnivå
som ligger någonstans mitt emellan ett förån_
ingsblad och ett fanzine. Kvalit6n iir så oass
hög att der blir en-massa jobb och rryckliost_
nader, men den går inte au sälia i afflirer. I
liingden kan vi inte håIIa på så h:ir.

En id6, som presenterädes av förre red. Inee_
mar Ragnemalm i Beholdern 3/86, är an flära
töreningar delar på tidningen. Just nu stenci_
leras det massor av medlemsblad i rollspels_
föreningar runt om i landet med en uodhnu
under hundra ex. Om något av aet mat'ehaftt
kom till oss, och medlemsbladens läsare fick
Beholdern med material från flera förenins;
runt. om i landet, skulle det bli en ganska sToi
tidning. Det hela behöver inte vaä så ambi_
tiösr, det räcker att liimna en adress och lite
pengar_till oss så skickar vi ut Beholdem tiI er.
Sedan kan ni dela eller skicka ut tidninsen till
era glada medlemmar. Och har ni-nåEra
töreningsnyheter som ni vill ha ut sa sf<iä[a
dem till redaktionen.

Tyviin har ju Beholdern hittills haft eanskaojämn utgäva. Delvis beroendä oå
materialbrist. Ambitionen iir dock fem numoi.i
9p !ret, varav ett dubbelnummer tifl ai;;.
Skickar ni in material så kan det bli flir. Oä
man på detra sätt kunde öka upplagan sä skulle
tidningen bli inrressantare ör ännänsOrei.'i\ll
slut kanske den kan växa till ett oberoendä
Fanzine. Tidningen behandlar nu mest rollsoel.
Men .v-i putlicerar giima konfliltspelsartithr
om vi får några. Näsian allt materialii får in nu
iir rollspels anknuret. Beholdem blir vad vi göi
den till!

Nu hiinger det hela på dig som läsare. prata
med dem i din förenin§ och-frireslå att ni skall
prenumerera på Beholdern. Om ni iir in-
tresserade, ta kontakt med mig så kan vi orata
om saken. Kanske vi får en iktig tidnin! till
slut. Om du vill ha Beholdem dll d]e sililviå ar
det enklaste att du blir medlem i Drägäns Den.
prc1 kqslar 40:- om året och ger -dessutom

förhandsinformatiom om Lincon-och en maisa
roliga v2inner i Linköping.

Untern ehmen Wintergewitter
Det hände sig en gång i Stalingrad...
ASl-scenario fiån LinCon87.

Veofel Äventyraren
Vad råkar vår hjiiJte ut för den h:ir
gången?

Den försl"unne diplomaten
Travellerscenario i annorlunda miljö,
från individuella rumeringen LinCon87.
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V-r/Vrr tt
För redaktionen

Innehåll
Ordförandespalt

Redaktionellt

InnehåIlsförteckning
Du tittar på den.

Vargaskog
Ett litet poem om en skog, och kanske
en varg eller wå.

Konventsnytt
Beholdern betraktar det svenska
konventsutbudet.
GothConXII
(ErnConII

Spelarmanipulation
Vad gör man nåir spelama envisas med
att gå åt fel hå11?

Tlirningen är kastad 12
Beholdem recenserar:
Star Trek the Role-Playing Game 12
The Pallad.ium Role-Playing Came l3
1830-EttjZimvägsspei " 

15
Warhammer Fantasy Role-Play 18

Föreningens och tidningens postadress iir
numera Box 100 31, 580 10 LINKO-
PING. The Beholder antas urkomma med
ungefiir sex nummer per år. Material insiint till
redaktionen välkomnäs, dä der gör redaktionen
lycklig, och datorn har sagr år oss att vara
lyckliga

Annonser i The Beholder kostar 100:- per
helsida, dubbelt upp för baksidan. Kostnad Tör
annonsunderlag tillkommer om det måste pro-
duceras av rcdaktionen,

Illustrationerna iir gjorda av:

7lal*n ,9rhequ[,9rot

The Beholder ges ut av Rollspelsföre- .1. y

*Tifö;"s, ""ö.nl'u,g-i*iö;;iä1;i NäSta NUmmef
kommer att

vara
barnförbjudet.

Allt material som du inte vågar visa för mamma
mottages giima av redaktionen.

För att det ska hinna fram till nästa numner av
Beholdem bör det vara inlämnat till oss senast

en månad efter LinCon. Alla lir mvcket
välkomna att delta i framställninlen.

EusmwJlrff**Lrn
Omslaget skapades av:

llÅh*n ,%')<radrd

Veofel tecknas av:



Vo-r-1orlro1
I sfogen bor en natt

9{on aar båd stdt ochgatn
Sitt rurnn finn bar,

ifitu sol
I s(ogn bo enmot

filrntgblen drog en wrg
Den oar 6ål stg oei atg

Sin funn ltn 6on

er sfuäcLlet oar
I sfoyen 6or en mty

frångbf,en nanrunftyr
Dengfuden wrgensqr

knng sjö o6 nryr,

ilL fillrffrofl gr

I sfotgen 6n en not

hunder månars wht
Dör möur matrrun o[o

Defl ahbn so,

fr.nfuskrna
I sftEyer 6or en alo

I sfoyen mattunfom.
'Qio nig ett [eforc hatrn'

Min ttijon arn,
mot oargers 6orm

I skgget 6or en olo

tu{ot sa[en {eijon [rur
Dfu rmryets pfats fion tor

Sin teijontam,
me[ ed fran banl

I sfutget- 6or en nan

I salen [zijon 6or

Därfrbfrm.ryktets or[
I sftggen fory,

finw ännuoatg
I sfuryen 6o en varg

tot* sfogen feijon sQtx[
Där oaryennu fran stred

I sfogensjorf,

/bt oorgdbtod

I sfoyen 6or en man

Mot furutut feijongåt
Dörfteders lnIlar stÅr

$ten fraruun år,

ztartin dzt 6är

I sfoyen 6o en nan

Inunler nåruns oala

Db söfo:r nant en en oIa
Dingåwtn,

(åt man mig oa'
I sNryen 6or en a[o

I sNogens nörLo [äIn
Ddr a[oen nugao oäfi

Dåwrg [uoar,
iu oargframn tat
I sNogen 6u en alzt

I sfotger aargen [rar
Ett öle fuht honfar

I skgg ocfrgår{,
fiats htottörst nÅl

I sfuyer 6or en vary

!funt jor&n so{et [tu
Och fiåtzr,flfuskafis [or

I tio år,

fran rtoryfi.amn bår
I sftggm 6u enury

Mot frtmmet mannen [rar
l{ans mgdan hruswn ou
Men fiemnut skfurt,

frar oargm stö*
I skyen bor etnan

'lÅlgårten a[*n k-ol[
t{atruerfädat fiat[
$[etahms ta[,

gart nannn ftpa[
I sfoyen 6or en atrt

I gb[en då som man

Dkgårta taijoatantr.
Du så[<!:r oar,

i ota [ar
I sfoym 6or en nat

E[o* skggen oatgetfåa
Däl 6irat ttar frats (ott

Menwrqostiiml,
oar [eijons frådul

I sftggen 6or en mal

,q% J6/,,

K.onyenc i noråen
Vorr sLo'LL m,rn å-&,o .fter Lincon ?

Förutom Lincon finns det massor av andm kon-
vent man kan åka till. Tyviirr iir månea av dem
inte så kiinda. Jag har- fttrsökt görä en liren
sammanst?illning av några av dtkonvent ias
k?inner till. Sedan följer också ett par recänl
sioner av olika konverit som Dragon"s Den har
varit representerade på.

GothCon i Göteborg har vi en iiirsk
recension av i detta nururer. I Oslo skall det i
goqnlal bli ett spelkonvent, Arcon, den 24-26
juni. Man lovar bla. en AD&D turnerins med
en resa till Gencon i USA som försiaoris!
KringCon, efi SF konvent, hålls paraliellt.
BorCon har håtlits i Borås under höltama de
senaste åren. I förra Beholdem hade vi en
recension diirifiån. WettCon arranseras varie
höst i Griinna av föreningen GameSoards arid
Broadswords. De bjuder mest på.rollspel. Det
finns också en sysierförening'i Gnstöldsvik
som iurangerar (EernCon. I sommar ska de
dessutom håIla ett utomhuskonvent, Content

utanför Jönköping. Om dessa wå har vi
siirskil4lblänkare som föUer. I Upsala skall det
bli ett SF och spelkonvenl med SF författaren
Bob Shaw som hedersgäst den 14 -16110. Det
hela går under namnå NonCon. i(ontakt-
person iir Johan Anglemark. Karlsrosatan
1-3:Y25, 752 38 Upsala. BayCon höU; för
fiirsta gången i Malmö/Lund äen 12-14 mai i
år. De lZir bland annat ha haft en SpaceMasier
tumering för erfama spelare.

Spelkongress 88 var 12-14 mai på uni-
versiretet i §tockholm. Aktiviretemä i<oncen-
treras rill Aventyrsspels produkter. Men de
b1_ud.er _också in stockholmsföreningar att delra.
Medelåldern ia 1åg. Det har fördelen att de
yngre spelare som kommer dit blir respekterade
som spelare och inte behandlade som lia.n.

Redaktionen tar naturligwis tacksamt emot
mer rntormaEon om dessa och andra konvent.

V*l€,-,,a,

HOBBYSPEL

"Krigsspel
"Rollspel
"Fantasyspel

"Science-fictionspel,,Speltillbehör m.m

Butik och pgltgrder. Du får våra aktuella pris-
listor mot 4:40 kr i frimärken.

HOBBYHUSET
Box 2003 Skolgatan T 7SO 02 UPPSALA

018 - 11 15 90

-5-

"Litteratur
"Tidskrifter
"figurer



Gothcon XII

Schemat var någorlunda inne-
hållsrikt, men tyviirr Iire [ör koncen-
trerat till första dagen. Det fanns inte
mycket att göra på tredje dagen om
man inte gått till final i något.

