
 
 

 
 

 
 

  

 
 

 



Äntligen har "The Nerring can" 

nummer 3 blivit klar, Som ni ser 

så har den ändrat format till A5 

vilket gör den lite roligare och 

bekvämare att läsa, vi har också 

börjat med dubbelsidigt tryck. 

Skälet till de här positiva för- 

ändringarna är att en del med- 

lemmar har hörsammat våra böner 

om material till tidningen, men 

vi behöver mycket mer och då 

framförallt illustrationer, det 

måste väl finnas någon duktig 

tecknare i vår förening, hör av 

dig ! 
Tidningen kommer i fortsättningen 

att publiseras 3-8 gånger per år 

och skickas ut till alla medlemmar 

i spelföreninren Gameboards & 

Broadswords helt kostnadsfritt. 

redaköre N 
Tidningens ansvarira är: 

Redaktör: Leif Schweitz 
Ansvarig utgivare: Faul Padoan 

Layout: Johan Lindstedt och 
Leif Schweitz 

Material, idéer eller dylikt mottages 

tacksamt. 

Tidningens adress är: 

"The Nerrinr can" 

c/o Leif Schweitz 
Jönköpingsvägen 30 
563 00 fränna 

Leif Schweitz 

styrelsen 
Igentligen så är den här spalten 

Ordförandens spalt men efter som 

han precis har vaknat och inte 

orkar skriva den så får jag 

skriva Åå styrelsens vägnar. 

Det är roligt att konstatera 

att föreningen breder ut sig, vi 

har medlemmar i Uppsala och i 

Umeå och vi hoppas att det fort- 

sätter på detta viset. 

Wettcon kommer i år att arrangeras 

av både våran förening och fören= 

ingen Destrier från Jönköping. 

Vi hoppas i och med detta kunna 

erbjuda fler aktiviteter än förra 

året, Avgifterna kommer att bli 

något högre än sist för konventet 

kommer att hållas på Ribbaskolan, 

gom ger större utrymme men är också 

dyrare att hyra. 

Nästa styrelsemöte kommer att hållas 

på LinCon 17 — 19 maj. 

Gameboards & Broadswords styrelse är nu 

Oraf, Paul Fadoan (0390-11366) 
Sekr. Leif Schweitz (0390-11580) 
kass, Johan Lindstedt (0350-1139) 
supl. Niklas Stenlåås (054-130383" 
supl. Veronica Rade (036-136331) 

Blivande medlemmar ta kontakt med 

någon av de ovanstående. 

Tejif "ohweitz



  

Gothecon X 

1986 års Göteborfgskonvent, Gotheon 
X, hölls som brukligt är under själ- 
va påskhelsen men i år hade man tvin- 
gats förflytta verksamheten till en 

rymnasieskola belägen alldeles intill 

Scandinavium. 
Hed tanke på förra årets Gotheon 

var det flera av klubbens medlemmar 

som inte var så värst pigga på att 
åka med men hur som helst lyckades vi 

skrapa ihon 2 AD&D-lag —- sammanlagt 

14 vilda spelcsalningar- och packa in 

oss själva, ett minimum av bekviämlig- 
hetsartiklar (tältsängar, kokplatta, 
kylväskor, lampor, en portabel ugn 
och flera veritabla hushåll med diver- 
se husgeråd ) samt så mycket spel vi 

någonsin kunde pressa in i en hyrd mi- 
nibuss och en personbil och sedan bar 

det av från Gränna. 
Efter att lyckligt ha framkommit 

till Göteborgs och installerat oss i 
konsresslokalerna kunde vi börja del- 

ta i de olika aktiviteter vi anmält 
oss till. För säkerhets skull hade vi 

vidtarit en försiktighetsåtgärd - för 
att slinpa onödiga förluster i form av 

borttannade klubbkamrater etc. hade vi 
norccrant utrustat oss med likadana 

colle-etröjor och det var effektivt. 
Hu var det insen svårishet att urskil- 
ja vem som var Deathherring i mänrden, 

