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Ordfﬁmndespalten

Under pskhelgen var det traditionella spelkon-
ventet GothCon; det tolfte i ordningen. Ménga
frin féreningen var diir och spelade allt mellan
rollspel och konfliktspel. Sjilv hann jag med
Traveller, AD&D, Civilization och Call of
Cthulhu. Allt detta var roligt och intressant.
Scenariot till Call of Cthulhu har fér alltid etsat
sej fast... Jag tackar arrangdresna for GothCon
XII for ett roligt konvent! Aven de har problem
med lokalkostnaderna — avseviirt mer in vi
faktiskt. En stor del av dessa kostnader har de
lyckats ticka genom att lata affirerna som be-
soker konventet betala for sin nirvaro. Nigot
att téinka pa infér LinCon-89 kanske?

P4 GothCon triffade jag Clas Kristiansson,
redaktor pa tidskriften Svenska hemdatornytt.
Han vill starta en konventskalender i tidningen.
Ett lovvirt initiativ, tycker jag.

LinCon-88 ir du kanske pd just nu? Vil-
kommen i s4 fall! Jag hoppas att du har roligt,
och att du fir spela mycket spel! Om du har
ndgra problem, hoppas jag att Receptionen kan
hjdlpa dej.

Jag ir glad 6ver alla anmilningar till véra tiv-
lingar och aktiviteter. Det har varit ménga.
Tyvdrr betyder det att ménga deltagare inte
kommit med i allt de anmiilt sej till. Det r ett
allmént problem p& alla spelkonvent landet
over. Losningen for min del d4 jag rakat ut for
det har varit enkel - jag spelar egna spel! En
annan metod, som jag inte sett s& mycket av, ir
att ragga spelare pd ndgon anslagstavla under
sjdlva konventet. En tredje metod ir att anmila
sej till nigot nir man vil kommit till konventet.
Det finns alltid ndgon tivling eller akdvitet
som inte &r fylld till bredden! Ett problem d4
brukar vara att man inte vet hur man ska géra
for att efteranmila sej. P4 rets LinCon gor
man detta i Receptionen!

Ett annat problem med anmilningarna har
varit att ménga har haft svart att ge noggrann
information om vem de &r och vad de vill gora.
Négon har till och med glomt att skriva namn!
De som har varit duktiga och skrivit b&de namn
och adress fir sjilvklart nista ars LinCon-
information hemskickad. I &r ville vi ocks4 &
telefonnummer, for att kunna ringa dem som
det uppstatt problem med. Trikigt nog lyc-
kades bara en brikdel f4 med det... Kanske
behovs det 4n mer tydliga instruktioner?

Om du har synpunkter pd konventet ska du
inte hélla dem for dej sjdlv. Skriv ned och
skicka dem till oss!

Till alla ldsare énskar jag en trevlig sommar

fylld av i
i) g /é/mom/
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Redaktionen Lever

I och med detta nummer av Beholdern, det an-
dra pa tvd veckor, intrider jag som extra re-
daktor. Tanken &r att jag skall skota insamling
och viss redigering av material och limna ordi-
narie redaktor fri att sétta tidningen.

Beholdern har fortfarande en ambitionsniva
som ligger nigonstans mitt emellan ett foren-
ingsblad och ett fanzine. Kvalitén ir si pass
hog att det blir en massa jobb och tryckkost-
nader, men den gir inte att sdlja i affirer. I
léngden kan vi inte hlla pa s3 har.

Enidé, som presenterades av forre red. Inge-
mar Ragnemalm i Beholdern 3/86, ir att flera
foreningar delar pa tidningen. Just nu stenci-
leras det massor av medlemsblad i rollspels-
féreningar runt om i landet med en upplaga
under hundra ex. Om nigot av det materialet
kom till oss, och medlemsbladens lisare fick
Beholdern med material fran flera foreningar
runt om i landet, skulle det bli en ganska stor
tidning. Det hela behover inte vara si ambi-
tiost, det récker att limna en adress och lite
pengar till oss s4 skickar vi ut Beholdern till er.
Sedan kan ni dela eller skicka ut tidningen till
era glada medlemmar. Och har ni nigra
foreningsnyheter som ni vill ha ut s& skicka
dem till redaktionen.

Tyvirr har ju Beholdern hittills haft ganska
ojimn  utgdva. Delvis beroende pd
materialbrist. Ambitionen ir dock fem nummer
om fret, varav ett dubbelnummer till Lincon,
Skickar ni in material s& kan det bli fler. Om
man pd detta sitt kunde 6ka upplagan sé skulle
tidningen bli intressantare for annonsbrer. Till
slut kanske den kan vixa tll ett oberoende
Fanzine. Tidningen behandlar nu mest rollspel.
Men vi publicerar géirna konfliktspelsartiklar
om vi fir nigra. Néstan allt material vi far in nu
dr rollspels anknutet. Beholdern blir vad vi gér
den till!

Nu hiinger det hela pa dig som lisare. Prata
med dem i din forening och foresl4 att ni skall
prenumerera pd Beholdern. Om ni #r in-
tresserade, ta kontakt med mig s kan vi prata
om saken. Kanske vi fir en riktig tidning till
slut. Om du vill ha Beholdern till dig sjilv s4 4r
det enklaste att du blir medlem i Dragons Den.
Det kostar 40:- om &ret och ger dessutom
forhandsinformatiom om Lincon och en massa
roliga vénner i Linkdping.
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Du tittar pa den.
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en varg eller tva.
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konventsutbudet.
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Star Trek the Role-Playing Game 12
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1830 — Ett jarnvigsspel 15
Warhammer Fantasy Role-Play 18

Unternehmen Wintergewitter 16

Det hinde sig en géng i Stalingrad. ..
ASL-scenario frin LinCon87.
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Den forsvunne diplomaten 21

Travellerscenario i annorlunda miljo,
frén individuella turneringen LinCon87.

The Beholder ges ut av Rollspelsfore-
ningen Dragon’s Den. Utgivningen #r helt
idéell.

Foreningens och tidningens postadress #r
numera Box 100 31, 580 10 LINKO-
PING. The Beholder antas utkomma med
ungefir sex nummer per ar. Material insint till
redaktionen vilkomnas, d4 det gor redaktionen
lycklig, och datorn har sagt &t oss att vara
lyckliga.

Annonser i The Beholder kostar 100:— per
helsida, dubbelt upp for baksidan. Kostnad for
annonsunderlag tillkommer om det miste pro-
duceras av redaktionen.

Illustrationerna ér gjorda av:

Hakan ﬂr)&egdnl, Deas

Veofel tecknas av:

LSU-S(UULE gzagnemalm

Omslaget skapades av:

k “Hakan ﬂckegdnl

_ =
Nasta Nummer

kommer att
vara
barnforbjudet.

Allt material som du inte vagar visa fér mamma
mottages girna av redaktionen.

For att det ska hinna fram till néista nummer av
Beholdern bor det vara inldmnat till oss senast
en manad efter LinCon. Alla dr mycket
vilkomna att delta i framstillningen.
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I skogen bor en man
Han var bdd stolt och grann
Sitt namn han bar,
i fidne sal
I skogen bor en man

Runt gdrden drog en vary
Den var bdd stygg och arg
Sin hamn den bar,
en skrick den var
I skogen bor en vary

Frén gdrden mannen flyr
Den gdrden vargen styr
Kring 5 och my,
nu mannen yr
I sKogen bor en man

Inunder ménens valv
Diir mbter mannen alv
Den alven sa,
din énskan ta
I skogen bor en alv

I skogen mannen fann
‘Giv mig ett lejjons hamn’
Min leijon arm,
mot vargens barm
I skogen bor en alv

Mot salen leijon drar
Dir vargens plats han tar
Sin lejjonhamn,
med ed han band

I skogen bor en man

I salen leijon bor
Dir hor han ryktets ord
I skogen Kary,
finns dnnu varg
I skogen bor en vary

Mot skogen Leijon skred

Diir vargen nu han stred
I skogens jord,
flot vargablod

I skogen bor en man

Mot hemmet leijon gdr
Diir fredens frukter stdr
Men hamnen dr,
vartdn det bir
I skggen bor en man

Inunder ménens valv
Dir soker man en en alv
Din gdva ta,
(3t man mig va’
I skogen bor en alv

I skogens morka dald
Diir alven nu gav vild
Dd vary du var,
du varghamn tar
I skogen bor en alv

I skogen vargen drar

Ett bde hdrt han far
I skog och gird,
hans blodtorst ndr

I skogen bor en varg

Runt jorden solen drar
Och miter minskans dar
I tio dr,
fan varghamn bdr
I skogen bor en varg

Mot hemmet mannen drar
Hans ungdom brusten var
Men hemmet skort,
har vargen stort
I skogen bor en man

Vid gdrden alven Kall
Han reser fidne hall
Men alvens tal,
gav mannen Kyal
I skogen bor en alv

I gdrden dd som man
Din gdva leijonfamn
Du siker var,
ialla dar
I skogen bor en man

Blott sKogen vargen fitt
Diir bitter var hans lott
Men vargastimd,
var leijons himnd

I skogen bor en man

Korvert i morden
Vasrc skall man dka ef‘Cer Lincon ?

Foérutom Lincon finns det massor av andra kon-
vent man kan 4ka till. Tyviirr 4ir minga av dem
inte sd kinda. Jag har forsokt gora en liten
sammanstillning av nigra av de konvent jag
kinner till. Sedan fsljer ocksi ett par recen-
sioner av olika konvent som Dragon’s Den har
varit representerade pa.

GothCon i Goteborg har vi en firsk
recension av i detta nummer. I Oslo skall det i
sommar bli ett spelkonvent, Arcon, den 24-26
juni. Man lovar bla. en AD&D turnering med
en resa till Gencon i USA som forstapris!
KringCon, ett SF konvent, hills parallellt.
BorCon har hillits i Bor&s under hdstarna de
senaste dren. I foérra Beholdern hade vi en
recension dirifrin. WettCon arrangeras varje
host i Grinna av foreningen Gameboards and
Broadswords. De bjuder mest p4 rollspel. Det
finns ocksa en systerférening i Ornskoldsvik
som arrangerar (EernCon. I sommar ska de
dessutom hilla ett utomhuskonvent, Content

utanfor  Jonkoping. Om dessa tv8 har vi
sérskilda blinkare som foljer. I Upsala skall det
bli ett SF och spelkonvent med SF forfattaren
Bob Shaw som hedersgést den 14 -16/10. Det
hela gir under namnet NonCon. Kontakt-
person &dr Johan Anglemark, Karlsrogatan
13:V25, 752 38 Upsala. BayCon holls for
forsta gangen i Malmé/Lund den 12-14 maj i
dr. De lr bland annat ha haft en SpaceMaster
turnering for erfarna spelare.