Lag-AD&D var en positiv över-
raskning i _år. Scenariot var berydligt
roligare och intressantare än vad vi år
vana vid på Gothcon. Det handlade om
en syskonskara vars by just invaderats
och de måste stoppa krafterna som
ligger bakom. Ingen Gygax-dungeon i
år, alttså. Det viktigasiävar att-klara
uppdraget men även klassen hos den
spelledare man haft med sig (som som
vanligt_ ledde ett annat iag) och
rollspelet inverkade. På det hela taget
y{.. dqt en mycket bra och rolig
mvlrngl

Något som jag speciellt uppskattade
var att scenariot var lagom långt. Det
var verkligen anpassat iill den iid som
fanns till förfogande! Det åir en mycket
bra egenskap som man tyviirr inie ser
så ofta. som jug. Qnlkul. Att behöva avbryta skrev roller så an man verkligen hade en chans
spelet ,ir som att behöva lämna ifrån sig en .bok att rollspela dem väI, tidstypiika fotografier och
utan att ha läst sista kapitlet. En stor medalj för andra visuella trjalfmeddf och ;y"1; ;;;;:det! - 

Man hade tyvärr iite en chans ati hinna klan
Lokalernaräckte inte riktigtrill, så^såvåil i lag- inom utsau tid, men tåtminstoni ån d;iäö $J:AD&D som i en del andra täiling'a..nqt iua iig ieaarna stiuue upp på au fortsätra 

"itiidi ffitdela varje sal. Det ger ju stor-risk för överl inpånatten.
hörning, PqT.jYtl i,lag-AD&D. giorde det inte 'Hlirvardetuttalarandervarrollspeloch 

inte
sämycket._Videlade sal med det lag_vars DM ls5ullat_som. gällde. Hur man bedöÅer rollspei
f h}$e, och vår DM spelledde dem!-Tack vare rätwist har jig aldrig riktigt u.g.iplt, #;-ä;;
det blev g^änget inte. riatigt splitrat rots prin- gör det roliltätt spe"la, ocf gan"stä avstressat.
crpen att.läna ut spelledare. Scenariot var ftir ö-wigt på en mycket originell
... Det finns dock anledning att d^iskutera be- id6, men jag tror intela! skall avslöja de"n föi

dömningsgrunderna, som s[ ofta förut. För att den handälIe att nåeön-får chansen att soela
lå maximal poiing hjälpte det, efter vad jag hört det. Det var inget föi den som vill ha en ono-

doxt scenario, om man säger så.
Traveller var som väntat ett bra men svårt

scenario som krävde en del intelligens för att
klara det. Per Westling var med i laget som
kom 4:a. Ett problem Åed tävlingen uä i rnirt
tycke att man först får höra att rollspelet Zir
mycket viktigt, och sedan får man person-
ligheter som iir ganska enk1a. Fyra av sex figu-
rer var mer eller mindre benägna att nästan sdka
våldsamma 1ösningar snarare åin att tänka. Det
var ju så klart inte siirskilt effektivt att dänga
upp folk mot väggarna och slcika åt dem. En
klar prioritering av bedömningen (typ Wettcon)
hade nog hjiilpt.

Individuell AD&D följde den vanliga model-
len, dvs spela ett vanligt ävenryr öch rösta
sedan om vem som spelade bäst. Miirk viil att
det tlr en totalt annan sak än LinCon's individu-
ella rollspelstiivlingar (på"gott och onr)! Clas
Cassel nådde finalen, och Asa Printz6n fick me-
dalj för "bästa samarbete".

En enda seger gick till en Dragon's Den-
medlem; till Stefan "W" Wrammerfors som
vann Junta.

Gothcons spelauktion iir ju känd sedan
tidigare, och även i år var den klart viird ett
besök! Det ropades ut ca 400 objekt! På den
hiir punkten 2ir Cothcon i en klass fbr sig!
_ De som placerade sig i tävlingarna däkorera-

des med medaljer, och segrama fick vinnar-
göjor. Sgm priser iir deua mer iin godkiint, och
det låir få en viss inverkan även på oss, på
LinC-on.

_Gotl.rcon har på det hela taget levr upp till silr
rykte. Det iir fortfarande Sveiiges ledande kon-
vent, om iin mycket på au det iir i en storstad,
och det står sig bra i konkurrensen med de
andra konventen (som det genomgående iir
förebild för).

från spelledama, att undyika faror. Det var bätt-
re aft utsätta sig för faroma och klara av dem.

Kaaske det varjust diirför som det gick som
get gigE Två Dragon's Den-lag kom-bland de
bästa: "Rollspelsgil let 6-8 modu-ler i veckan,' oå
f'emte plats och "Pink Unicom of C-C-Chao'.s"
på sjr!1t9 av ca 25 lag. Det gick alltså bra, men
mte nKigt pä topplaceringar.

Call of Cthulhu var e-n annan positiv över-
rasknlng. Scenariot var mycket genomarbetat
med I än ga personl ighersbesl«ivn i"n gar som be-

Fast, hörni, låt bli att tala om våra affischer
som "exra dasspapper", vad? Provokationer
kan vi vara utan-

-9^/-r-" ,q"rr"rr-/r.

Conton&B
Ar en helt ny, revolutionemnde typ av konvent
som hålls i de Bauerlika trollskri§ama utanför
9riinna 4-8 juli. Konventet arrangeras av Jön-
köpings spell«ets, som har varit med om tre
Wettcon. Det blir garanterat en annorlunda
upplevelse!

Konventsplatsen 2ir en lligergård och det blir
mycket utomhu sakti viteterl Sj äilva spellokalema
iir ett antal stora stabstiilt inlånade från hem-
viirnet. Men det finns även inomhuslokaler med
ett storkök, en matsal och ett femtontal bäddar
för allergiker och andra som inte kan sova
utomhus. Vi andra hiinvisas antingen till egna
tiilt eller gemensamt sovande i stabstiilten.

På dagama spelar vi i tre pass med uppehåll
ett par timmar mifi på dagen för bad och vila i
det vackra vädret. Sedan har vi en kvällspaus
med middag och kanske ett kvällsdopp. Efrer
det följande kvällspasset kommer dei diverse

exra aktiviteter som tex skattjakt. Akta er för
drakar! Eventuellt siinds även vaktpatruller ut
för att skydda oss mot fientliga Orthstammar
som liir har setts i skogama runi området.

Kort om a-rrangemangen: Alla traditionella
konventsaktiviteter finns med. Lite mera udda
iir Call of Cthulhu tumeringen som blir en
\ampanj med fem sammanhåingande scenarion.
Squad Leader tumeringen kan eventuellt bli
blind. Spelgänget Kalle Kottes Kobolder gästar
oss med bland annat Cran Traveller och
Paranoia. Förenin gen S.W.O.I{.D.S uurangerar
strider med medeltida vapen och föreningen
BRAPP anordnar modern srridssimulering i ier-
rorist miljö.

För mer information rins
Jacob 013 - 17 35 OE

Jonsson 036 - 16 0448.
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Årets (Emcon, viirldens nordligaste konvent,
hölls 4-6 Mars (fre, lör, sön) på Parkskolan
och air det andra konventet i -Omsköldsviks

historia. Parkskolan var ganska bra som
konventslokal, med centralt placerad dusch in-
omhus!, men som vanligt var tyviirr a1la aktivi-
teter förlagda till klassrum. Detta trots en stor
hali som skulle kunnat utnytdas till spelhåla,
konslateljd och/eller sarnlinglsä.

Informationen var dåIie under konventet vil-
ket inte var bra eftersom s=chemat förskörs upp-
repade gånger. Att det var ett såpass litet kön-
vent glorde att det fungerade ändå rack vare
dj ungeltelegrafen.

Förra årets mycker lilla konvent med bl.a.
bara sex AD&D-lag, hade i år växt till sig lire.
Vi var tio lag som under lördagen spelaäe ett
mycket roligt och rollspelsfräm]andd kvalsce-
nano. Att lösa uppd-raget var hzir inte det hu-
vudsalliga. Bedömningen skulle till största de-
len gåefterrollspelet. Efterkvalspel gick spelle-
darna igenom bedömningen med alla och
delade ut ris, ros och finalplatser. En mycket
bra idd . Man får en direlitreaktion på iaker
man gjort under spelet.
_ I finalen. var uppdraget viktigare, men även
h?ir skulle stora plus urdelas för bra rollspel.
Finalscenariot handlade om en grupp dv?irgar
som med hjälp av två människoi skulle finna
och återföra en fången dviirgsmed. En stenhård
bedömning följde, allt bedömdes minutiöst. I
slutänden vägde vågen över till vår fördel !

Alltså: Culdplats till Armed Assassins, med
Dragon's Den:s utsiindas hjiilp.

Den andra stora rollsoelstumerinpen. var
CALL oF Cn-rulr-ru. Även'rl"et "Ångeit i Å,re"
utspelade sig i nudd. Err gZing l}ån Uppsala
trycker in sig i en r-iid Amazon -53 för att sricka
på skidsemester i Are över nyårshelgen. En rad
incidenter tvingar dem till slut att inse att något
exceptionellt iir i gömingen, men vem kan väl

tr9 att det har någonting med ockultism att
gora...

. Scenariot var mycket uppskattat, och tumer-
rngen vanns av R'lyeh Dreamers från Göte-
borg/Jönköping.

Travellerscenariot var nästan omöilist att ta
sig igenom med alla kroppsdelar i belåTl. Men
Köksmixer lyckades i 'älla fall att få lem
överlevande genom ävenfyret och vann.

I}:n enda-bordspelsturneringen på konventet
val Cross o-f lron. Kva.let speladessom utslags
lum€nng. Scenanona var tydligen bra balans_
erade. P.g.a. ridsbrist kuhde'ineen slutlis
segrare fastställas, segern deladeiav Robeft
Lundmark (Uppsala) öch Rickard Andersson
(Göteborg och R'lyeh Dreamers).

^ Till slut tänkte vi ra upp en specialitet för
Oemcon, nämligen lllonii'nati. Detta var en
AD&D-dioramavarianr, d?ir tyra lag gick in
samtidigt i samma berg från 

-varsitt-häll 
och

alltså riskerade att stdta på varandra. Allt
skedde paralletlt. Alla lag sait i var sitr hörn av
rumrne^t och tade en spelledare var som tog
reda på vad de ville göra. Han gick sedan inl
mrtlen av rummet och samordnade de olika dra_
gen med de andra spelledama, tillsammans med
de drag de olika monstren giorde.

Bakgrunden var att en piästorden hade utlvst
e_n_tävling; atr hirta 'tllom' och ta sig ut. Vad en
'Illom' var fick man inte veta, det-skulle man
inse då man kom dit.

Spelet var mycket roligt, men det blev en del
väntande. Lagen ofta var wungna att viinta in
varandra. Efter åtta timmars spelande var en-
dast vinnande laget kvar och ute ur Illoms
labyrint. Lagct bestod av Dragon's Den:s stjlirn-
reportar, samt Andrcas Karlsson ur Köks-
ruxer.
_ För den som vill pröva på Parallell-AD&D
lrnns chansen under årets Lincon.

Summa summarum: Två vackra guld-
medaljer till Dragon's Den och wå micket
nöjda repomar. Månadens drake ger vi till de
mycket fåtaliga men mycket flitiga arrangör-
ema. Deras moriveringsgenomgåniar i samtiiga
turneringa-r iir något för andra konvent att -ta
efter.

. (Emcon lir ett litet men mycket uppskattat
konvent..Aven om det för de flesta aräir Oit att
åka tiil Örnsköldsvik, rekommenderas alla läi-
are att besöka (Emcon ru.
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Vad skall man göra niir spelama vägrar följa
den hna handlingen man gjort upp i förväg?
Steve Maurer ger öljande fyra svar på denna
fråga:

1) Förvamingar
2) Låt dem göra bon sig
3) Anpassa handlingen
4) Improvisera
Alla fyra iir användbara redskap för spel-

ledaren om de anviinds med förstånd.

Förvarningar
Den första metoden ?ir Förvarningar. Det finns
oftast varningar inbakade i alla bra scenarier.
Det iir helt enkelt ledtrådar till vad hjältarna kan
råka ut för om de gör vissa saker. Med lite
fantasi kan du lägga in dem direkt i handlingen
och låta dem dyka upp som något helt naturligt
och självklart.

Spår i miljön åir ett vanligt exempel. "Varför
air det så mycket ben hiir?" För att få fram vad
du vill ha sagt till dina spelare kan det ibland
räcka att låta dem hitta lämningarna efter andra
äventyrare, speciellt om de uppenbart var tuff-
are iin rollfigurema (eller rentav kånda). Man
kan också riinka sig djupa hack i väggarna.
laossade diamanter eller sönderslagna och bort-
kastade magiska foremå.I.

_ Rykten brukar också gå bra. Om spelarna
inte kan komma på någon lösning så kän man
låta en bifigur ge några visdomsord för att få
dem på rätt spår. "Jodå, denhar lå&iångavassa
oootöckn tiinder" Bifigurer (NPC:s) vet ofta
mer om trakten iin hjältarna och kan kanske
varna dem för faror som iir för stom ftir dem att
klara sig ur. Hur kan en vampyr ta sina nattliga
turer i en by utan att byborna gör eller vet nå-
got? Bifiguier kan äveå ge ledäådar i stil med
"Jamen om en trollkarl ville ha den. varltir iir
den då kvar?" Överdriv dock inte meå bifigurer
som 2ir rena orakel med all tänkbar visdom och
kunskap, som alhid vet vad man skall göra
hiirnäst. Tv,ttom, man kanske rentav kan-iåta
någon ge direkt dåliga råd som omviixling nå-
gon gång.

Varningar från spelledaren är en annan van-
fig typ. "Ar du verkligen riktigt säker på det?"
Detta iir storsläggan bland förvamingar. Det iir

inte min personliga favorit, men niir det iir upp-
enbart att en spelare håller på att göm någor
dumt kan du mycket våil använda det. Din spel-
are kanske rentav försöker förklara för dig var-
för en uppenbar livsfara, som till exempel att
fimpa i en bensindunk, egentligen iir ofarligt.
(Det exploderar inte alls!). GURPS har til1 och
med en skil/ ftir detta; Common Serxe.

Låt dem göra bort sig
Man kan även låta dem göra bort sig. Detta iir
metoden för den som inte vill ingripa i onödan.
I strider kan man kalla det att gräva sin egen
grav. Iddn iir förstås att spelarna får göra vad
de vill. Om det går illa blev det så.

En bra spelledare bör dock ha gränser för
hur 1ångt han låter det gå. Om som exempel
dina spelare inte kan lösa din ganska enkla
klurighet, kanske den inte var så 1ätt egent-
ligen. De kanske behöver en aning hjälp.
Svaret itr ju alltid enkelt niir man vet det! Om
du låter en grupp monster överfalla hjältarna
kan det visa sig att alla hjältarna dör! Kanske
spelarna inte följer din planerade väg eller får
för sig att någonting är för fariigt och ger upp.
Efter några dåliga erfarenheter kan dina spelare
hafått nog av dina alldör svåra scenarier.

Det kan vara bättre att i ali hemlighet göra
små ingrepp som hjälper hjiiltama forbi de vär-
sta svårighetema så att det fortfarande verkar
om om spelledaren inte ingripit och det lyck-

liga slutet bara berodde på spelarnas list och
styrka. Kanske med en smula hjälp från Fru
Fortuna. Det är oerhört viktigt att göra detta
elegant! Om man tvingar in händelser som helt
enkelt inte passar, kan resultatet bli mycket då-
liCt.

Några tips:
1) Låt inte monster kirja slåss om skauema

så fort du mdrker au hjältama börjar förlore!
Det Zir bara fånigt!

2) Förse din v?irld med traditionen atr begita
lösensumma för fångar, såväl i pengar som i
magi. Det ger en rimlig anledning för fienden
an låta hjältama leva eller renrav hjiilpa dem.

Det fungerar för den delen lika bra åt andra
hållet. Har du problem med att hålla roliga
skurkar vid liv? Varför skulle man döda dem
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niir män kan få betalt för dem?
3) Skicka inte fram något fånigt kavalleri

eller liknande for att rädda hjZiltarna i sista
sekunden. "Flickscouterna kommer för att
rädda er..."

4) Uppmuntra gäna spelama att hitta på
fiffiga sätt att slinka ur fiendens grepp. Låt dem
lyckas då de försöker lura goblinema att gissa
gåtor.

5) Ge inte spelama upplysningar som hjäl-
tama inte vet!

6) Se till att det finns altemativa lösningar
om hjältama inte löser klurigheten på ditt sätt,
vinner striden etc.

7) Låt inte bifigurer göra saker som de upp-
enbart inte skulle göra normalt (som att rädda
en hjliltes liv) om de inte har väldigt bra skäI.
Hiir kan lösensummor komma in.

8) Låt giima hjiiltarnas rykte påverka hur de
behandlas. "Slä inte thjäl helaren, din fårs-
kalle!"

Anpassa handlingen
Det tredje sättet iir att anpassa handlingen. I
sället för an slå ihjlil draken (eller tviftom)
blev de vänner med den. Eftersom spelama
oftast iir lika fiffiga som du själv är så kommer
deras trick ofta att överaska dig. Deras planer
kan gå i en helt annan riktning än du tänkt dig.
Detta iir bara roligt om du kan improvisera. (se
nedan) Men för vanliga dödliga, som inte kan
hitta på nya historier på studs, åir det kanske
nödviindigt att föra tillbaka dem till den
ursprungliga planen. Det kallar vi för att
anpassa handlingen. Det finns ett antal sätt att
göra det.

Det förcta sättet kallar jag 'trollkarlens miik-
tiga kraft'. Hoppsan! I stället för att gå österut
tilljänens grotta så gick de västerut mot vampy-
rens slott. Problemet ?ir att de behöver det
heliga korset av Vadetnuheter från jätten för att
ha skuggan av en chans att klara sig mot
vampyren... Tja, vem har sagt att grottan iir
österut? Varför inte byta platserna så att hjält-
ama kommer till jätten vad de iin gör?

Ställde du upp en skylt som pekade ut slot-
tet? Det var ju dumt, men det lir inte kört för
det! Tänk om någon varit framme och vänt på
skylten? Fast det vet du ju inte om det.har hänt
förrän spelarna valt rätt eller fel väg. An sedan
d,ii?

hiinger på att man tar rätt vä9. Då kan det vara
dumt att låta spelarna gå åt på ren otur. Någon
form av information måste finnas. Förutbe-
stämda vägval åir siirskilt intressant i konvents-
scenarier, diir man förhoppningsvis viil att man
skall vinna på skicklighet och inte på ren tur.

Man kan lägga in ett litet missförstånd. I
stället för att banka ner Thrull den Fruktansviir-
des vasaller får de stryk av deml Men vet
hiältama verkligen att de slåss mot Thrull den
Fruktansvärdes underlydande? Siikert? Vet de
inte det? Låt den brutale ledaren gripa en av
hjältarna i nackskinnet, skaka honom och säga:

"Om du inte talar om for mig vad Thrull
hål1er på med sliter jag skallen av dig!"

"Men... men... jag vet inte vad Thrull hål1er
på medl Jag har inget med Thrull att göra! Jag
var faktiskt på jakt efter Thrull för att s1å
honom!"

"Jaså?" säger den brutale ledaren, "då iir ni
ju på vår sida! Der här var ett misstag! Då så!
Ni tar stora ingången och vi tar bakvägen!"

Gör du detta snyggt kommer dina spelare att
slita sitt hår för att de slogs först och frågade
sedan.

Ett annat exempel: Iaha, för att komma un-
dan de rvå hobbitama med iirtrör hoppade du
ner från bron ner i den bottenlösa dammen
klädd i p1åtrustning, vad? Jaha... Hmmm... Så
genialt! Niir du når botten så upptäcker du att
du fortfarande kan andasl Och det finns en dörr
diir! Det måste vara den hemliga ingången
legenderna berättar om, och du har hittat den!
Uppriktigt sagt (fjäsk fjäsk) trodde jag inte att
du skulle vara så klurigl Bara man inte gör det
fullt så övertydligt som i exemplet så kan det
hiir vara en kul lösning.

Så till sist slå-om-mani; Javisst, men lite en-
kel dyrkning kan ni slinka förbi vakterna...
Vad sade du? Fumlade du? Nåja, det är ett en-
kelt lås, så du kan försöka igen... miss igen???
Hum, du kanske skulle ge barbaren en chans
att försöka? Eller prästen? Eller katten...?

Ett missat slag skall inte få sabotera även-
tyret, men släpper du omslagandet för frin
kommer dina spelare att kräva flera försök
också niir du inte vill ge dem det. Det är bätffe
om du bestämmer i förväg att de kommer att
klara det här låset och slår slaget sjiilv, bakom
skiirmen. Även den hiir sorten§ fusk iir mycket
passande i konventscenarier. Hemma kanske
man kan låta handlingen styras av enstaka tiir-
ningsslag. Men på konvent får helt enkelt inte
ett missat save göra att ett lag slås ut, åt-
minstone inte om det inte fanns någon möjiig-

het att gå runt faran.