Spelkongress 88 var 12-14 maj pi uni-
versitetet i Stockholm. Aktiviteterna koncen-
treras till Aventyrsspels produkter. Men de
bjuder ocksa in stockholmsforeningar att delta.
Medeléldern dr 18g. Det har fordelen att de
yngre spelare som kommer dit blir respekterade
som spelare och inte behandlade som barn.

Redaktionen tar naturligtvis tacksamt emot
mer information om dessa och andra konvent.

%a/z/ %m/méa
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Gothcon XII

I paskas var det dags for Gothcon igen, for
tolfte gingen. I 4r holls det i en gymnasieskola
pa Hisingen, vilket hade ganska stora férdelar
mot skolan vid Scandinavium i fjol. Dir fanns
inga lapplisor och firre trappor att springa i.

Det hela var vil organiserat. Det var vil
skyltat och litt att hitta dit man skulle trots att
lokalerna inte var de ldttaste att orientera sig i.

Som 1i fjol fick alla killar nir de kom en
anonym Gothcon-knapp att sitta pa sig. Enkelt
och praktiskt men lite trakigt. Flickorna, som ju
gick in gratis, fick dock ingen. Det dr -
Ju trevligt for flickor att slippa betala,
men de skall ju inte kinna sig som
andra klassens spelare.

Schemat var n8gorlunda inne-
héllsrikt, men tyvirr lite for koncen-
trerat till forsta dagen. Det fanns inte
mycket att gora pd tredje dagen om
man inte gtt till final i nigot.

Lag-AD&D var en positiv over-
raskning i 4r. Scenariot var betydligt
roligare och intressantare in vad vi dr
vana vid pd Gothcon. Det handlade om
en syskonskara vars by just invaderats
och de miste stoppa krafterna som
ligger bakom. Ingen Gygax-dungeon i
dr, alltsd. Det viktigaste var att klara
uppdraget men &dven klassen hos den
spelledare man haft med sig (som som
vanligt ledde ett annat lag) och
rollspelet inverkade. P4 det hela taget
var det en mycket bra och rolig
tdvling!

Nagot som jag speciellt uppskattade
var att scenariot var lagom langt. Det
var verkligen anpassat till den tid som
fanns till forfogande! Det &r en mycket
bra egenskap som man tyvirr inte ser
s& ofta som jag Onskar. Att behdva avbryta
spelet &r som att behdva ldmna ifrén sig en bok
utan att ha ldst sista kapitlet. En stor medalj for
det!

Lokalernarickte inte riktigt till, s8 sdvil i lag-
AD&D som i en del andra tidvlingar fick tva lag
dela varje sal. Det ger ju stor risk for dver-
horning, men just i lag-AD&D gjorde det inte
s& mycket. Vi delade sal med det lag vars DM
vi hade, och vér DM spelledde dem! Tack vare
det blev ginget inte riktigt splittrat trots prin-
cipen att lina ut spelledare.

Det finns dock anledning att diskutera be-
domningsgrunderna, som si ofta forut. For att
4 maximal poing hjilpte det, efter vad jag hort

frén spelledarna, att undvika faror. Det var biitt-
Te att utsitta sig for farorna och klara av dem.

Kanske det var just dirfér som det gick som
det gick. Tva Dragon’s Den-lag kom bland de
bista: “Rollspelsgillet 6-8 moduleri veckan” pa
femte plats och “Pink Unicorn of C-C-Chaos”
pa sjitte av ca 25 lag. Det gick allts& bra, men
inte riktigt pa topplaceringar.

Call of Cthulhu var en annan positiv &ver-
raskning. Scenariot var mycket genomarbetat
med 18nga personlighetsbeskrivningar som be-

a3

skrev roller s att man verkligen hade en chans
attrollspela dem vil, tidstypiska fotografier och
andra visuella hjilpmedel och mycket annat.
Man hade tyvirr inte en chans att hinna klart
inom utsatt tid, men (4tminstone en del av) spel-
ledarna stéillde upp p4 att fortsitta efterat 1angt
in pd natten.

Hir var det uttalat att det var rollspel och inte
resultat som géllde. Hur man bedomer rollspel
rittvist har jag aldrig riktigt begripit, men det
gor det roligt att spela, och ganska avstressat.
Scenariot var for 6vrigt p4 en mycket originell
idé, men jag tror inte jag skall avsldja den for
den hindelse att nigon fir chansen att spela
det. Det var inget fér den som vill ha ett orto-

56—

doxt scenario, om man séger si.

Traveller var som vintat ett bra men svart
scenario som krivde en del intelligens for att
klara det. Per Westling var med 1 laget som
kom 4:a. Ett problem med tivlingen var i mitt
tycke att man forst fir hora att rollspelet &r
mycket viktigt, och sedan fir man person-
ligheter som &r ganska enkla. Fyra av sex figu-
rer var mer eller mindre benéigna att néstan sdka
véldsamma 16sningar snarare #n att tinka. Det
var ju s klart inte sérskilt effektivt att déinga
upp folk mot viiggarna och skrika 4t dem. En
klar prioritering av bedémningen (typ Wettcon)
hade nog hjilpt.

Individuell AD&D féljde den vanliga model-
len, dvs spela ett vanligt dventyr och rosta
sedan om vem som spelade bist. Mirk vil att
det &r en totalt annan sak 4n LinCon’s individu-
ella rollspelstivlingar (p4_ gott och ont)! Clas
Cassel nddde finalen, och Asa Printzén fick me-
dalj for “bésta samarbete”.

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

Gothcons spelauktion #r ju kind sedan
tidigare, och dven i &r var den klart vird ett
besok! Det ropades ut ca 400 objekt! P4 den
hér punkten dr Gothcon i en klass for sig!

De som placerade sig i tivlingarna dekorera-
des med medaljer, och segrarna fick vinnar-
tréjor. Som priser #r detta mer 4n godkint, och
det lar fd en viss inverkan dven pd oss, pi
LinCon.

Gothcon har p4 det hela taget levt upp till sitt
rykte. Det ér fortfarande Sveriges ledande kon-
vent, om dn mycket p att det r i en storstad,
och det stir sig bra i konkurrensen med de
andra konventen (som det genomgdende ir
forebild for). .

TTrI—7
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Fast, horni, 14t bli att tala om vAra affischer
som ‘“extra dasspapper”, vad? Provokationer
kan vi vara utan.

Sngomar Ragnomatim

Content88

Ar en helt ny, revolutionerande typ av konvent
som hdlls i de Bauerlika trollskogarna utanfor
Griinna 4-8 juli. Konventet arrangeras av Jon-
kopings spelkrets, som har varit med om tre
Wettcon. Det blir garanterat en annorlunda
upplevelse!

Konventsplatsen 4r en ldgergérd och det blir
mycketutomhusaktiviteter. Sjilvaspellokalerna
dr ett antal stora stabstilt inldnade fr&n hem-
virnet. Men det finns dven inomhuslokaler med
ett storkdk, en matsal och ett femtontal baddar
for allergiker och andra som inte kan sova
utomhus. Vi andra hiinvisas antingen till egna
tilt eller gemensamt sovande i stabstilten.

P4 dagarna spelar vi i tre pass med uppehéll
ett par timmar mitt pd dagen for bad och vila i
det vackra viddret. Sedan har vi en kvillspaus
med middag och kanske ett kvillsdopp. Efter
det foljande kvillspasset kommer det diverse

extra aktiviteter som tex skattjakt. Akta er for
drakar! Eventuellt sinds dven vaktpatruller ut
for att skydda oss mot fientliga Orchstammar
som ldr har setts i skogarna runt omrédet.

Kort om arrangemangen: Alla traditionella
konventsaktiviteter finns med. Lite mera udda
ar Call of Cthulhu turneringen som blir en
kampanj med fem sammanhingande scenarion.
Squad Leader turneringen kan eventuellt bli
blind. Spelginget Kalle Kottes Kobolder gistar
oss med bland annat Crazy Traveller och
Paranoia. Foreningen SW.O.R.D.S arrangerar
strider med medeltida vapen och féreningen
BRAPP anordnar modern stridssimulering i ter-
rorist milj6.

For mer information rin
Jacob 013 - 17 35 09
Jonsson 036 - 16 04 48.

e/ P




(Evngott
f61~ DOrakar

Vad héande e()entLicjen i
OCS+nskoldsvik?

Arets (Brncon, virldens nordligaste konvent,
hdlls 4-6 Mars (fre, 16r, sén) pd Parkskolan
och dr det andra konventet i Ornskoldsviks
historia. Parkskolan var ganska bra som
konventslokal, med centralt placerad dusch in-
omhus!, men som vanligt var tyvérr alla aktivi-
teter forlagda till klassrum. Detta trots en stor
hall som skulle kunnat utnyttjas till spelhila,
konstateljé och/eller samlingssal.

Informationen var dalig under konventet vil-
ket inte var bra eftersom schemat forskots upp-
repade glnger. Att det var ett sdpass litet kon-
vent gjorde att det fungerade #nd4 tack vare
djungeltelegrafen.

Forra 4rets mycket lilla konvent med bl.a.
bara sex AD&D-lag, hade i &r vixt till sig lite.
Vi var tio lag som under l6rdagen spelade ett
mycket roligt och rollspelsfrimjande kvalsce-
nario. Att 16sa uppdraget var hir inte det hu-
vudsakliga. Bedomningen skulle till storsta de-
len gé efter rollspelet. Efter kvalspel gick spelle-
darna igenom beddmningen med alla och
delade ut ris, ros och finalplatser. En mycket
bra idé . Man far en direktreaktion pi saker
man gjort under spelet.

I finalen, var uppdraget viktigare, men dven
hiir skulle stora plus utdelas for bra rollspel.
Finalscenariot handlade om en grupp dvirgar
som med hjilp av tvd minniskor skulle finna
och dterfora en fingen dvirgsmed. En stenhdrd
bedomning foljde, allr beddmdes minutidst. I
slutinden vigde vdgen Gver tll var fordel !
Allts&: Guldplats till Armed Assassins, med
Dragon’s Den:s utsdndas hjilp.

Den andra stora rollspelsturneringen, var
CALL OF CTHULHU. Aventyret “Angest i Are”
utspelade sig i nutid. Ett ging frin Uppsala
trycker in sig i en tod Amazon -53 for att sticka
ph skidsemester i Are Sver nyarshelgen. En rad
incidenter tvingar dem till slut att inse att ndgot
exceptionellt dr i gérningen, men vem kan vil

tro att det har nigonting med ockultism att
gora...

Scenariot var mycket uppskattat, och turner-
ingen vanns av R’lyeh Dreamers frin Gote-
borg/Jénkoping.

Travellerscenariot var ndstan omajligt att ta
sig igenom med alla kroppsdelar i behall. Men
Koksmixer lyckades i alla fall att f& fem
Overlevande genom dventyret och vann.

Den enda bordspelsturneringen p4 konventet
var Cross of Iron. Kvalet spelades som utslags
turnering. Scenariona var tydligen bra balans-
erade. P.g.a. tidsbrist kunde ingen slutlig
segrare faststillas, segern delades av Robert
Lundmark (Uppsala) och Rickard Andersson
(Goteborg och R’lyeh Dreamers).

Till slut tinkte vi ta upp en specialitet for
Oerncon, nimligen Illominati. Detta var en
AD&D-dioramavariant, ddr fyra lag gick in
samtidigt i samma berg frin varsitt hill och
alltsd riskerade att stota pi varandra. Allt
skedde parallellt. Alla lag satt i var sitt horn av
rummet och hade en spelledare var som tog
reda pd vad de ville géra. Han gick sedan in i
mitten av rummet och samordnade de olika dra-
gen med de andra spelledarna, tillsammans med
de drag de olika monstren gjorde.

Bakgrunden var att en prastorden hade utlyst
en tdvling; att hitta *Illom’ och ta sig ut. Vad'en
"Illom’ var fick man inte veta, det skulle man
inse d4 man kom dit.

Spelet var mycket roligt, men det blev en del
vintande. Lagen ofta var tvungna att viinta in
varandra. Efter 4tta timmars spelande var en-
dast vinnande laget kvar och ute ur Illoms
labyrint. Laget bestod av Dragon’s Den:s stjirn-
reportar, samt Andreas Karlsson ur Koks-
mixer.

For den som vill prova pa Parallell-AD&D
finns chansen under 4rets Lincon.

Summa summarum: Tvd vackra guld-
medaljer till Dragon’s Den och tvd mycket
ndjda reportrar. Méanadens drake ger vi till de
mycket fitaliga men mycket flitiga arrangor-
erna. Deras motiveringsgenomgéngari samtliga
turneringar dr ndgot for andra konvent att ta
efter.

Erncon 4r ett litet men mycket uppskattat
konvent, Aven om det for de flesta 4r en bit att
dka till Ornskdldsvik, rekommenderas alla 1is-
are att besoka (Erncon 111

Clos Cossel
G Ww‘é/}y

For Beholdern i Ornskoldsvik

8

Pur STYy1ra sina DCS?

T:fi Svers&coring av en arcikel av Sceve (I daurer,

PubLicer’acl P&. dazornirer USENECT.

Vad skall man gora nir spelama viigrar folja
den fina handlingen man gjort upp 1 forvig?
Steve Maurer ger foljande fyra svar pd denna
friga:

1) Forvarningar

2) Lat dem gora bort sig

3) Anpassa handlingen

4) Improvisera

Alla fyra dr anvindbara redskap for spel-
ledaren om de anviinds med forstind.

Forvarningar

Den forsta metoden dr Foérvarningar. Det finns
oftast varningar inbakade i alla bra scenarier.
Det 4r helt enkelt ledtradar till vad hjéltarna kan
rdka ut fér om de gor vissa saker. Med lite
fantasi kan du ldgga in dem direkt i handlingen
och 13ta dem dyka upp som négot helt naturligt
och sjdlvklart.

Spdr i miljon ér ett vanligt exempel. “Varfor
ar det s& mycket ben hdr?” For att f4 fram vad
du vill ha sagt till dina spelare kan det ibland
récka att 1dta dem hitta limningarna efter andra
dventyrare, speciellt om de uppenbart var tuff-
are dn rollfigurerna (eller rentav kdnda). Man
kan ocksd tinka sig djupa hack i vdggarna,
krossade diamanter eller sonderslagna och bort-
kastade magiska foremal.

Rykten brukar ocks& gd bra. Om spelarna
inte kan komma pa nigon 16sning s& kan man
1ata en bifigur ge ndgra visdomsord for att f&
dem pa ritt spr. “Jod4, den har lddddnga vassa
oootdcka tinder” Bifigurer (NPC:s) vet ofta
mer om trakten #n hjdltarna och kan kanske
varna dem for faror som &r for stora fér dem att
klara sig ur. Hur kan en vampyr ta sina nattliga
turer i en by utan att byborna gor eller vet n3-
got? Bifigurer kan dven ge ledtrddar i stil med
“Jamen om en_trollkarl ville ha den, varfér ir
den da kvar?” Overdriv dock inte med bifigurer
som &r rena orakel med all tinkbar visdom och
kunskap, som alltid vet vad man skall géra
hirndst. Tvirtom, man kanske rentav kan lata
ndgon ge direkt diliga rdd som omviixling ni-
gon ging.

Varningar frin spelledaren ir en annan van-
lig typ. “Ar du verkligen rikrigt siker pa det?”
Detta ir storsldggan bland forvamingar. Det &r
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inte min personliga favorit, men nir det &r upp-
enbart att en spelare héller pd att gora nigot
dumt kan du mycket vil anvinda det. Din spel-
are kanske rentav forsoker forklara for dig var-
for en uppenbar livsfara, som till exempel att
fimpa i en bensindunk, egentligen dr ofarligt.
(Det exploderar inte alls!). GURPS har till och
med en skill for detta: Common Sense.

Lat dem gora bort sig

Man kan dven lata dem gora bort sig. Detta dr
metoden for den som inte vill ingripa i onddan.
I strider kan man kalla det att grdva sin egen
grav. 1dén ar forstds att spelarna fir gora vad
de vill. Om det gér illa blev det si.

En bra spelledare bor dock ha grinser for
hur 1dngt han lter det g&. Om som exempel
dina spelare inte kan 16sa din ganska enkla
klurighet, kanske den inte var si ldtt egent-
ligen. De kanske behdver en aning hjilp.
Svaret dr ju alltid enkelt ndr man vet det! Om
du later en grupp monster Gverfalla hjiltarna
kan det visa sig att alla hjiltarna dor! Kanske
spelarna inte foljer din planerade viig eller far
for sig att ndgonting dr for farligt och ger upp.
Efter ndgra déliga erfarenheter kan dina spelare
ha fitt nog av dina alltfér svéra scenarier.

Det kan vara bittre att i all hemlighet gora
smd ingrepp som hjilper hjiltarna forbi de viir-
sta svarigheterna si att det fortfarande verkar
som om spelledaren inte ingripit och det lyck-
liga slutet bara berodde pa spelarnas list och
styrka. Kanske med en smula hjdlp frin Fru
Fortuna. Det dr oerhort viktigt att gora detta
elegant! Om man tvingar in hiindelser som helt
enkelt inte passar, kan resultatet bli mycket da-
ligt.

Négra tips:

1) LAt inte monster borja sldss om skatterna
sd fort du mirker att hjiltarna bérjar forlora!
Det dr bara fanigt!

2) Forse din virld med traditionen att begiira
losensumma for fingar, sdvil i pengar som i
magi. Det ger en rimlig anledning f6r fienden
att 3ta hjiltarna leva eller rentav hjilpa dem.

Det fungerar for den delen lika bra &t andra
héllet. Har du problem med att hilla roliga
skurkar vid liv? Varfor skulle man doda dem
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nir man kan fa betalt fér dem?

3) Skicka inte fram nigot finigt kavalleri
eller liknande for att rddda hjaltarna 1 sista
sekunden. “Flickscouterna kommer for att
riddaer...”

4) Uppmuntra gidrna spelarna att hitta pa
fiffiga sdtt att slinka ur fiendens grepp. LAt dem
lyckas d& de forsoker lura goblinerna att gissa
gétor.

5) Ge inte spelarna upplysningar som hjil-
tarna inte vet!

6) Se till att det finns alternativa lsningar
om hjiltarna inte 16ser klurigheten pa ditt sitt,
vinner striden etc.

7) LAt inte bifigurer gora saker som de upp-
enbart inte skulle gora normalt (som att ridda
en hjdltes liv) om de inte har vildigt bra skil.
Har kan lésensummor komma in.

8) L&t girna hjiltarnas rykte pdverka hur de
behandlas. “Sl4 inte ihjdl helaren, din firs-
kalle!”

Anpassa handlingen

Det tredje sittet dr att anpassa handlingen. I
stillet for att sld ihjal draken (eller tvirtom)
blev de vdnner med den. Eftersom spelarna
oftast ar lika fiffiga som du sjilv dr s kommer
deras trick ofta att 6verraska dig. Deras planer
kan gd i en helt annan riktning dn du ténkt dig.
Detta dr bara roligt om du kan improvisera. (se
nedan) Men for vanliga dodliga, som inte kan
hitta p& nya historier pa studs, &r det kanske
nodvandigt att fora tillbaka dem till den
ursprungliga planen. Det kallar vi for att
anpassa handlingen. Det finns ett antal sitt att
gora det.

Det forsta sittet kallar jag ‘trollkarlens mik-
tiga kraft’. Hoppsan! I stillet for att g8 osterut
till jattens grotta sa gick de visterut mot vampy-
rens slott. Problemet &dr att de behdver det
heliga korset av Vadetnuheter fran jitten for att
ha skuggan av en chans att klara sig mot
vampyren... Tja, vem har sagt att grottan 4r
Osterut? Varfor inte byta platserna sd att hjilt-
arna kommer till jitten vad de dn gor?

Stdllde du upp en skylt som pekade ut slot-
tet? Det var ju dumt, men det dr inte kort for
det! Ténk om ndgon varit framme och vint pd
skylten? Fast det vet du ju inte om det har hiint
forrdn spelarna valt ritt eller fel vig. An sedan
da?

Det #r ganska vanligt i dventyr att man
kommer till vdgval dir den intelligentaste be-
slutsgrunden é&r att sld tdrning. Liv eller dod,
eller 4tminstone uppdragets genomfdrande

hdnger pa att man tar ritt vig. D4 kan det vara
dumt att 14ta spelarna g &t pa ren otur. Nagon
form av information méste finnas. Forutbe-
stamda vigval ar sarskilt intressant i konvents-
scenarier, didr man férhoppningsvis vill att man
skall vinna p skicklighet och inte pa ren tur.