Improvisera
Den sista metoden åir att improvisera. Det [ir
något som iir svårt att liira ut och svärare att
bemästra, att vara ett steg före spelarna och låta
handlingen bli vad den blir. Jag har faktiskt
gett upp att ftirsöka ha en strikt handling i mina
scenarier och övergått till att skissa gröwe. Det
räcker egentligen att göra en översikt över si-
tuationen. Trots det blir äventyren viildigt de-
taljerade då jag hela tiden improviserar niir jag
besl«iver saker och ting för spelama.

Knepet med att improvisera iir att komma
med ett omedelbart svar på varje fråga som
kommer fram, och ett svar som passar in i si-
tuationen och spelviirlden. "lag gär till lego-
knektsbaren och tar en titt på anslagen om
lediga jobb... vad finns det an välja på?"
Rabbla snabbt upp 10-15 stycken! Kan du göra
det nu, med en gång? Många spelledare tycker
att den hlir stilen iir svårare än de mer konven-
tionella. För mig iir den det enklaste tänkbara.
Mina spelare kan inte alls förstår hur jag, och
andra som improviserar, kan klara det.

Improvisera :ir som sagt svårt. Du som för
första gången medvetet tänker köra improviser-
ade äventyr kan behöva några råd. Fö1jer du
dem kommer dina spelare att ha en chans att
komma igång, även om du kanske inte vet
exakt v.ad de kommer igång med.

1) Aven om det inte finns en uppgjord
handling så måste det finnas situationer eller
potentiella äventyr som spelarna kan utgå från.
Normalt finns det bara en enda, som tvingar
spelama att ölja den väg du gjort upp i förväg,
men hiir skall det finnas en mängd. En del iir
tillfZilliga situationer som hjältarna kan bli in-
blandade i. Andra kan vara långsiktiga, möjliga
sysslor som spelarna kan ge sig på niir som
helst. Det finns alltid jobb för några vakter till
karavanerna under handelssäsongen.

2) NZir du improviserar så måste inte allting
vara fantastiskt. Krogar iir platser dit folk går
för att ta sig ett glas bland kompisar, och inte
för att bli ihjälslagna eller inblandade i äventyr.
Om hjiiltarna går till ett vardagligt stä11e så iir
det normalt vardagligt, om inte hjältarna ställer
till det forstås. Niir sedan något fantastiskt verk-
ligen händer iir det något ovanligt.

3) Tveka inte att plocka id6er utifrån och
stoppa in i din spelviirld. Den största bristen i
improvisationer är ofta en tunn bakgrund. Tag
vad du behöver att fylla ut med.

4) Skriv alltid upp allting! Se till art värds,

huset i en viss stad har samma namn och miljö
niir hjiiltama kommer dit nästa gång. Det gör
underverk för din viirld och fyller ut på ett en-
kelt och bra sätt.

5) Låt spelarna "vam gudar" utan att de vet
om det. Den improviserade spelledarens bästa
knep iir att låta spelarna klura ut ett svar på ett
problem, och niir de väl har ett svar så är det
mycket niira (men inte niidvändigwis exakt) det
"riktiga" svaret. Jag kaliar det att "12imna ledtrå-
dar innan b,rottet begåtts".

6) Extrapolera, extrapolera hela tiden. Bygg
upp sakers orsak och verkan! Varje detalj som
kommer in i miljön, varje skurk, varje skatt,
va{e prins eller svältande tiggare, varje kgka,
varje stad, varje träd skall ha logiska, vettiga
skiil till sin existens. Allt som du framhåller
som ovanligt skall ha en historia, även om du
inte hinat på den ännu. Om hjältarna hör talas
om en skatt behövs en aniedning till att den
fortfarande iir kvar. Vaktas den av monster så
bör det finnas en anledning till att de ännu tu
kvar diir. Allting måste ha en anledning.

7) Gör saker intressanta. De flesta verkliga
äventyrare hnner alldrig något intresant, eller
går under i sökandet. Låt dina spelare höra till
det lilla fåtal som verkligen hnner något i slutet
på sina sökanden.

8) Se till att vlfiden lever, även oberoende
av vad hjältama gör. Det händer saker hela
tiden. Låt rykten fara om nygifta, handels-
mannen som blivit bankrutt, soldaten som
blivit befordrad och allt annat du kan hitta på.
Lägg in så mycket detaljer du kan i viirlden
utanfor hjiiltamas li I

9) Till slut, motivera hjiiltarna. Då kommer
spelarna att göra mycket av arbetet ät dig. Med
hjälp av deras frågor fyller du ut världen bättre
än du gör på egen hand. Det gä1ler i alla kam-
panjer, men niir du improviserar är det extra
viktigt. Hjiiltarna skall inte bara ha något att
göra, utan också bra skäl att vilja göra det. Gi-
righet Zir inte det enda som kan driva spelet
framåt. Personliga kontakter i spelv?irlden kan
ge minst lika bra resultat. Om en personlig vän
till hjiiltarna, kanske någon de lärt känna under
tidigare äventyr och som hjälpt dem, får pro-
blem så iir det ju en hederssak för varje sann
hjälte att ingripa.

9t"* -r/k *,
Oversatt, bearbetat och med tillägg av:
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Star Trek RPG pJL*d,ir*ry' lLpC,
I lådan som pryds av vlilkåinda figurer i Star
Trek-serien ligger det tre hiiftade bcicker och
wå dugosidiga d10. Reglerna bestAr av Cadets
Orienntion Sourcebook, Star Fleet Officer's
Manual oc,h Garne Operations Manual. (l fort-
sätmingen COS,SFOM och GOM.)

COS beskriver Star Trek-universat. Diir kan
man läsa om de olika raserna som Klingons,
Vulcans (tex mr Spock), Tellariter, och en del
andra. Htir kan man också läsa om rvmd-
skeppen och deras utrustning och organisädon.
COS iir illustrerad med många bilder ur TV-se-
rien. Boken tar inte upp några regler, utan iir
mer lite allmiin information om miljön man
skall spela i.

I SFOM iir det spelets mekanismer som tas
upp. Hiir kan man läsa om hur man skapar en
karaktiir, regler li5r strider, ftirdigheter och di-
verse andra regler.

GOM iir en bok ftir spelledaren. DZir står det
om hur man skall spelleda olika situationer och
även lite om hur man kan driva en Star Trek-
kampanj.

Niir man skapar en karaktiir låter man sin
imaginiira person ta vlirvning i Rymdflottan,
och genomgå en utbildning diir. Det finns olika
inriktningar som tex siikerhets, medicin och
vetenskapssektorn. Hur bra ens figur blir beror
på hur lång man gör utbildningen, man samlar
och bygger upp fåirdigheter under utbildnings-
tiden. §å hur bra spelama ska bli frän bii{an lir
upp till spelledaren som kan anpassa spdlama
till äventyren han tiinker köra-

Stridssystemet iir ganska enkelt. Varje runda
har spelaren ett antal "Action Points" iom han
kan dela upp på olika manöwar som att attack-
era, ducka, röra sig etc. Man slär en tiiming om
man triiffar och en för skadan. Ungefiir som i
D&D. Simpelt och bra.

Star Trek RPG iir inriktat på äventyr som
speglar TV-serien och filmema. Spelarna iir of-
ficerarrc på ett rymdskepp typ SS Enterprise
som åker omkring och utforskar univerium.
Detta innebiir att regler för handel och många
andra vanliga äventyraraktiviteter inte f,rnns
med. Tex. finns ingen lista på vad någonting
kostar. Pengar finns inte alls med i reglema.

Aven regler för rymdskeppsstrider saknas i
mitt spel (utgåva 2). I utgåva 1 fanns dock
rymdstridsregler. Givewis finns det en massa
supplement som täcker handel, rymdstrider och
mycket annat, och det iir viil tiinkt att man ska
köpa dessa.

Summering
Star Trek RPG iir en en bra simulation av TV-
serien som g& ganska enkelt att llira sig. Söker
man ett mer allmänt SF-spel så iir det nog inte
det rätta om man inte kompletterar med supple-
ment för x kr.

( x =n * 100; n = 1,2,3,...)

-%rrrr-, ffi./rk"r,

Palladium RPG åir ett amerikanskt fantasy-roll-
spel som utges av liirlaget Palladium Books.

Detta rollspel utspelar sig i en fjlirran viirld
som, egotrippat nog, kort och gott heter "the
Palladium World". I denna viirld finns så gott
som alla vanliga raser niir det giiller fantasy-
rollspel. Dvs. miinniskor, alver, dviirgar, gob-
liner, orcher, troll, ogres etc.

Vissa skillnader frnns dock. Tex hobbitar
saknas helt. En av de lite ovanligare raserna iir
vargmiin som finns hiir i stora, enligt m?innis-
koma för stora, miingder.

Den kiinda våirlden består av en kontinent
lika stor som euopa. I sijdem finns djungler
dlir kannibaler, drakar och andra monster bor.
Miinniskornas tre största nationer iir västra im-
periet, östra territoriet och landet-av-de-sördra-
vindama. En miirklig sjönation Zir kungadömet
Bizantum, som ligger ungeftir vid spetsbergen
klimatniissigt sett.

Mellan dessa miinniskonationer ligger norra
ödemarken som upptar ca en tredjedel av konti-
nenten och bebos av bl a vargmän. I norra
Crdemarken ligger också fordömda landet vilket
bara bebos av monster, friimst sjirodjur vilkas
antal och glupskhet effektivt hindrar folk från
att ta sig dit sjövägen.

I denna turbulenta viirld utökar vargmlinnen
sakta men såikert sitt imperium. Måinniskoma
kiimpar sinsemellan och motvargmiinnen. Dra-
kar och andra magiska varelser lever och
frodas fortfarande i högönsklig välmåga. Vissa
ki{ar undra hur liinge de ?ildsta godarna, Old
Onzs, skall fo(sätta sova. Eller har de kanske
redan vakut?

I denna viirld skall äventyrarna försöka
skaffa sig lycka, makt och rikedom. Det finns
dussintalet olika raser man kan tänkas spela,
tom. kobold. Grundegenskaperna iir i grund
sarnma som i andra rollspel men har annor-
lunda namn. Beroende på ras skall man slå ett
visst antal t?irningar för sina grundegenskaper.
Dessutom kan man få extra höga viirden. Tex
kan en miinniska få tjugofyra i karisma vilket
har väckt stor ftirvåning hos vissa.

För att få välja något av de rettiotal yrken
som finns måste man uppfylla vissa krav, dvs
ha tillrtickligt högt i vissa grundegenskaper.
Varje yrke har ett antal olika l?irdigheter att
viilja mellan. Man kan även skaffa sig en del
allmiina f?irdigheter som alla kan ltira sig.