Man kan ldgga in ett litet missforstind. I
stdllet for att banka ner Thrull den Fruktansvir-
des vasaller fir de stryk av dem! Men ver
hjiltarna verkligen att de sliss mot Thrull den
Fruktansvirdes underlydande? Sikert? Vet de
inte det? L&t den brutale ledaren gripa en av
hjiltarna i nackskinnet, skaka honom och siga:

“Om du inte talar om for mig vad Thrull
héller pd med sliter jag skallen av dig!”

“Men... men... jag vet inte vad Thrull haller
pa med! Jag har inget med Thrull att gora! Jag
var faktiskt p& jakt efter Thrull for att sld
honom!”

“Jasd?” sdger den brutale ledaren, “d4 &r ni
ju pé vér sida! Det hédr var ett misstag! DA s3!
Ni tar stora ingdngen och vi tar bakvigen!”

Gor du detta snyggt kommer dina spelare att
slita sitt har for att de slogs forst och frdgade
sedan.

Ett annat exempel: Jaha, for att komma un-
dan de tvd hobbitarna med 4rtrér hoppade du
ner frin bron ner i den bottenldsa dammen
kladd i platrustning, vad? Jaha... Hmmm... S&
genialt! Ndr du nér botten s& uppticker du att
du fortfarande kan andas! Och det finns en dorr
ddr! Det méste vara den hemliga ingéngen
legenderna berdttar om, och du har hittat den!
Uppriktigt sagt (fjask fjask) trodde jag inte att
du skulle vara s klurig! Bara man inte gor det
fullt s& overtydligt som i exemplet s kan det
hir vara en kul 16sning.

S4 till sist sl&-om-mani; Javisst, men lite en-
kel dyrkning kan ni slinka forbi vakterna...
Vad sade du? Fumlade du? Néja, det ir ett en-
kelt 1&s, s& du kan forsoka igen... miss igen???
Hum, du kanske skulle ge barbaren en chans
att forsoka? Eller pristen? Eller katten...?

Ett missat slag skall inte f4 sabotera dven-
tyret, men slipper du omslagandet for fritt
kommer dina spelare att krava flera forsok
ocksd nir du inte vill ge dem det. Det dr bittre
om du bestdimmer i forvig att de kommer att
klara det hir 14set och slir slaget sjilv, bakom
skdrmen. Aven den hir sortens fusk dr mycket
passande i konventscenarier. Hemma kanske
man kan 1ata handlingen styras av enstaka tir-
ningsslag. Men pd konvent fir helt enkelt inte
ett missat save gora att ett lag slds ut, at-
minstone inte om det inte fanns ndgon mojlig-

het att g runt faran.

Improvisera

Den sista metoden dr att improvisera. Det &r
ndgot som #r svart att lira ut och svérare att
bemistra, att vara ett steg fore spelarna och lata
handlingen bli vad den blir. Jag har faktiskt
gett upp att forsoka ha en strikt handling i mina
scenarier och overgitt till att skissa grovre. Det
rdcker egentligen att gora en Oversikt dver si-
tuationen. Trots det blir dventyren vildigt de-
taljerade d4 jag hela tiden improviserar nir jag
beskriver saker och ting for spelarna.

Knepet med att improvisera dr att komma
med ett omedelbart svar pd varje friga som
kommer fram, och ett svar som passar in i si-
tuationen och spelvirlden. “Jag glr till lego-
knektsbaren och tar en titt pd anslagen om
lediga jobb... vad finns det att vilja pa?”
Rabbla snabbt upp 10-15 stycken! Kan du gora
det nu, med en glng? Mdanga spelledare tycker
att den hér stilen dr svérare @n de mer konven-
tionella. For mig dr den det enklaste tinkbara.
Mina spelare kan inte alls forstar hur jag, och
andra som improviserar, kan klara det.

Improvisera dr som sagt svirt. Du som for
forsta gdngen medvetet tdnker kora improviser-
ade dventyr kan behova ndgra rdd. Foljer du
dem kommer dina spelare att ha en chans att
komma iglng, dven om du kanske inte vet
exakt vad de kommer igéng med.

1) Aven om det inte finns en uppgjord
handling s& mdste det finnas situationer eller
potentiella dventyr som spelarna kan utgd frin.
Normalt finns det bara en enda, som tvingar
spelarna att folja den vég du gjort upp i férvig,
men hir skall det finnas en mingd. En del ar
tillfdlliga situationer som hjiltarna kan bli in-
blandade i. Andra kan vara ldngsiktiga, mojliga
sysslor som spelarna kan ge sig pi nir som
helst. Det finns alltid jobb for nigra vakter till
karavanerna under handelssdsongen.

2) Nér du improviserar si mdste inte allting
vara fantastiskt. Krogar &r platser dit folk gér
for att ta sig ett glas bland kompisar, och inte
for att bli ihjélslagna eller inblandade i dventyr.
Om hjiltarna gr till ett vardagligt stdlle s& &r
det normalt vardagligt, om inte hjdltarna stiller
till det forstds. Nir sedan ndgot fantastiskt verk-
ligen hénder dr det ndgot ovanligt.

3) Tveka inte att plocka idéer utifrdn och
stoppa in i din spelvirld. Den storsta bristen i
improvisationer &r ofta en tunn bakgrund. Tag
vad du behover att fylla ut med.

4) Skriv alltid upp allting! Se till att viirds-
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huset i en viss stad har samma namn och miljo
nir hjdltarna kommer dit nédsta gdng. Det gor
underverk for din virld och fyller ut pi ett en-
kelt och bra siitt.

5) LAt spelarna “‘vara gudar” utan att de vet
om det. Den improviserade spelledarens bésta
knep ir att 14ta spelarna klura ut ett svar pa ett
problem, och nir de vil har ett svar sd ar det
mycket ndra (men inte nddvindigtvis exakt) det
“riktiga” svaret. Jag kallar det att “lamna ledtra-
dar innan brottet begAtts”.

6) Extrapolera, extrapolera hela tiden. Bygg
upp sakers orsak och verkan! Varje detalj som
kommer in i miljon, varje skurk, varje skatt,
varje prins eller sviltande tiggare, varje kyrka,
varje stad, varje trad skall ha logiska, vettiga
skal till sin existens. Allt som du framhéller
som ovanligt skall ha en historia, dven om du
inte hittat pd den dnnu. Om hjiltarna hor talas
om en skatt behdvs en anledning till att den
fortfarande &r kvar. Vaktas den av monster s&
bor det finnas en anledning till att de dnnu ir
kvar dér. Allting méste ha en anledning.

7) Gor saker intressanta. De flesta verkliga
dventyrare finner alldrig ndgot intresant, eller
gér under i sokandet. Lat dina spelare hora till
det lilla fital som verkligen finner ndgot i slutet
pd sina sokanden.

8) Se till att vdrlden lever, dven oberoende
av vad hjiltarna gor. Det hidnder saker hela
tiden. LAt rykten fara om nygifta, handels-
mannen som blivit bankrutt, soldaten som
blivit befordrad och allt annat du kan hitta p4.
Ligg in sd mycket detaljer du kan i virlden
utanfor hjiltarnas livi

9) Till slut, motivera hjéltarna. D& kommer
spelarna att gora mycket av arbetet &t dig. Med
hjilp av deras frigor fyller du ut vérlden bittre
dn du gor pd egen hand. Det giller i alla kam-
panjer, men nar du improviserar ir det extra
viktigt. Hjéltarna skall inte bara ha ndgot att
gora, utan ocksé bra skl att vilja gora det. Gi-
righet &r inte det enda som kan driva spelet
framdt. Personliga kontakter i spelvidrlden kan
ge minst lika bra resultat. Om en personlig vin
till hjdltarna, kanske ndgon de ldrt kiinna under
tidigare dventyr och som hjdlpt dem, fir pro-
blem s& dr det ju en hederssak for varje sann

hjdlte att ingripa.

Oversatt, bearbetat och med tilligg av:

Fngomar Hagnemalin
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Star Trek RPG

En recension

I lddan som pryds av vilkinda figurer i Star
Trek-serien ligger det tre hiftade bicker och
tva tjugosidiga d10. Reglerna bestdr av Cadets
Orientation Sourcebook, Star Fleet Officer's
Manual och Game Operations Manual. (1 fort-
sittningen COS,SFOM och GOM.)

COS beskriver Star Trek-universat. Dir kan
man ldsa om de olika raserna som Klingons,
Vulcans (tex mr Spock), Tellariter, och en del
andra. Hiér kan man ocksi ldsa om rymd-
skeppen och deras utrustning och organisation.
COS idr illustrerad med ménga bilder ur TV-se-
rien. Boken tar inte upp ngra regler, utan ir
mer lite allmén information om miljén man
skall spela i.

I SFOM ir det spelets mekanismer som tas
upp. Hér kan man ldsa om hur man skapar en
karaktdr, regler for strider, firdigheter och di-
verse andra regler.

GOM ir en bok for spelledaren. Dir stir det
om hur man skall spelleda olika situationer och
dven lite om hur man kan driva en Star Trek-
kampanj.

Nir man skapar en karaktir later man sin
imaginira person ta virvning i Rymdflottan,
och genomga en utbildning dir. Det finns olika
inriktningar som tex sikerhets, medicin och
vetenskapssektorn. Hur bra ens figur blir beror
pé hur 1dng man gor utbildningen, man samlar
och bygger upp firdigheter under utbildnings-
tiden. S& hur bra spelarna ska bli fr&n borjan dr
upp till spelledaren som kan anpassa spelarna
till &ventyren han tinker kora.

Stridssystemet &r ganska enkelt. Varje runda
har spelaren ett antal “Action Points” som han
kan dela upp pé olika man&vrar som att attack-
era, ducka, rora sig etc. Man slir en tirning om
man triffar och en for skadan. Ungefir som i
D&D. Simpelt och bra.

Star Trek RPG ir inriktat pd dventyr som
speglar TV-serien och filmerna. Spelarna ir of-
ficerare pd ett rymdskepp typ SS Enterprise
som &ker omkring och utforskar universum.
Detta innebdr att regler for handel och manga
andra vanliga #dventyraraktiviteter inte finns
med. Tex. finns ingen lista p4 vad nigonting
kostar. Pengar finns inte alls med i reglerna.

Aven regler for rymdskeppsstrider saknas i
mitt spel (utgdva 2). I utgdva 1 fanns dock
rymdstridsregler. Givetvis finns det en massa
supplement som ticker handel, rymdstrider och
mycket annat, och det 4r vil tinkt att man ska
kopa dessa.