Erfarenhet mäts i erfarenhetspoäng och ni-
våer som naturligwis beror på det antal poäng

yo,Å, i;"r å,eO

som spelaren lyckats tjiina ihop. Man kan
också liira sig flera yrken genom att lägga sina
erfarenhetspoäng på det nya yrket istället för
det gamla. Man kan dock inte bli bättre i flera
yrken samtidigt, bara i ett i taget.

Erfarenhetspoiing fdr man för att komma
med bra id6er och utföra heroiska dåd som att
uppehålla draken medan kamratema sätter sig i
siikerhet.

En recension
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Magin i spelet påminner om AD&D men
el-tersom formler anses vara en följd av ord
glömmer man inte bort en formel näi man har
använt den. I öwigt påminner vissa formler
ganska så mycker om formler i AD&D, iämför
AD&Ds Mirror Image ah Palladiums lliuttipte
Image som gör samma sak. Antalet formleien
rollperson kan kasta bestiims av hur erfaren
han iir dvs vilken nivå har har uppnått och
vilket ynke han har.

I strider slår anfaliaren en
D20 och lägger till sin bonus
att tr:iffa. Sedan kan den
stackars försvararen sIå en
D20 även han och lägga till
sin bonus an ducka eller
parera. Om anfallaren fick
högre än försvaren iir det en
träff. Rustningar fungerar så
att anfallaren måste slå en ett
visst tal eller bättre för inte
träffa rustningen. Även rust-
ningar kan ta skada och kan
alltså slås i bitar.

döme. Dessutom finns en del småäventw som
utspelar sig diir.

Den tredje boken som kom ut var Monsters
& Animals vilken som namnet antvder beslri-
vei 9t {el_ nya monster och djur. En ganska
onödig bok egenrligen, man kanske bähr;ver
den en eller wå gånger under en het kampani.

Den senaste boken, Adventures on'the
High Seas, presenterar en hel del nya yrken

och ftirdighetei Dessutom
finns beslcivningar av några
öar och de olika fartvs. som iir
vanliga på de sju" haven.
Naturligtvis innehåller även
den boken en del mindre
scenarion.

I grundboken ingår som
sagt ett äventyr men det rek-
ommenderas inte som
nybörjarscenario. Då iir det iir
bättre att skaffa sis det enda

-r///*"/ -d/**r^/

sina akder och göra stora spekulations vinster.
Aven den som kontrollerar ett bolag kan säljam sälja

kanskeut, då går kontrollen över bolaget, som kanske
står inför en ekonomisk kris, till den spelare
som för tillfiillet har flest aktier. Alla
spekulationer i aktier driver ofelbart ner
kursema, så det finns all anledning att hålla på
sina aktier. Men samtidigt flnns risken att om
inte du tar ut spekulationsvinsten, gör någon
annan det, och sen står du diir med viirdelösa
aktier.

Till Palladium har det kommit ut fvra trtc-
ker_iin så iiinge. Första boken innehåIlei grund-
regler, beskrivningar av varelser, lite om viirl-
dens geografi och historia samt ett scenario.

I andra boken, Old Ones, tillkommer det en
del nya yrken och beskrivningar av ett kunga-

l*nny? *-iLsch, §ar yl
Recension av Avalon Hills jiirnvägsspel 1830

Ytterliggre ett jiimvägsspel. Vad kan det ge oss
som redan spelat Rail barons, Empire builder
och Rail?

Spelplanen btirjar nästan helt utan jiirnvägar.
Det enda som finns är de stora städerna och ett
antal små jiirnvägar. Ingen kan bygga jiimväg
innan de första jiirnvägs fiiretagen iir startade.
Och det iir spelama som skall starta dem. Nu
börjar spelets första aktiefas. Den som startar
ett bolag köper den så kallade presidentposten.
Han måste dessutom sätta ett utgångsviirde på
bolagets aktier. Alla aktier som sedan köps från
banken har det priset. Sedan får anfua §pelare
köpa aktier i det nystanade bolaget. Den som
äger mest aktier i ett bolag har kontrollen. Om
den som startar ett bolag inte har rillräckliet
med pengar fiir att siilaa"aktiemajoriteten kia
han förlora kontrollen över bolaget niir någon
annan aktieägare skaffar sig ensam ma-ioritet.
Bolagen sätter inte igång föniin 60Vo av
aktiema iir utsålda ur banken. Från början har
ingen spelare sjiilv kapital nog att sjiilv siarta ett
boiag. Ailtså måste man antingen samarbeta,
men det iir alltid bara en spelare som kontrolle-
rar bolaget, eller manipulera marknaden. Ja det
finns en fti aktiemarknad också. Alla de aktier
som man köpt ut ur banken kan man sedan
siilja till den villiga allmänheten. Dock går
priset ner för varje aktie som säljs. Det gör att
dina egna aktier blir mindre väirda.

Niir alla köpt och sålt så mycket akder de
vill stanar opeiationsrundoma.'Det iir nu man
mitker att det är ett jiirnvägsspel. Bolagen,
alltså inte spelarna, bygger räls, köper lok och
kör in pengar. Och om det vill sig riktigt väl så
ger de aktieutdelning. Varje gång ett bölag ger
aktieutdelning stiger kursen på dess aktier.
Dessutom får alla spelare som äger aktier i
bolaget pengar för sina aktier. De spelare som
inte kontrollerar nägot bolag kan bara tina på
och hoppas att deras aktier ger utdelning och
stiger i viirde.

Niir operationsrundoma lir slut så börjar nya
aktiefaser. Nu kan spekulerande spelare sälja ut

Hela tiden drivs den tekmiska uwecklinsen
på av lokköpen. De lok som du köpte fdrra
draget kan snart vara omodema och behöva
skrotas. Och om ditt företag inte har råd atL

!öpa en nyfi lok iir du ekoäomiskt ansvarig.
Om inte du har pengar, och det handlar om
mycket pengar för att köpa General Motors
disellok årgång 1945, blir det konkurs. Då får
du sälja dina aktier. Om inte det heller räcker,
har den stora kraschen kommit och spelet
slutar.

I slutet riiknar alla ihoo sina oersonlipa
tillgångar. Endasr aktieviiräen och' kontanla
medel räknas, det spelar ingen roll an dit bolag
har USAs störstajärnvägsiät och skulle kunnä
betala Mexikos statsskuid. Om aktiema står
lågt så blir dgt inga pengar i slutrlikningen.

Sammanfattningsvis kan man säga att 1830
är bland det mest nervpirrande man kan tiinka
sig._ Det finns egentligen inga slumpfaktorer i
spelet. Men allt dina medspelare gör påverkar
dig. Bolagens självsliindiga ställning gör au
man inte alltid behöver operera dem ftii att de
skall gå bra på lång sikt. De stor summoma'ligger i aktieviirdena och om man lyckas hålla
lursen uppe ger det en ordentiig fördel.
Spekulationer kan få dina spelare au wcka lika
mycket om dig som om'inrikesmiiristern i
Junta. Om inget annat hjiilper kan man alltid
säljq ut hela sitt aktiekapital, dumpa
marknaden, och starta om på ny kula. 1830 iir
en mycket god investering och rekommenderas
varmt,till alla seriösa spel spekulanter. Tyvlirr
iir spelet utgänget och svårt att få tag på.-Men
Hobbyhuset liir ha några exemplar kvar.

Antal spelare 2-6, desto fler desto roligare.
Ung_eftirlig speltid sex rimmar, klart på en
kväl1.

Fräga efter
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§2ApbÄcDcDeR- FÄNCÄ.sy rrol-epl-Äy
Ingen som läser White Dwarf har viil kunnat ett antal f?irdigheter att liira och egenskaps-
undgå att lägga miirke till att Englands största ökningar att göra. Dessa höjningar eller fiirdig-
rpllspel heter Warfu»wrur Fantasy Roleplay. heter köper man med de erfarenhetspoiing man
Auninstone om man ska tro Games Workshop samlar på sig under spel. Totalt finns ett drygt
som tillverkar det. Men vad iir då egentligen hundratal yrken med olika uwecklingsmöjlig-
WFRP? heter.

Det fina med ftirdighetssystemet i WFRP ?ir
att det inte iir procentbaserat på så sätt att varje
ftirdighet har ett eget procenwiirde som i de
flesta andra system. Man låir sig en f?irdighet en
gång för alla. Då man sedan ska anviinda sin
fiirdighet får ma4 slå under den egenskap som
är kopplad till den aktuella ftirdigheten. Chan-
sen för att lyckas med en fiirdighet iir alltid
baserad på något av attributen i profilen. Om
du exempelvis ska rida ikapp en äcklig
kaosmutant får du slå under ditt initiativ ftir att
inte trilla av hiisten vid svåra manöwar.

Att överleva
Ett mycket viktigt begrepp tt Fate Points.Ya1e
karaktiir börjar med en fåtal sådana, och varje
FP kan anviindas för att riidda livet på
karaktiiren en gång. Deua gör att spelama kan
låta karaktärerna göra verkliga hjältedåd, men
niir man v?il använt en Fate Point iir den borta
för alltid.

Det hiir karaktiirssystemet gör att man, för
att citera tillverkama, "... slipper AD&Ds ste-
reotlpa Fighter/Cleric/1\{agic-User/Thief, och
får mer fiirgstarka karakt?irer än RuneQuests
generaliserade äventyrare". Eftersom ftirdig-
heter och attribut finns angivna för alla yrken iir
det också enkelt för spelledaren att skapa
NPCer niir man behöver någon av ett visst
}{ke.

Niir man har fått tillräckligt mycket
erfarenhet, dvs. samlat tillräckligt med erfaren-
hetspoäng, för att liira sig något eller uweckla
någon egenskap betalar man bara för höjningen
eller den extra fåirdigheten. Varje yrke iir gan-
ska begränsat i sitt utbud av utvecklings-
möjligheter, så då spelama uwecklat sig
tillräckligt vill de byta yrke. Ett nytt yrke
betyder möjligheter att utveckla andra sidor av
karaktiiren och liira sig nya f?irdigheter. För att
kunna byta yrke mäste man dock först hitta en
lämplig liirare, någon som kan yrket och någon
man kan komma överens med. Detta moment

Hela systemet bygger på samma viirld som
Warhammer Fantasy Battle, det vi1L säga The
Old World. Detta iir en komplex viirld diir kaos
nästlar sig in i maktpositioner, förgör städer
och komrmperar människor. Det iir en farlig
vZirld fylld av äventlr. Kort sagt, en perfekt
viirld att vara äventyrare i! Mer exakt spelar
man främst i den del av viirlden som kallas
Imperiet. Det motsvarar Tyskland under sen-
medeltiden. Denna teknologiska nivå lämpar
sig bra för rollspel, med ett fåtal handeldvapen,
tryckpressar, klockor etc. Man har en del uni-
versitet, hiixprocesserna iir i full blom och
både kaos och ickekaos bildar hemliga siill-
skap. Imperiet iir faktiskt en av de mest detalj-
erade, intressanta och roliga spelviirldar som vi
ha-r stött på.