Summering
Star Trek RPG é&r en en bra simulation av TV-
serien som gér ganska enkelt att lira sig. Soker
man ett mer allmént SF-spel s& 4r det nog inte
det ritta om man inte kompletterar med supple-
ment for x kr.

(x=n*100;n=123,..)
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Dalladium RPG

va.d ar

Palladium RPG ér ett amerikanskt fantasy-roll-
spel som utges av forlaget Palladium Books.

Detta rollspel utspelar sig i en fjdrran virld
som, egotrippat nog, kort och gott heter “the
Palladium World”. I denna virld finns si gott
som alla vanliga raser nir det giller fantasy-
rollspel. Dvs. ménniskor, alver, dvirgar, gob-
liner, orcher, troll, ogres etc.

Vissa skillnader finns dock. Tex hobbitar
saknas helt. En av de lite ovanligare raserna ar
vargmin som finns hér i stora, enligt ménnis-
korna for stora, méngder.

Den kinda virlden bestdr av en kontinent
lika stor som europa. I sédern finns djungler
dir kannibaler, drakar och andra monster bor.
Mainniskornas tre storsta nationer &r vistra im-
periet, Ostra territoriet och landet-av-de-sodra-
vindarna. En mirklig sjonation dr kungadomet
Bizantum, som ligger ungefdr vid spetsbergen
klimatmissigt sett.

Mellan dessa médnniskonationer ligger norra
odemarken som upptar ca en tredjedel av konti-
nenten och bebos av bl a vargmin. I norra
o6demarken ligger ocksd fordomda landet vilket
bara bebos av monster, frimst sjdodjur vilkas
antal och glupskhet effektivt hindrar folk frin
att ta sig dit sjovégen.

I denna turbulenta virld utokar vargménnen
sakta men sdkert sitt imperium. Minniskorna
kdmpar sinsemellan och mot vargménnen. Dra-
kar och andra magiska varelser lever och
frodas fortfarande i hogonsklig vdlméiga. Vissa
borjar undra hur linge de dldsta gudarna, Old
Ones, skall fortsitta sova. Eller har de kanske
redan vaknat?

I denna virld skall dventyrarna forsoka
skaffa sig lycka, makt och rikedom. Det finns
dussintalet olika raser man kan tinkas spela,
tom. kobold. Grundegenskaperna &r i grund
samma som i andra rollspel men har annor-
lunda namn. Beroende p4 ras skall man sla ett
visst antal tirningar for sina grundegenskaper.
Dessutom kan man f8 extra hoga virden. Tex
kan en méanniska fé tjugofyra i karisma vilket
har vickt stor forvaning hos vissa.

For att f& vilja ndgot av de trettiotal yrken
som finns méste man uppfylla vissa krav, dvs
ha tillrickligt hogt i vissa grundegenskaper.
Varje yrke har ett antal olika fiardigheter att
vilja mellan. Man kan dven skaffa sig en del
allména fardigheter som alla kan ldra sig.

Erfarenhet miits i erfarenhetspoéng och ni-
vier som naturligtvis beror pd det antal poéng

dec?

som spelaren lyckats tjina ihop. Man kan
ocksé ldra sig flera yrken genom att ldgga sina
erfarenhetspodng pa det nya yrket istillet for
det gamla. Man kan dock inte bli bittre i flera
yrken samtidigt, bara i ett i taget.

Erfarenhetspodng ffir man for att komma
med bra idéer och utfora heroiska did som att
uppehdlla draken medan kamraterna sitter sig i
sakerhet.
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Magin i spelet pdminner om AD&D men
eftersom formler anses vara en f6ljd av ord
glommer man inte bort en formel nir man har
anvint den. I 6vrigt pdminner vissa formler
ganska sd mycket om formler i AD&D, jimfor
AD&Ds Mirror Image och Palladiums Multiple
Image som gor samma sak. Antalet formler en
rollperson kan kasta bestims av hur erfaren
han dr dvs vilken nivd har har uppnitt och
vilket yrke han har.

I strider sldr anfallaren en
D20 och ldgger till sin bonus %
att triffa. Sedan kan den
stackars forsvararen sl en
D20 dven han och ligga till
sin bonus att ducka eller
parera. Om anfallaren fick
hogre dn forsvaren #r det en
triff. Rustningar fungerar s&
att anfallaren méste sl3 en ett
visst tal eller bittre for inte
triffa rustningen. Aven rust-
ningar kan ta skada och kan
alltsd slés 1 bitar.

Till Palladium har det kommit ut fyra béc- »

ker in s& linge. Forsta boken innehaller 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-

dome. Dessutom finns en del smézventyr som
utspelar sig dar. .

Den tredje boken som kom ut var Monsters
& Animals vilken som namnet antyder beskri-
ver en del nya monster och djur. En ganska
onddig bok egentligen, man kanske behover
den en eller tvd ginger under en hel kampanj.

Den senaste boken, Adventures on the
High Seas, presenterar en hel del nya yrken
och firdigheter. Dessutom
finns beskrivningar av ndgra
Oar och de olika fartyg som ar
vanliga pid de sju haven.
Naturligtvis innehdller #ven
den boken en del mindre
scenarion.

I grundboken ingdr som
sagt ett dventyr men det rek-
ommenderas inte som
nyborjarscenario. D4 ér det dr
bittre att skaffa sig det enda
dventyr som finns i Sverige,
Arms of Nargash-Tor som ir
“ ett hyfsat 1ignivascenario. Om

man &r sparsam kan man antingen skriva nigot

eget, vilket rekommenderas, eller 6versitta
ndgot AD&D scenario. Det borde g ganska si
ldtt eftersom bdda spelsystemen &r niva-

baserade.

Fraga efter

MetalMagic

den nya serien miniatyrfigurer

MetalMagic-sortimentet omfattar 25 mm figurer f&r de flesta
rolispel. Dessutom andra haftiga figurer som Freaky Fantasy.

ande figurer.

T av
Skat
sortiment med 28 st nya figurer , bland annat Kaosriddare och ofika rid-

Nytt | MetalMagic &r ocksa 50 mm figurer som ogrer, troll och jattar.

gl finns hos v& lek- och

med biider pd 100-tals miniatyrfigurer.

Skicka 10 kronor | frimérken eller sedel 84 far Du omgaende var katalog
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Recension av Avalon Hills jarnvigsspel 1830

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

Spelplanen borjar néstan helt utan jirnvigar.
Det enda som finns 4r de stora stiderna och ett
antal sméi jirnvigar. Ingen kan bygga jirnvig
innan de forsta jarnvigs foretagen ir startade.
Och det dr spelarna som skall starta dem. Nu
borjar spelets forsta aktiefas. Den som startar
ett bolag koper den sd kallade presidentposten.
Han méiste dessutom sitta ett utgngsvirde pa
bolagets aktier. Alla aktier som sedan kops frin
banken har det priset. Sedan f&r andra spelare
kopa aktier i det nystartade bolaget. Den som
dger mest aktier i ett bolag har kontrollen. Om
den som startar ett bolag inte har tillrickligt
med pengar for att sikra aktiemajoriteten kan
han forlora kontrollen $ver bolaget nir ndgon
annan aktiedigare skaffar sig ensam majoritet.
Bolagen siitter inte iging forrin 60% av
aktierna dr utsdlda ur banken. Frin borjan har
ingen spelare sjilv kapital nog att sjilv starta ett
bolag. Alltsd miste man antingen samarbeta,
men det &r alltid bara en spelare som kontrolle-
rar bolaget, eller manipulera marknaden. Ja det
finns en fri aktiemarknad ocks8. Alla de aktier
som man kopt ut ur banken kan man sedan
silja till den villiga allmidnheten. Dock gir
priset ner for varje aktie som siljs. Det gor att
dina egna aktier blir mindre virda.

Nir alla kopt och slt si mycket aktier de
vill startar operationsrundorna. Det &r nu man
mirker att det 4r ett jirnvigsspel. Bolagen,
alltsd inte spelarna, bygger rils, koper lok och
kor in pengar. Och om det vill sig riktigt vl sd
ger de aktieutdelning. Varje géng ett bolag ger
aktieutdelning stiger kursen pd dess aktier.
Dessutom fir alla spelare som dger aktier i
bolaget pengar for sina aktier. De spelare som
inte kontrollerar nigot bolag kan bara titta pa
och hoppas att deras aktier ger utdelning och
stiger i virde.

Nir operationsrundorna 4r slut s borjar nya
aktiefaser. Nu kan spekulerande spelare sélja ut
sina aktier och gora stora spekulations vinster.
Aven den som kontrollerar ett bolag kan s#lja
ut, d gér kontrollen &ver bolaget, som kanske
stdr infor en ekonomisk kris, till den spelare
som for tillfillet har flest aktier. Alla
spekulationer i aktier driver ofelbart ner
kurserna, s det finns all anledning att halla p4
sina aktier. Men samtidigt finns risken att om
inte du tar ut spekulationsvinsten, gér nigon
annan det, och sen stir du dédr med virdeldsa

er.

Hela tiden drivs den tekniska utvecklingen
pa av lokképen. De lok som du képte forra
draget kan snart vara omoderna och behdva
skrotas. Och om ditt foretag inte har rad at
kopa ett nytt lok 4r du ekonomiskt ansvarig.
Om inte du har pengar, och det handlar om
mycket pengar for att kopa General Motors
disellok arging 1945, blir det konkurs. DA far
du silja dina aktier. Om inte det heller ricker,
har den stora kraschen kommit och spelet
slutar.

I slutet rdknar alla ihop sina personliga
tillgngar. Endast aktievdrden och kontanta
medel riiknas, det spelar ingen roll att ditt bolag
har USAs storsta jarnvigsnit och skulle kunna
betala Mexikos statsskuld. Om aktierna stir
18gt s& blir det inga pengar i slutrikningen.

Sammanfattningsvis kan man siga att 1830
ir bland det mest nervpirrande man kan tinka
sig. Det finns egentligen inga slumpfaktorer i
spelet. Men allt dina medspelare gor paverkar
dig. Bolagens sjilvstindiga stillning gor att
man inte alltid behéver operera dem for att de
skall ga bra pd lang sikt. De stor summorna
ligger i aktievirdena och om man lyckas halla
kursen uppe ger det en ordentlig fordel.
Spekulationer kan f4 dina spelare att tycka lika
mycket om dig som om inrikesministern i
Junta. Om inget annat hjilper kan man alltid
sdlja ut hela sitt aktiekapital, dumpa
marknaden, och starta om p& ny kula. 1830 ir
en mycket god investering och rekommenderas
varmt till alla seri6sa spel spekulanter. Tyvirr
dr spelet utgdnget och svart att f4 tag pad. Men
Hobbyhuset lir ha nigra exemplar kvar.

Antal spelare 2-6, desto fler desto roligare.
Ungefirlig speltid sex timmar, klart pd en
kvall.
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Kaos Lurcu' i
G rénderra..

Recension ay

WARDAMMER FANTASY ROLEPLAY

Ingen som ldser White Dwarf har vél kunnat
undgd att ligga mirke till att Englands storsta
rollspel heter Warhammer Fantasy Roleplay.

tminstone om man ska tro Games Workshop
som tillverkar det. Men vad dr da egentligen
WFRP?

Hela systemet bygger pd samma virld som
Warhammer Fantasy Batile, det vill sdga The
Old World. Detta dr en komplex virld dar kaos
nastlar sig in 1 maktpositioner, forgér stider
och korrumperar ménniskor. Det dr en farlig
virld fylld av dventyr. Kort sagt, en perfekt
vérld att vara dventyrare i! Mer exakt spelar
man frimst i den del av vérlden som kallas
Imperiet. Det motsvarar Tyskland under sen-
medeltiden. Denna teknologiska nivd limpar
sig bra for rollspel, med ett fatal handeldvapen,
tryckpressar, klockor etc. Man har en del uni-
versitet, hdxprocesserna dr i full blom och
b&de kaos och ickekaos bildar hemliga sill-
skap. Imperiet 4r faktiskt en av de mest detalj-
erade, intressanta och roliga spelvirldar som vi
har stott pa.

Kaos

Det centrala temat i Warhammer-mytologin dr
Kaos. Skaparna av Warhammer har lyckats for-
klara varfor orcher, troll, gobliner och de
andra monstren existerar i deras spelvirld. Det
finns en logisk, konsistent historia och ekologi
dér dessa passar in. De forokar sig bland annat
pa grund av en mystisk paradimensionell sub-
stans som kallas warpstone. Denna bildar vid-
riga mutationer p4 allt levande, och 4r ocksi an-
ledningen till att alla monster finns. Kaos och
warpstone har funnits ldnge, ldnge och
utbreder sig hela tiden...

Enkla karaktirer
Vid karaktirsgenereringen sldr man fram ett
antal egenskaper pd traditionellt sdtt. Dessa
egenskaper bildar en Character Profile. PA
denna profil bygger hela systemet. De egen-
skaper man har i sin profil anvénds i alla
skeden av spelet och allt levande har en sddan.
Efter att ha slagit fram sina egenskaper féir
man ett yrke. Genom detta fir man &dven ett
antal fardigheter. Inom varje yrke finns det
sedan olika mdjligheter att utveckla sig sjilv,

ett antal fardigheter att lira och egenskaps-
okningar att gora. Dessa hojningar eller fardig-
heter koper man med de erfarenhetspoéng man
samlar pd sig under spel. Totalt finns ett drygt
hundratal yrken med olika utvecklingsméjlig-
heter.

Det fina med fardighetssystemet i WFRP &r
att det inte 4r procentbaserat pd s sitt att varje
fardighet har ett eget procentvirde som i de
flesta andra system. Man ldr sig en firdighet en
glng for alla. D4 man sedan ska anvinda sin
fardighet f&r man sla under den egenskap som
ar kopplad till den aktuella fardigheten. Chan-
sen for att lyckas med en firdighet &r alltid
baserad p& négot av attributen i profilen. Om
du exempelvis ska rida ikapp en é&cklig
kaosmutant fir du sl under ditt initiativ for att
inte trilla av hdsten vid svéra manovrar.

Att 6verleva

Ett mycket viktigt begrepp ér Fate Points. Varje
karaktér borjar med ett fatal sddana, och varje
FP  kan anvindas for att ridda livet pd
karaktdren en ging. Detta gor att spelarna kan
18ta karaktdrerna gora verkliga hjilteddd, men
nir man vil anvént en Fate Point 4r den borta
for alltid.

Det hir karaktdrssystemet gor att man, for
att citera tillverkarna, “... slipper AD&Ds ste-
reotypa Fighter/Cleric/Magic-User/Thief, och
far mer firgstarka karaktirer 4n RuneQuests
generaliserade dventyrare”. Eftersom fardig-
heter och attribut finns angivna for alla yrken dr
det ocksd enkelt for spelledaren att skapa
NPCer ndr man behdver nigon av ett visst
yrke.

Nir man har fatt tillrdckligt mycket
erfarenhet, dvs. samlat tillrfickligt med erfaren-
hetspoing, for att ldra sig nigot eller utveckla
négon egenskap betalar man bara for hojningen
eller den extra firdigheten. Varje yrke ir gan-
ska begrdnsat i sitt utbud av utvecklings-
mojligheter, s& di spelarna utvecklat sig
tillrickligt vill de byta yrke. Ett nytt yrke
betyder mojligheter att utveckla andra sidor av
karaktédren och ldra sig nya fardigheter. For att
kunna byta yrke méste man dock forst hitta en
lamplig ldrare, nigon som kan yrket och ndgon
man kan komma Overens med. Detta moment
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innebir ocks4 att man méste rollspela, och inte
bara ldra sig nya saker p4 ett abstrakt sitt, dven
om detta ir upp till den enskilde spelledaren.
En nackdel 4r dock att man pa det hir sittet kan
dventyra i flera veckor utan att ha méjlighet att
byta yrke.

Eftersom systemet ir konstruerat fér att vara
enkelt och for att undvika “hack-and-slay”
speglas detta dven i strider. Det 4r snabbt, litt
och oftast dodligt att sldss. Karaktirer som
sldss forst och tinker sen riskerar att bli ganska
kortlivade. Stridssystemet #r dock inte riktigt
vil genomténkt.

Simpel magi
Det finns tvd typer av magiker i Warhammer,
préster och trollkarlar. Alla magiker har Magic
Points som forbrukas ndr man anvinder
trollformler. Till skillnad frin andra yrken &r
magikeryrkena indelade i nivier men de hogre
nivderna &r i praktiken inte #r nigot annat 4n
nya yrken. Varje nivd ger fler Magic Points
och tillgéng till fler och miktigare trollformler.
Som trollkarl &r det méjligt att specialisera sig,
exempelvis till illusionist, nekromantiker eller
elementalist. Den inrikting
man viljerinommagin av-
g0r ocksa vilka typer av
formler man kan anviinda.
Om man viljer att g den
breda vigen som nekro-
mantiker eller demonolog
fir man #nd4 betala ett
pris. Man drabbas av di-
verse mentala rubbningar
och, om man har otur,
mutationer.

Religits magi hanteras
i princip pd samma sitt
som trollkarlarnas magi
men med undantaget att
présterna fir sin magi frin
gudarna. De trollformler
som présterna har tillgéng
till &r i stort sett desamma
som for trollkarlarna.
Olika religioner tillater J
dock bara vissa sorters
magi.Religionernairegel-
boken #r vil beskrivna,
men kanske lite vil stan-
dardmissiga. -

De trollformler som -
finns dr ganska torftiga.
S& gott som alla formler
ir himtade direkt frin
WarhammerFantasyBatt-
le. och ir bara anvindbara
i strid. Tillverkarna lovar
dock att bittre magi ska
komma i magisupple-

mentet Realms of Sorcery.

Games Workshop ger ocksd ut moduler till
WFRP i kampanjen The Enemy Within. Dir
for karaktirerna for en till synes hopplos kamp
mot de kaoskulter som #r p4 vig att ta makten i
Imperiet. Modulerna 4r mycket vilskrivna och
betonar rollspel och intrig mer #n ristyrka.
Detta hindrar inte att &ven de mest blodtorstiga
spelare fir sitt lystmiite av strid.

Vilka ar di nackdelarna med systemet? Det
finns en hel del trikiga tryckfel, men errata har
publicerats i White Dwarf. Systemet ir nog
alltfor enkelt for att tilltala spelare som fredrar
mer avancerade system som t.ex. RuneQuest
eller RoleMaster. Warhammer &r ett snabbt
och enkelt system som till stor del lever pa sin
unika miljo, och borde tilltala alla som skulle
vilja spela Call of Cthulhu i medeltidens
Europa. Warhammer ir vildigt roligt att spela,
trots de brister som finns. Det kéinns verkligen
att spelet &r gjort av rollspelare for rollspelare.
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Diplomaten som
forsvann

Scenario f6r individuella Traveller-turneringen pa LinCon-87

Detta scenario var tivlingsscenario for individuella
Travellerturneringen p4 LinCon-87. Temat var som
snart skall framg4 en smula speciellt, och absolut
inte nigot klassiskt Traveller-iventyr. Det blev en
ganska liten tivling med totalt 18" deltagare som
delades upp i tre grupper. Resultatet for de tre grup-
perna blev totalt olika. En grupp gick rakt pa,
hittade dverbyrasekreteraren och forsvann ut igen,
medan en grupp néstan utplanade sig sjilv p4 grund
av nigon lite vil egensinnig spelare. En grupp
rdkade avliva sin fotograf av misstag nir de skot
forst och frigade sedan.

Individuella scenarier av den hér typen tenderar
ofta att fyllas av en del desperation frin dem som
inte lyckas komma p4 ndgon 18sning pa just sina
problem. Ibland slutar det med att de kastar sig ver
de kamrater som de tror att &r motstindare. Man kan
ocksd ibland rdka in i lappskickningsfest eller
timesharing ndr alltfor mycket dolda aktiviteter
pigir eller gruppen rentav delas upp. Som spel-
ledare méste man forséka gora en avvigning, s4 att
alla far chansen att pyssla om sina bekymmer men
utan att tempot dras ner for vldsamt. Ritt hanterade
kan dessa intrigfyllda #ventyr vara mycket spén-
nande.

Detta dventyr dr tink att innehilla relativt lite
backstabbing och snarare mer konflikter som
spelarna  kan kompromissa och intrigera om.
Spelarna bor for dvrigt vara beredda pa lite hirda
tag dven om de inte bor soka strid i onddan. Mycket
noje!

Spelarnas introduktion

Ni befinner er i rymdhanen pd Moronicon IV, en
planet av jordtyp. Rymdhamnen ligger pd en liten 5,
och dr den enda delen av planeten som inte dr
Jforbjudet omrdde.