Kaos
Det centrala temat i Warhammer-mytologin 2ir
Kaos. Skaparna av Warhammer har lyckats för-
Hara varför orcher, troll, gobliner och de
andra monstren existerar i deras spelviirld. Det
finns en logisk, konsistent historia och ekologi
diir dessa passar in. De förökar sig bland annat
på grund av en mystisk paradimensionell sub-
stans som kallas warpstone. Denna bildar vid-
riga mutationer på allt levande, och iir också an-
ledningen till att alla monster finns. Kaos och
warpstote har funnits länge, länge och
utbreder sig hela tiden...

Enkla karaktärer
Vid karaktiirsgenereringen slår man fram eu
antal egenskaper på traditionellt sätt. Dessa
egenskaper bildar en Character Profile. Pä
derura profil bygger hela systemet. De egen-
skaper man har i sin profil anvlinds i alia
skeden av spelet och allt levande har en sådan.

Efter att ha slagit fram sina egenskaper får
man ett yrke. Genom detta får man även ett
antal ftirdigheter. Inom varje yrke finns det
sedan olika möjligheter att uweckla sig själv,
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innebiir också an man måste rollspela, och inte
bara l?ira sig nya saker på ett abstrakt sätt, även
om detta ?ir upp till den enskilde spelledaren.
En nackdel iir dock att man på det häi sättet kan
äventyra i flera veckor utan att ha möjlighet att
byta yrke.

Eftersom systemet iir konstruerat för att vara
enkelt och för an undvika "hack-and-slav,'
speglas detta även i strider. Det lir snabbt, ftt
och oftast dödligt an slåss. Karaktlirer som
slåss först och tänker sen riskerar att bli ganska
ko.rtlivade...Stridssystemet iir dock inte-riktigt
vru genomtail«.

Simpel magi
Det finns två typer av magiker i Warhammer,
p:äster och trollkarlar. Alla magiker hu Magic
Points som förbrukas niir -man 

använäer
trollformler. Till skiltnad ffin andra wken iir
magikeryrkena indelade i nivåer men äe hösre
nivåerna åir i praktiken inte Zir något annat-Zin
ny4 yrkqn. Varje nivå ger fler lulagic points
och tillgång till fler och m?iktigare röIformler.
Som trollkarl ä det möjligt att-specialisera sig,
exempelvis till illusionist, neloomantiker ellär
slgrnsntalisl. Den inriktins
man väljerinom magin avl
gör också vilka typer av
formler man kan anviinda.

mentet Re al rns of S o r c e ry.
Cames Workshop gei också ut moduler till

VFFP i kampanjen The Enerny Within. D:tit
för karakt?irema för en till synes-hopptös kamp
mot de kaoskulter som ?ir på väg att tä ma_kten'i
Imperiet. Modulema :ir myct<etnalskrivna och
betonar rollspel och intrig mer än råstyrka.
Detta hindrar inte atr även de mest blodtörstisa
spelare får sin lystmäte av strid.

Vitka ?ir då nackdelarna med systemet? Det
finns en hel del råkiga tryckl-el, nien errata har
publlcerats i White Dwarf. Systemet dr nos
alltför enkelt för au tilltala speläre som föredrä
mer arranc-erade svstem som t.ex. Runeeuesl
eller RoleMaster. Warhammer iir ert snlabbt
och enkelt system som till stor del lever på sin
unika miljö, och borde tilltala alla som ikulle
vilja spela Call of Cthulhu i medeltidens
Europ-a. Warhammer iir viildigt roligt att spela,
trots de brister som finns. Dei kanni ,erklise.,
an spelet iir gjon av rollspelare för rollspelarä.

-eil"* g/,//,rJ
7f/"* .%1,,

Om man väljer att gå den
breda vägen som nekro-
mantiker eller demonolos
får man iindå betala eii
pris. Man drabbas av di-
verse mentala rubbninsar
och, om man har oiirr,
mutåtioner.

. Religiös magi hanteras
r pnnclp pä samma sätt
som trollkarlamas magi
men med undantaget att
prästerna får sin ma-gi från
gudarna. De trollformler
som prästerna har tillgång
till iir i stort sett desai-rmä
som för trollkarlarna.
Olika religioner dllåter
dock bara vissa soners
magi. Rel igionerna i regel-
boken iir väl beskrivna,
men kanske lite viil stan- j
dardmässiga.

De trollformler som
finns iir sanska torfrisa.
Så gott söm alla forrnier
?ir hämtade direkt från
W a r ha mme r F a nt a sy B att -
Ie. och iir bara anviindbara
i strid. Tillverkama lovar
dock att bättre magi ska
komma i magisupple-

L-'4
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Diplomaten som
försvann

S cenario för individuella Traveller-turneringen på LinCon-g7
grf-r,rr, q-/r"-r"/. rrl J/rr/** --Vi4*r,*

Detta scenario var tävlingsscenario för individuella
Travellerturneringen på tinCon-87. Temat var som
snan skall _framgå en smula speciellt, och absolut
inte någ_ot klassiskt Traveller-åventyr. Det blev en
ganska liten tävling med totalt l8-deltagare som
delades upp i tre,grupper. Resultatet fiir de-rre grup-
perna blev totalt olika. En mrpp eick raki o?.
hittade överblråsel«eteraren dltr Ibrslvann ut isän.
medan en grupp nästan utplånade sig siiilv på erund
av någon lite viil egensinnie spel-arä. En äruoo
råkade av-liva sin fotograf av miistag nrir dä s[tit
först och frågade sedan.

Individuella scenarier av den hiir typen tenderar
ofta att fylias av en del desperation frän dem som
inte lyckas komma på nåson lösnine oå iusr sina
problem. Ibland slutdr det åed att de tiaitaf sis övei
de kamrater som de tror att iir motståndare. Ufrr t<an
också ibland råka in i lappskickninesfest eller
rimesharing n?ir alltfci,r my-ci<et dolda" akdviteter
pågår eller gruppe^n rentav delas upp. Som spel-
ledare måste man fiirsöka göra en afräenins. sd arr
alla får chansen att pyssla-om sina bekimnier men
utan att tempot dras ner fiir våldsamt. Rätt hanterade
kan.dessa intrigfyllda ävenryr vara mycket spiin-
nande.

Detta äventyr air tiink atr innehålla relativt lite
backstabbing och snarare mer konfl.ikter som
lpelama _kan- kompromissa och intrigera om.
Spelarna bör frir öviigt vara beredda påiite hårda
tag även om de inte brir söka strid i onöäan. Mycket
nö.ie!

Spelarnas introduktion
Ni befinner er i rymdharcn på Moronicon N, en
planet av jordtyp. Rymdhamnen lipper oå en liten ö.
och tir den enda delen av planZien'som inte rir
förbjudet område.

- Ert kir4 diplomat, överbyråsekreterare Ivan
Boring, försvann nyligen fited ett stulet rymd-
skepp. Det sista man fuirde frdn hornm var en"nöd-
signal, som man lyckades lokalisera var den kom
från. Rymdhamnens ledning (dvs för d.en utom-
Moro.nica.nska delen) samla'de snalibt ihop er som
en rädd.ningspatull för att rtidda lvan oich htimra
tillbaka rymdskeppet. Ni vet alla hur lvan Boring
ser ut.

Gruppens lednre rir doktor Doaglas Dotittte,
en vetenskapsftwn. Han har med 7in assisteni,
E_laine Lenseye, som är dohorns assisrcn;.
G-ruppe-ns piot heter Fluke SlEhawk. Han rjser
det stulna--skeppet. Dessutom medföljer t 

" ig,tt'i,
Arnold "Ogre" Adsmski, Borits- Barnard och
Cmm Callahan.

. Ni harfarit ut i en skyttel ochflugit rill platsen drir
lv.an 

-Boring försvann. Från [uftön sei ni där en
plattform och ett par stora meta[ldörrar i en kulle.

Skytteln åir obeväpnad med ftirsedd med en dator
modell lbis.

lÄ



Introduktion till spelledaren:

Detta har hänt:
Moronicon fV åir en planet av jordtyp som i många
år varit praktiskt taget stiingd för omviirlden. Den
enda för utbölingar tillåtna platsen iir en liten
rymdhamn på en ö. Dit får handelsmiin komma lor
att köpa och siilja varor. Man kan relativt lätt ta reda
på att Moronicon IV exporterar malm och impor-
terar vapen, men även andra varor byter ägare i hem-
lighet.

Overbyråseloeterare Ivan Boring (namnet valt för
att ge en ledtråd till hans motbjudande personlig-
het), en kiind diplomat och stor idealist, fick nyligen
upp ögonen för planeten. Han ansåg att planeten
uppenbarligen hade någon form av diktatorisk isola-
tionistisk regim, och att man borde förhandla med
dem om att lätta på spiirren. Han for till Moronicon
IV för att tala med någon ansvarig på planeten eller
få tillstånd att besöka någon stad utanför rymdham-
nen. I rymdhamnen lyckades han inte hitta någon
som ville tala om var invånarna fanns. Alla handels-
m?in rådde honom att strunta i Moronicon IV och
åka sin väg.

Faktum iA att handelsmiinnen aldrig triiffar några
invånare. De talarmed dem genom telefon och kom-
mer överens om pris, varpå de utviixlar varor ge-
nom en hiss.

Ivan blev desperat och stal ett scoutskepp i rymd-
hamnen. Med det for han ut i förbjudet område. Det
sista man hörde från honom var en nödsignal, som
man lyckades lokalisera var den kom från. Rymd-
hamnens ledning (dvs för den utom-Moronicanska
delen) samlade snabbt ihop en räddningspatrull för
att rädda Ivan. Ledama lir rädda att Imperiet kan
komma att stZinga harnnen om de inte kan ta vara på
VIP's (dvs kändisar) som besöker den.

Ivan hade letat runt ett tag tills han hittade en liten
landningsplats och en stor port. Nit han landade
och försökte tala med dem han träffade grep de
honom. Han hann dock få iväg en nödsignal från en
portabel sändare. Ivan Boring och det stulna skep-
pet fördes ner i ett unde{ordiskt militiirkomplex.

För att inte spelama skall inse det för lätt så säger
jag det först hiir: detta scenario är "Traveller meets
Paranoia". Militiirkomplexet går under namnet
Betha Complex och är befolkat helt av maskinellt
tillverkade kloner. Det styrs av en dator som kallas
"Storamor". Man kan kommunicera med Storamor
genom mikrofoner/högtalare som finns utplacerade
lite varstans. Storamor reagerar dock inte förrän
man ger rätt anrop: "Ätstäe Storamor!". Under
äventlret torde spelarna stöta på åtskilliga av de
mest grundläggade "Paranoia"-attributen.

Observera dock au detta inte iir identiskt med
Alpha Complexl Det finns ett antal skillnader. Varje
klonfamilj iir åtta kloner. Säkerhetsnivåema fun-
gerar som i Alpha Complex, men iir inte flirger utan
symboliseras med ett antal steck diagonalt över
uniformen, med sex streck som lägst nivå och inga
som högst.

Oversikt över komplexets våningar:

1. Markplanet
2-14. Bostadsvåningar.
15. Skeppshangarer
16. Kloningochsiikerhetstjåinsten

(htemal Security)
(Håir finns Ivan Boring!)

17. Research&Development
(Hiirfinns skeppet)

18. Sophantering. Hit ner går inte
hissama.

Betha Complex' invånare:
Alla komplexets invånare iir kloner (i ktonfamiljer
om 8 identiska kloner). Alla iir ganska korkade. Det
iir naturligt: dä de sällan når någon hög ålder (över
några få år) iir de hemskt obildade.

Strecken på uniformerna anger deras status och
siikerhetsnivå. 6 streck iir lägst. Alla hackar neråt i
hackordningen. 6-streckama lir rädda och under-
givna alla mer fiirre streck, och lyder order.

Spelama har hyfsad möjlighet au umgås med de
lägre h2ir pä bostadsvåningama utan strid, men det
får inte bli helt uppenban att de inte hör hemma här,
och det kan hiinda att de får någon brysk order från
någon med fler streck. Om de inte iir maskerade kan
de knappast uppehålla sig på bostadsvåningama.

De som har få streck iir lite mer sansade och
smarta iin de med fler. De iir lika galna som alla
andra, rnen de iir lite mer erfama och diirmed lite
vaknare.

Beväpning: De som har 6, 5 eller 4 streck har
bara strålpistoler, och iir diirmed totalt ofarliga för
spelama. 3-streckarna har lasergevlir, 2-streckama
har laserkarbin eller SMG. l-streckarna har blan-
dade vapen: laserkarbin, granåtgevif, SMG. Dess-
utom finns några med specialvapen.

Storlarm:
Det tir fullt möjligt att det efter ett tag utlyses
storlarm i komplexet. I så fall kommer invånarna att
rusa till hissarna i hundratal för att försöka ta sig till
det ställe där hjiiltama senast sågs. Då blir det
besviirligt för hjiiltarna, för då stannar hissen vid
varenda våning. Har scenariot inte varit hejdlösr
slaktande innan så blir det det då. Vid varje våning
slinker 3D personer in. Tag med 1-3 i varje grupp
med 3 streck eller mindre.

Utlös inte storlarm alltför snabbt! De stackars
klonerna iir inte siirskilt smarta, och Storamor iir
van vid att det blir problem av olika slag mest varje
dag. Först om det it helt uppenbart för Storamor att
det ?ir nåt speciellt på gång reagerar hon fullt ut.
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l.L Utanför (lMhat is Outside? That information
is not available...)
Ingången till Betha Complex åir i en kulle. Utanför
finns en plaffform av betong för komplexets rymd-
skepp att starta och landa på. Det var förstås väldigt
liinge sedan något av dess skepp var i skick att
flyga, men möjligheten finns.

Kullen ligger på en stor slätt dZt bara mycket låga
viixter viixer. Betrakta all mark i nZirheten som gräs-
matta. Kullen iir ca 300 meter i diameter och 50
meter hög. Från planformen går en sluttning,
betonggjuten som platformen, ner till de tillsam-
mans 40 meter breda portama.

I den högra porthalvan finns en liten, normalstor
dörr med en panel med en knappsats och en
högtalare (som även ?ir mikrofon).

Man kan korffna in på nägot av {iiljande sätt:
- knäcka siikerhetssystemet
- spränga upp dören
- knacka på

Doktom kan knäcka sZikerhetssystemet om han
öppnar panelen ftirsiktigt, utnyttjar skyttelns dator
och får lite tid på sig. Om man "pular" oförsiktigt så
kommer vakterna (1.2) att öppna för att se vad som
står på.

Spriingning lyckas om man klarar ett slag för
Demolition (altJack-O-T minus 1). Vare sig spriing-
ningen lyckas eller inte kommer dörren att öppnas,
antingen av sprängningen eller av vakternä som
skall se efter vad det iir som dånar så.

Knackar man på öppnar vaktema.

1.2 Skeppshallen
Denna hall iir till för att stiilla upp rymdskepp i
tillfiilligt före eller efter flygning. Via den §tora
hissen kan skeppen föras ner till till exempel
hangarema. Hallen patrulleras ständigt av sex 5-
streckare. Dessa kommer att angripa hjiiltama, då
det inte ?ir någon wekan om att de iir kommunist-
mutantspionsabotörer som är ute efter att förslava
dem, eftersom de kommer utifrån! Smarta spelare
maskerar sig lämpligwis med deras uniformei. Om
de gör det kommer allt au bli mycket lättare.

På varje sida finns två normalstora dörrar (A, B,
C, D), och rakt fram finns ett par enorma dörrar
(E), lika stora som ytterdörren, men denna gång
utan någon liten dörr i. Alia dörrarna iir grå metall-
dörrar utan något som helst fönster eller ipringa på
sidan.

Vid A, D och E finns paneler med en knapp.
Trycker man på den lyser den. Sedan håinder ing-n-
ting. Sedan händer ännu mer ingenting. Först efter
1D minuters väntan öppnas dörren automatiskt och
man se in i en hiss. Dörren iir öppen så län§e hissen
iir kvar. Inne i hissen finns en panel med 17 numre-
rade knappar. Trycker man på någon av dem går
dörren igen och hissen åker till motsvarande
våning. Ar det samma våning så stängs dörrarna för
att omedelbart öppna sig igen.

Om våra hjältar försöker hitta Ivan Boring genom
att åka hiss och samtidigt anviinda spåmien så
kommer utslaget att öka för varje våning neråt de
åker. Utslaget iir alltså inre störst vid våningen diir
Ivan iir. Han har niimligen först förrs till l7:e
våningen och sedan upp via trappan.

B och C har var sin liknande panel, men med wå
knappar, en röd och en vit. Trycker man på den vita
öppnas dörren och blottar något som även det ser ut
som en hiss, eller stängs om den var öppen.
Trycker man på den riida med stiingd dörr hörs ett
dovt "klonk" innifrån. Inuti "hissen" finns en panel
med en enda knapp.

B och C iir komplexets sopnedkast. "Klonk"et iir
ljudet av golvet som öppnas, simultant med alla
motsvarande tak och golv hela vägen ner. Niir vfua
hjältar faller ner hiir (och det hoppas vi de gör) faller
de hemskt långt ner, iinda ner till komplexets 18:e
och lägsta våning, diir de landar mjukt i ett berg av
sopor. Se vidare 18.

Om doktom anviinder sin spårumrstning ger den
klart störst utslag vid och i B och C.
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2-14. Bostadsvåningar
Hiir lever a1la komplexets invånare sina korta liv.

2-14.1 Bostadsrum.
I varje lägenhet bor ld8 kloner av samma klonfamil j

(du har viil dina D&D-tlirningar?). De kan vara allt
från 6-streckare till wåstreckare. Bestäm sjäIv antal
streck, och tiink då på att de som kommit längst,
dvs har minst antal sffeck, inte har så många klön-
syskon kvar. Om familjen består av åtta kloner ?ir de
6- eller möjligtvis 5-streckare.

Om någon får tillfiille att titta lite niirmare på dem
kan mar upptäcka att de iir helt identiska inom klon-
familjema. (Det ?ir bra för doktorns poiing om han
kommer på detta-)

Varje lägenhet består av ett yttre rum för kläder
och utrustning och ett inre för sängar. De iir spar-
tanskt möblerade. I det yme runnnet finns en panel
med högtalare (diir invånarna kan anropa §tora-
mor).

L-
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Det 2ir bara folk hemma på
slag 9+ för varje rum. De som
iir hemma kommer au undra
vad hjältama har diir att göra,
men som alla i Betha Complex
iir de obeskrivligt korkade. Om
hjiiltarna biir uniform med fiirre
sfeck tror de att de utsätts för
en viktig kontroll, och om hjiil-
tarna har fler 2ir de oförskämda
och skriker åt hjältama att för-
sv1llna.

Om hjältama biir sig konstigt
åt så någon kommer åt att lar-
ma Storamor kommer Stora-
mor att skicka patruller (Tro-
ubleshootersl) att undersöka
vad som står på. Först kommer
en grupp 5-streckare. Om det
inte hjälper (det gör det inte!)
kommer fler, bättre utrustade,
ett streck mindre per gång ner
till 2-streckare. Till slut förstår
Storamor att det iir nånting
allvarligt på gång och utlyser
storlarm!

2-14.2 Samlingsrum
Dessa stora rum finns hiir och
var. Hiir äterinvånama tillsam-
mans och lyssnar på Storamors
förmaningar, som ständigt
hörs ur stora högtalare:

Storarnor vill dig völ! Tjäna
Storamor väl och hon lnmmer
att belöna dig med ännu tiro-
fullare uppgifier!

Etc. Improvisera, men ge
inte fiir mycket gratis!

15 Rymdskeppshangarer
Hiir fanns förr Betha Complex'
flotta. Nu finns bara wå lrak
(V1, V2) och en del reservde-

lar i smårum i de wå sidokorridorema. Det lir
alkniint slaäpigt och ostiidat.

(C) åir en truck. Den fungerar utrnärkt och kan an-

liindas för att transportera någon av (A) och @).
Trucken följer inte normal standard, så föraren mås-
te ha skill för att köra den (J-O-T rZicker).