En kind diplomat, overbyrdsekreterare Ivan
Boring, forsvann nyligen med ert stulet rymd-
skepp. Det sista man hérde frdn honom var en néd-
signal, som man lyckades lokalisera var den kom
frdn. Rymdhamnens ledning (dvs for den utom-
Moronicanska delen) samlade snabbt thop er som
en rdddningspatrull for att rddda Ivan och himta
tillbaka rymdskeppet. Ni vet alla hur Ivan Boring
ser ut.

Gruppens ledare dr doktor Douglas Dolittle,
en vetenskapsman. Han har med sin assistent,
Elaine Lenseye, som dr doktorns assistent.
Gruppens piot heter Fluke Skyhawk. Han dger
det stulna skeppet. Dessutom medfoljer tre skyttar:
Armold "Ogre" Adamski, Borus Barnard och
Crom Callahan.

Ni har farit ut i en skytel och flugit 1ill platsen dir
Ivan Boring forsvann. Frdn luften ser ni ddr en
platiform och ett par stora metalldérrar i en kulle.

Skytteln ir obevipnad med forsedd med en dator
modell 1bis.




Introduktion till spelledaren:

Detta har hént:

Moronicon IV &r en planet av jordtyp som i minga
ar varit praktiskt taget stingd for omvirlden. Den
enda for utbolingar tillitna platsen #r en liten
rymdhamn pd en 6. Dit fir handelsmén komma for
att kopa och silja varor. Man kan relativt litt ta reda
P att Moronicon IV exporterar malm och impor-
terar vapen, men dven andra varor byter dgare i hem-
lighet.

Overbyrésekreterare Ivan Boring (namnet valt for
att ge en ledtrdd till hans motbjudande personlig-
het), en kiind diplomat och stor idealist, fick nyligen
upp 6gonen for planeten. Han ansdg att planeten
uppenbarligen hade ndgon form av diktatorisk isola-
tionistisk regim, och att man borde férhandla med
dem om att litta p4 sparren. Han for till Moronicon
1V for att tala med ndgon ansvarig pé planeten eller
f4 tillstnd att besoka ndgon stad utanfor rymdham-
nen. I rymdhamnen lyckades han inte hitta nigon
som ville tala om var invinarna fanns. Alla handels-
miin rddde honom att strunta i Moronicon IV och
aka sin vig.

Faktum &r att handelsméannen aldrig triffar ndgra
invanare. De talar med dem genom telefon och kom-
mer dverens om pris, varpd de utviixlar varor ge-
nom en hiss.

Ivan blev desperat och stal ett scoutskepp i rymd-
hamnen. Med det for han ut i férbjudet omréde. Det
sista man horde frAn honom var en nodsignal, som
man lyckades lokalisera var den kom frin. Rymd-
hamnens ledning (dvs for den utom-Moronicanska
delen) samlade snabbt ihop en raddningspatrull f6r
att rddda Ivan. Ledarna &r rddda att Imperiet kan
komma att stinga hamnen om de inte kan ta vara p&
VIP's (dvs kéndisar) som besoker den.

Ivan hade letat runt ett tag tills han hittade en liten
landningsplats och en stor port. Nir han landade
och forsokte tala med dem han triffade grep de
honom. Han hann dock f8 iviig en nodsignal frin en
portabel sindare. Ivan Boring och det stulna skep-
pet fordes ner i ett underjordiskt militdrkomplex.

For att inte spelarna skall inse det for litt s& sdger
jag det forst hér: detta scenario dr “Traveller meets
Paranoia”. Militdrkomplexet gir under namnet
Betha Complex och &r befolkat helt av maskinellt
tillverkade kloner. Det styrs av en dator som kallas
“Storamor”’. Man kan kommunicera med Storamor
genom mikrofoner/hdgtalare som finns utplacerade
lite varstans. Storamor reagerar dock inte forrdn
man ger ritt anrop: "Alskade Storamor!". Under
dventyret torde spelarna stota pd atskilliga av de
mest grundldggade “Paranoia”-attributen.

Observera dock att detta inte dr identiskt med
Alpha Complex! Det finns ett antal skillnader. Varje
klonfamilj #r atta kloner. Sdkerhetsnivderna fun-
gerar som i Alpha Complex, men &r inte firger utan
symboliseras med ett antal streck diagonalt Gver
uniformen, med sex streck som ldgst nivd och inga
som hogst.

Oversikt 6ver komplexets vaningar:

1 Markplanet

2-14. Bostadsvaningar.

15. Skeppshangarer

16. Kloning och sikerhetstjinsten
(Internal Security)
(Hér finns Ivan Boring!)

17. Research&Development
(Hir finns skeppet)

18. Sophantering. Hit ner gr inte
hissarna.

Betha Complex' invénare:

Alla komplexets invénare #@r kloner (i klonfamiljer
om 8 identiska kloner). Alla ir ganska korkade. Det
dr naturligt: d& de sdllan ndr ndgon hog alder (6ver
ndgra fa 4r) dr de hemskt obildade.

Strecken pd uniformerna anger deras status och
sikerhetsnivd. 6 streck &r ligst. Alla hackar nerét i
hackordningen. 6-streckarna #r ridda och under-
givna alla mer firre streck, och lyder order.

Spelarna har hyfsad mojlighet att umgds med de
ldgre hir pd bostadsvaningarna utan strid, men det
fér inte bli helt uppenbart att de inte hér hemma hir,
och det kan hiinda att de fr ndgon brysk order frin
négon med fler streck. Om de inte dr maskerade kan
de knappast uppehélla sig pa bostadsvaningarna.

De som har fi streck &r lite mer sansade och
smarta @n de med fler. De &r lika galna som alla
andra, men de ir lite mer erfarna och didrmed lite
vaknare.

Bevipning: De som har 6, 5 eller 4 streck har
bara strilpistoler, och dr didrmed totalt ofarliga for
spelarna. 3-streckarna har lasergevir, 2-streckarna
har laserkarbin eller SMG. 1-streckarna har blan-
dade vapen: laserkarbin, granatgevir, SMG. Dess-
utom finns ndgra med specialvapen.

Storlarm:

Det dr fullt mojligt att det efter ett tag utlyses
storlarm i komplexet. I s3 fall kommer invénarna att
rusa till hissarna i hundratal for att forsoka ta sig till
det stdlle ddr hjiltarna senast sfgs. D& blir det
besvirligt for hjdltarna, for d& stannar hissen vid
varenda véning. Har scenariot inte varit hejdlost
slaktande innan s blir det det da. Vid varje vaning
slinker 3D personer in. Tag med 1-3 i varje grupp
med 3 streck eller mindre.

Utlos inte storlarm alltfor snabbt! De stackars
klonerna ér inte sdrskilt smarta, och Storamor ir
van vid att det blir problem av olika slag mest varje
dag. Forst om det dr helt uppenbart f6r Storamor att
det dr nat speciellt p4 ging reagerar hon fullt ut.

—n_

1.1 Utanfor (What is Outside? That information
is not available...)

Ingéngen till Betha Complex ér i en kulle. Utanfor
finns en plattform av betong for komplexets rymd-
skepp att starta och landa p. Det var forstés vildigt
linge sedan ndgot av dess skepp var i skick att
flyga, men mojligheten finns.

Kullen ligger pé en stor slétt dar bara mycket 1dga
vixter vixer. Betrakta all mark i nidrheten som gris-
matta. Kullen #r ca 300 meter i diameter och 50
meter hog. Frin plattformen gir en sluttning,
betonggjuten som plattformen, ner till de tillsam-
mans 40 meter breda portarna.

I den hogra porthalvan finns en liten, normalstor
dorr med en panel med en knappsats och en
hogtalare (som dven dr mikrofon).

Man kan komma in pé nagot av foljande sitt:

- knicka sikerhetssystemet
- sprianga upp dorren
- knacka pd

Doktorn kan kndcka sdkerhetssystemet om han
oppnar panelen forsiktigt, utnyttjar skyttelns dator
och far lite tid p4 sig. Om man “pular” oforsiktigt si
kommer vakterna (1.2) att Sppna for att se vad som
stdr pd.

Springning lyckas om man klarar ett slag for
Demolition (alt Jack-O-T minus 1). Vare sig spring-
ningen lyckas eller inte kommer dorren att oppnas,
antingen av springningen eller av vakterna som
skall se efter vad det &r som danar s&.

Knackar man pé 6ppnar vakterna.

1.2 Skeppshallen

Denna hall 4r till for att stilla upp rymdskepp i
tillfalligt fore eller efter flygning. Via den stora
hissen kan skeppen foras ner till till exempel
hangarerna. Hallen patrulleras stindigt av sex 5-
streckare. Dessa kommer att angripa hjiltarna, da
det inte dr nigon tvekan om att de &r kommunist-
mutantspionsabotorer som &r ute efter att forslava
dem, eftersom de kommer utifrin! Smarta spelare
maskerar sig lampligtvis med deras uniformer. Om
de gor det kommer allt att bli mycket littare.

P4 varje sida finns tvd normalstora doérrar (A, B,
C, D), och rakt fram finns ett par enorma dorrar
(BE), lika stora som ytterdorren, men denna ging
utan ndgon liten dorr i. Alla dorrarna #r grd metall-
d%rrar utan ndgot som helst fonster eller springa p
sidan.

Vid A, D och E finns paneler med en knapp.
Trycker man pé den lyser den. Sedan hénder ingen-
ting. Sedan hinder 4nnu mer ingenting. Forst efter
1D minuters véntan dppnas dorren automatiskt och
man se in i en hiss. Dorren &dr 6ppen sé linge hissen
ar kvar. Inne i hissen finns en panel med 17 numre-
rade knappar. Trycker man pa ndgon av dem gir
dorren igen och hissen &ker till motsvarande
véning. Ar det samma véning s stings ddrrarna for
att omedelbart 6ppna sig igen.

Om vdra hjdltar forsoker hitta Ivan Boring genom
att &ka hiss och samtidigt anvinda spraren si
kommer utslaget att 6ka for varje vining nerdt de
dker. Utslaget 4r alltsd inte storst vid véningen dir
Ivan dr. Han har ndmligen forst forts ull 17:e
véningen och sedan upp via trappan.

B och C har var sin liknande panel, men med tv
knappar, en rod och en vit. Trycker man p4 den vita
oppnas dorren och blottar nigot som dven det ser ut
som en hiss, eller stings om den var &ppen.
Trycker man pd den réda med stdngd dorr hors ett
dovt “klonk” innifrdn. Inuti “hissen” finns en panel
med en enda knapp.