V:qk 1 iir !omt, medan det bor fyra av Storamor
dödsdömda flyktingar i det andra. De har beordrats
gå till Terminationsavdelningen, och gömmer sig
för Storamors patruller. De 2ir rädda fiii folk i uni-
form, men om man försöker prata viinligt med dem
kan man övertyga dem om att man iir p[deras sida.
De kan berätta en hel del om hur Betha Complex
fungerar. De visar giirna spelama till de fungerände
reservdelama, skeppslaserkanonen (A) och sand-
kastaren @) och undrar om de kan anviinda det. De
vågar inte följa med ut, eftersom de har hört att det
?ir så farligt d?ir ute, men låter sig övertalas om
någon försöker.

I

I

----]
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16 Internal Security
Håir iir en del viktiga funktioner som förhörslokaler,
Terminationsavdelning, kloningsavdelning och
sädant. Dönarna iir geierellt öppi'a, fcir man"tror att
1ng9n iir dum nog an komma in hiir frivilligt.
Spåraren visar alltid på konaste vägen dll
hjäimtvänen (B).
A: Kloningsmaskin.
Hiir börjar klonemas liv. På en sida finns
ryqnöyerpanel och inmatningslucka. På en annan
sida finns 4 utmatningsfack. En kloning går på en
timme, och de fiirdigä klonerna Zir eftei ä väckas
"monad" l«oppsligen lika vuxna männinskor. I A1
"mognar" klonerna lite innan de skall kastas ut i
livet. I A2 finns anlagslagret, en massa skåp fulla
med provrör med blod i.

Hiir finns wå 2-streckare. De har bara
strålpistoler nära fl] hands. De tror spontant att folk
som kommer sått fel, och rvter åt dem att så ieen
(om de inte iir I-srecläre föistås).
B: Hjårntvätten.
Hiir "programmeras" de nya klonerna, och hiir
förhörs de som iir svårast att få något ur. Hiir finns
Ivan Boring i en programmeringsbädd, omgiven av
fyra personer, två 2-streckare och wå l-streckare.
De iir mycket upptagna och lätta att överraska.

C: Terminationsmaskin
Hiir avslutas livet för de kloner Storamor inte litar
på. I Cl termineras folk en efter en på ett sätt som
Storamor anser iir skonsamt. Ingen vet hur det går
till. De olyckliga sugs in i maskinen och åir bor:ta.
C2 itr ett stort inkast diir man tippar efter diverse
olyckor och sådant.

Vid C3 står fem 6-streckare och plockar
småprylar ur den upparberade massan (soå i den
goda smakens namn inte bör beskrivas niirmare)
som förs ner i sopnedkastet, bevakade av en myckei
str:ing och högljudd 5-streckare. C4 Zir reeisträrine
av de som skall in. Dåir sitter tre S-streökare viä
slrivbord och noterar samt anropar Storamor då
och då.
D: Internal Security,
I stora hallen finns fem gupper med 5-streckare.
De står blygt var för sig octi ier mycket olyckliga
ut. Om man bara går förbi gör de ingenting. De iir
håt fttr att-få upp.dmC ocfi zir raddä att fä något
hopplöst. Dl iir "briefing rooms" dtir man Tår
uppdragen. I varje rum sitter en 4-streckare. Tittar
man in förutsätter han att man skall tå uoodras ooch
ger striinga kommandon: "Civ aktl fvst riar'iae
talarl Rätia till klädemal Stiill er ordnati Vad hai n'i
för ID?"



17 Research&Development
OBS! R&D och IntSvs har direktkontakr senom
egen trappa. Spåret efter Boring leder deä lika
mycket till R&D sm till IntSys. Därmed kan de
komma till skeppet trors att de spårar Boring.

l7.l Hall
P! hall genom vilken t.ex. rymdskepp kan föras till
17.3.

17.2 Dörrar tilt R&D
Dessa dörrar iir miirkta med ett enda snedstreck, för
att påpeka att det iir hög siikerhetsnivå diir. Bredvid
dörren finns en knappsats och en
högtalare/miJ<rofon, som förutom koppling till
Sto=ramor också går in till R&D. Späiarnä kan
komma in genom att tala i mikrofonen och bluffa.
Aven våld mot dörren får R&D-folket att öppna, då
de ?ir så såiloa på sin egen överlägsenhet ati de inte
väntar sig så farligt motstånd som de får håir.

17.3 R&D's huludhall.
Hiir frnns Fluke's rymdskepp uppstiillt med
reaktom utlyft. (Det iirdock ingen svår sak atr sätta

i 4q." ryS1 De1 går på ca 20 minuter (i spelv&irldens
tidl) (Tillräckligr låinge för an Fluke mfl skall hinna
hitta på lite fuffens.) Hiir finns sex 3-streckare och
wå 2-streckare.

Om spåraren används hiir leder den till traooan T.
som leder upp till Intemal Security (16).

17,4 R&D's skjutbana
Hiir finns tre R&D-killar (1-streckare) med
spe.cialvapen: en med en avsågad turbolaser (stor
spridning), en med ett plasma[ev?ir "PGMPX-l2"
(han b,rir få skjuta ett skotl mot hjåilrarna, missa
grovt och slås omkull av rekylen) och en med en
gyrostabiliserad specialstrålpistol "gy.rolaser" (ger
mer skada ju liingre tid man siktar, men Iian
överladdas och diirmed spriingas. Trycker man av
lyse-r. en liten lampa. Den Iyser kraftigare och
l«aftigme. Niir man släpper gårikottet av).-

Om det skjuts ute i huvudhallen kommer de ur
efter tre ronder.

17.5 Förråd
\41ssor av sl«äp. Allt spelarna provar är sönder.
R&D tar delar hiirifrån näir de gör nya saker.

f-
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18 Sopvåning
Hlir,.dumpas alla komplexets sopor genom de
hissliknande sopnedkasien. Sopoi av-alla slas
ligger i drivor 3om långsamt glider ner mot eti
transportband som för dem till soptuggen (A) dåir de
finfördelas och upparbetas.

Hjältarna kommer troligast hir genom
sopnedkastet. De landar oskadda i sophösama. Niir
de sl«apar bort soporna ur ansiktet s'er d-e en figur
klädd i trasor springa från transportbandet (B) till-eu
hål i väggen (C).

Till att börja med glider de långsamt ner mot
transportbandet. Skräm dem g?irna lite och få dem
att tro att-de kiper risk att hamna i tuggen. Det skall
de dock inte göra om de inte knuffar in varandra.
Om man bara gör minsta försök att komma upp Då
kanten bredvid bandet så går det, mer eller miirdre
täft.

Trashanken som sprang är en av ett halvdussin
personer som beordrats gå till Terminations-
avdelningen, och nu gömrier sig för Storamors
patruller oc^h lever på väd de hittar-i soporna. De iir
rädda för folk i uniform, men om nian försöker
pratavänligtmeddemkan man övertyga demom att
man iir på deras sida. De kan vägledå ipelama ut ur
sopavdelningen och berätta en häl del o;m hur Betha
Complex fungerar.

Den kemiska spåraren leder spelama till (D) där
det bara finns skrbt. Där finns oökså en steee uoo i
ett schakt. Ovanför ligger R&D's skiutbana"(1i.1).
AUt s}«äp som skjuts sönder sl?inss irer h?ir. Stesen
leder rakt-upp blånd målen på sk]utbanan, diiräet
skjuts för fullt.

(E) iir ett Eontrollrum för den närliggande min&e
soptuggen_(F). Dåir finns bara en mai§a spakar och
knappar. Inget av intresse om inte irom vill
ftirstöra det.



Vapen, deras modifierare mot olika personer:

Vapen

Laserpistol, spelare
Laserpistol
Lasergeviir
Gaussrifle +3

PGMPX-12 (contact)
Laserkarbin
Handgranat HE

kontakt
splitter

SMG +4
Geviirsgranat

HE, kontakt
HE, splitter
Flechette +4

Stun Gas

Spelarnas figurer:

ABCDEF
Infödingar:

654321

RIP RIP RIP RIP RIP RIP-5* _5* _5:k -3* _3* _3*

Gyrolaser, antal ronder sikta

- - -- 
-t* 

'-7* --7* fl;-1* -1* _1* 1* 1*. 1* RIP
OVERLOAD! ! ! VAPNET EXPLODERAR!
som lasergevlir

Skeppslaser och sandkastare ger givewis RIP i samtliga fall!

RIP Rest in peace. Dtid. Kilat runt hörnet. Kastat in handduken.- Ingen skada.
siffra Modifrkationpåskadetabetl.

Siffra direkt efter vapennarm anger modifikation på attackslaget.

9BS: Ge aldrig någo_n.spelare Serious Wound eller RIP på en enda attack. UIt första sådana attacken
törstöra rusmingen i stiillet. (De iir hiir för att ha kul, inte för ått åka ut på otur.)

- -:: - - HH?.9.-3*-_8*. _g{. -g* _6* _6* _6* RIp RIp -1* _1,k _1r! -6,r.-l-1-1222777772
RIP RIP RIP RIP RIP RIP
RIP RIP RIP RIP 3* -3*

RIP RIP RIP RIP RIP RIP RIP RIP RIP RIP RIP RIP-5-5-5-2-Z-233333_2
-6-6-6-3-3-322222_a
5* 5*I 5* RIP RIP RIP RIP RIP RIP RIP RIP RIP-6-6-6-3-3-322222-3
-4-4-4-1-1-144444_1.

1

2
4
8

Turbolaser +4

4* 4*. 4r< _6*
RIP RIP RIP .2* -7X
RIP RIP RIP RIP 1*

Genomgång av Stridsystemet
I scenariot anv2inds en variant av_stridssystemet från Tiimingsslag
STRTIGR. Alla avstånd ?ir korra. FOr an riiffa skall
man slå 8+. DMs for ftirdighet, situation och ssdd 3-
samt automatvapensbonus (som står direkt eftei 4-7
vapnens namn i vapentabellema). Varie wå stegs 8-11
marginal man lyckas med inneb?ir att än extra liula 12+
räffade. Om man bes§uter grupper går extra triiffar
slumpvis på olika personer i gruppen. An skiuta vilt
in i folksamlingar gör av med all lcvarvarancie
ammunition och ger DM +4. Effekten av varje träff
avgörs separat.

Effekt av käffar
För va{e triiff , slå 2D + DMs från vapentabe[en
och läs av effekten från skadetabellen.

Zip: Allvarligt skriimd blev han i alla falll
Särad: PV  på alltresten av äventyret.

Infödirgar anmiiler sig för frivillig
termineri ns omedelban.

Utslagen: MedvetslöI eller oförmögen au agera
resten av äventyret
RIP 'Ripped to pieces', finito!

Resultat

Zip I

Sårad
Utslagen
RIP
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