B och C ir komplexets sopnedkast. “Klonk™et &r
ljudet av golvet som Oppnas, simultant med alla
motsvarande tak och golv hela vigen ner. Nar vira
hjdltar faller ner hér (och det hoppas vi de gor) faller
de hemskt 1dngt ner, dnda ner till komplexets 18:¢
och lagsta vdning, dir de landar mjukt 1 ett berg av
sopor. Se vidare 18.

Om doktorn anvinder sin sparutrustning ger den
Kklart storst utslag vid och i B och C.
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2-14. Bostadsvaningar
Hir lever alla komplexets invanare sina korta liv.

2-14.1 Bostadsrum.

I'varje ligenhet bor 1d8 kloner av samma klonfamilj
(du har vil dina D&D-tdrningar?). De kan vara allt
fran 6-streckare till tvéstreckare. Bestdm sjilv antal
streck, och tink di pd att de som kommit lingst,
dvs har minst antal streck, inte har s& manga klon-
syskon kvar. Om familjen bestir av 4tta kloner ir de
6- eller mojligtvis 5-streckare.

Om négon fér tillfdlle att titta lite nirmare pd dem
kan man upptécka att de dr helt identiska inom klon-
familjerna. (Det dr bra for doktorns podng om han
kommer pé detta.)

Varje ligenhet bestar av ett yttre rum for klidder
och utrustning och ett inre for sdngar. De ir spar-
tanskt moblerade. I det yttre rammet finns en panel
med hogtalare (ddr invénarna kan anropa Stora-
mor).

Det &r bara folk hemma pa

slag 9+ for varje rum. De som T e

dr hemma kommer att undra
vad hjdltarna har dir att gora,
men som alla i Betha Complex
dr de obeskrivligt korkade. Om
hjaltarna bér uniform med firre on
streck tror de att de utsitts for
en viktig kontroll, och om hjil-
tarna har fler dr de oforskdmda
och skriker 4t hjiltarna att for-
svinna.

Om hjiltarna bér sig konstigt
&t s4 ngon kommer 4t att lar-
ma Storamor kommer Stora-
mor att skicka patruller (Tro-
ubleshooters!) att underscka
vad som stdr p&. Forst kommer

2-14.2 Samlingsrum
Dessa stora rum finns hér och
var. Hir dter invdnarna tillsam-
mans och lyssnar p& Storamors
formaningar, som stindigt
hors ur stora hogtalare:
Storamor vill dig val! Tjina
Storamor vdl och hon kommer
att beléna dig med dnnu dro-
Jullare uppgifter!
Etc. Improvisera, men ge
inte for mycket gratis!

15 Rymdskeppshangarer

Hir fanns f6rr Betha Complex'

flotta. Nu finns bara tvd vrak

(V1, V2) och en del reservde-
lar i smirum i de tvd sidokorridorerna. Det ir
allméint skrapigt och ostddat.

(C) dr en truck. Den fungerar utmérkt och kan an-
viindas for att transportera ndgon av (A) och (B).
Trucken foljer inte normal standard, s& féraren mis-
te ha skill for att kora den (J-O-T riicker).

Vrak 1 &r tomt, medan det bor fyra av Storamor
dodsdémda flyktingar i det andra. De har beordrats
gh till Terminationsavdelningen, och gémmer sig
for Storamors patruller. De ir rddda for folk i uni-
form, men om man férsoker prata vinligt med dem
kan man Svertyga dem om att man éir pd deras sida.
De kan beritta en hel del om hur Betha Complex
fungerar. De visar girna spelarna till de fungerande
reservdelarna, skeppslaserkanonen (A) och sand-
kastaren (B) och undrar om de kan anviinda det. De
végar inte f6lja med ut, eftersom de har hort att det
ir sd farligt ddr ute, men later sig 6vertalas om
négon forsoker.

en grupp S-streckare. Om det
inte hjdlper (det gor det inte!)
kommer fler, battre utrustade,
ett streck mindre per gdng ner
till 2-streckare. Till slut forstar
Storamor att det &r ndnting
allvarligt pd géng och utlyser
storlarm!

16 Internal Security

Hir dr en del viktiga funktioner som forhorslokaler,
Terminationsavdelning, kloningsavdelning och
sddant. Dorrarna dr generellt ppna, f6r man tror att
ingen & dum nog att komma in hir frivilligt.
Spdraren visar alltid p& kortaste vigen till
hjérntvitten (B).

A: Kloningsmaskin.

Hér borjar klonernas liv. P4 en sida finns
manoverpanel och inmatningslucka. P4 en annan
sida finns 4 utmatningsfack. En kloning gér pi en
timme, och de firdiga klonerna #r efter en veckas
"monad" kroppsligen lika vuxna ménninskor. I Al
"mognar" klonerna lite innan de skall kastas ut i
livet. I A2 finns anlagslagret, en massa skip fulla
med provror med blod i.

Har finns tvd 2-streckare. De har bara
strilpistoler nira till hands. De tror spontant att folk
som kommer gétt fel, och ryter &t dem att gi igen
(om de inte dr 1-streckare forstds).

B: Hjarntvitten.

Hir "programmeras” de nya klonema, och hir
forhors de som 4r svérast att & ndgot ur. Hir finns
Ivan Boring i en programmeringsbadd, omgiven av
fyra personer, tvd 2-streckare och tvd 1-streckare.
De #r mycket upptagna och litta att Sverraska.

E3

C: Terminationsmaskin

Hir avslutas livet for de kloner Storamor inte litar
pa. I C1 termineras folk en efter en pi ett sitt som
Storamor anser 4r skonsamt. Ingen vet hur det gir
till. De olyckliga sugs in i maskinen och #r borta.
C2 dr ett stort inkast dir man tippar efter diverse
olyckor och s&dant.

Vid C3 stir fem 6-streckare och plockar
smprylar ur den upparbetade massan (som i den
goda smakens namn inte bor beskrivas nirmare)
som fors ner i sopnedkastet, bevakade av en mycket
strdng och hogljudd 5-streckare. C4 dr registrering
av de som skall in. Dir sitter tre 5-streckare vid
skrivbord och noterar samt anropar Storamor di
och di.

D: Internal Security.

I stora hallen finns fem grupper med 5-streckare.
De stér blygt var for sig och ser mycket olyckliga
ut. Om man bara gir forbi gor de ingenting. De 4r
hédr for att fi uppdrag och 4r rddda att fi nigot
hoppldst. D1 4r "briefing rooms" didr man far
uppdragen. I varje rum sitter en 4-streckare. Tittar
man in forutsitter han att man skall 4 uppdrag opch
ger stringa kommandon: "Giv akt! Tyst nir jag
talar! Ritta till kladerna! Still er ordnat! Vad har ni
for ID?"
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17 Research&Development

OBS! R&D och IntSys har direktkontakt genom
egen trappa. Spéret efter Boring leder dem lika
mycket till R&D sm till IntSys. Dirmed kan de
komma till skeppet trots att de sprar Boring.

17.1 Hall
En hall genom vilken t.ex. rymdskepp kan foras till
17.3.

17.2 Dérrar till R&D

Dessa dorrar dr mirkta med ett enda snedstreck, for
att pipeka att det dr hog sikerhetsniva dir. Bredvid
dorren  finns en  knappsats och  en
hogtalare/mikrofon, som forutom koppling till
Storamor ocksd gir in till R&D. Spelarna kan
komma in genom att tala i mikrofonen och bluffa.
Aven vild mot dorren far R&D-folket att 6ppna, dd
de dr s sikra pa sin egen odverlidgsenhet att de inte
viintar sig sa farligt motstind som de far hir.

17.3 R&D's huvudhall.
Har finns Fluke's rymdskepp uppstillt med
reaktorn utlyft. (Det &r dock ingen svér sak att sitta

iden igen. Det gir pa ca 20 minuter (i spelvirldens
tid!) (Tillrdckligt linge for att Fluke mf] skall hinna
hitta pd lite fuffens.) Hir finns sex 3-streckare och
tv 2-streckare.

Om spéraren anvinds hir leder den till trappan T,
som leder upp till Internal Security (16).

17.4 R&D's skjutbana
Hir finns tre R&D-killar (1-streckare) med
specialvapen: en med en avsigad turbolaser (stor
spridning), en med ett plasmagevir "PGMPX-12"
(han bor fi skjuta ett skott mot hjdltarna, missa
grovt och slds omkull av rekylen) och en med en
gyrostabiliserad specialstrilpistol "gyrolaser" (ger
mer skada ju ldngre tid man siktar, men kan
overladdas och dérmed spriingas. Trycker man av
lyser en liten lampa. Den lyser kraftigare och
kraftigare. Nar man slipper gir skottet av).

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

17.5 Forrad

Massor av skrip. Allt spelarna provar #r sonder.
R&D tar delar hirifrin nér de gor nya saker.
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18 Sopvaning

Hér dumpas alla komplexets sopor genom de
hissliknande sopnedkasten. Sopor av alla slag
ligger i drivor som langsamt glider ner mot ett
transportband som f6r dem till soptuggen (A) dir de
finfordelas och upparbetas.

Hjdltarna kommer troligast hit genom
sopnedkastet. De landar oskadda i sophégarna. Nir
de skrapar bort soporna ur ansiktet ser de en figur
klddd i trasor springa frén transportbandet (B) till ett
hél i viggen (C).

Till att borja med glider de l&ngsamt ner mot
transportbandet. Skrim dem girna lite och f4 dem
att tro att de 16per risk att hamna i tuggen. Det skall
de dock inte gora om de inte knuffar in varandra.
Om man bara gor minsta forsdk att komma upp pa
kanten bredvid bandet si gir det, mer eller mindre
latt.

Trashanken som sprang #r en av ett halvdussin
personer som beordrats g& till Terminations-
avdelningen, och nu gdmmer sig for Storamors
patruller och lever p4 vad de hittar i soporna. De #r
rddda for folk i uniform, men om man férsdker
prata vénligt med dem kan man 6vertyga dem om att
man ir pé deras sida. De kan vigleda spelarna ut ur
sopavdelningen och beritta en hel del om hur Betha
Complex fungerar.
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Den kemiska spéraren leder spelarna till (D) déir
det bara finns skrot. Dir finns ocks4 en stege upp i
ett schakt. Ovanfor ligger R&D's skjutbana (17.4).
Allt skrip som skjuts sdnder slings ner hir. Stegen
leder rakt upp bland malen pé skjutbanan, dir det
skjuts for fullt.

(E) dr ett kontrollrum for den nirliggande mindre
soptuggen (F). Dir finns bara en massa spakar och
knappar. Inget av intresse om inte Crom vill
forstora det.
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