Eftersom vi deltor i olika aktivite- 
ter tänker jar koncentrera min nå att 

redoröra för de aktiviteter som jar 

deltor i. 
Först var det Squad Leader-turne- 

ringen som "brakade" ifgång nå fredags- 

eftermiddaren,. Det var första fången 
dar deltarit i en konventsturnering 

som omfattat även Cross of Iron-reg- 
lerna och det upplever jar som ett 

viktist sters framåt. Den första om- 
sånsen var en elimineringsomfång där 
syftet var att slå ut de "udda" del- 
tassarna så man fick jämt 16 spelare 
kvar till utslafgsturneringen,. Elimi- 
nerin-somsånsen var uppbyggd på po- 
änfgrberäkninx där tyskarna endast jäm- 

fördes med varandra och ryssarna en 

dast med varandra eftersom styrkeför- 

hållandena och sefervillkoren med na- 
turnödvändirhet blir olika för de re- 

spektive sidorna i ett spel som Squad 
Leader. Systemet verkade väl fenom- 

tänkt och mitt första intryck var ö- 
vervildirande positivt. Bäst hade nop 

varit om det svstemet hade använts 

oenon hela turnerinren. Intrycket av 

nästa omsånes blev det rakt motsatta. 
P.s.a tidsbrist, något som enlirt mitt 
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tycke borde ha insetts redan när 

schemat gjordes(1n45min/omfpång)så 
skulle varje scenario spelas endast 
en gång istället för två gånper(så 
att båda spelarna fick spela båda 
sidorna). Poäncskalorna användes för 
att uppskatta hur många poäng den 
starkaste sidan borde kunna ta, Den 
spelare som fjorde den hörsta upp- 

skattningen fick spela den (starkas- 

te) sidan, Det handlade om att göra 
rätt poänpuppskattninpr,. Man kan na- 
turlipgtvis hävda att en duktig Squad 

Leaderspelare bör kunna avföra poän- 
gen riktisare än en sämre ete, men 

det faktum att inte en enda (!) ax- 
elmaktsspelare pick vidareur andra 

.omgangen tycker jar talar för sip 
självt. I tredje omgånren råkade jag 
ut för något som jag tyckte var ganska 
tråkigt, Scenariot var uppbyggt så att 
den ena sidan kunde vinna fpenom att 
helt sonika flytta sina spelpjäser av 
spelplanen och därinrenom hindra motst- 
Andaren från att uppnå den pPoängsumma 
som erfordrades, Det fällde alltså att 
inse detta och "välja rätt sida" gå be. 
hövde scenariot inte ens spelas. Det t 
träkisaste, förutom att det var jar sj- 
älv som åkte ut, var att tävlinpgsled- 
ninren inte erkände misstafget som scenr 
riot i sin helhet borde betraktas som 
utan rmodkände en sådan seper utan vida- 
re. Jag har hittills/ 
koncentrerat mis på den necativa 
kritiken av Squad Leader-turneringen 

detta för att det främst är den kri- 
tiken som behövs för den som har am- 
bitionen att förbättra verksamheten. 
Detta betyder inte att Squad Leader- 

turneringen som helhet var dålig u- 
tan bara att det brast på vissa vik- 

tiga punkter. Scenariona var utom- 
ordentligt välnrjorda och jag är över 
tygad om att det skulle ha varit mvc- 
ket intressant att spela dem på det 
sätt de ursprunglicsen var tänkta att 

spelas, Flera scenarion var såpass 
bra att jar tycker de är värda att 

spelas även utom turnerinrssamman- 

hans vilket jar tycker är ett bra 

betyg för den som har skrivit dem. 
Fredarxskvällen avrundade mernarten 

av "dödssillarna" på en kinarestau- 
rang 1 närheten av Avenyn. Därefter 

återvände vi till kongresslokalerna 
för natten ( inpen somnade dock utan 

att ha spelat ett nar timmar in nå 
det nya dyfnet ). lNattlokaliteten



delade vi med spelföreningen Destrier, 

en samling konstipa Individer från ett 
ställe i Småland som kallas Jönköping, 
men trots detta missöde klarade vi 

natten utan några intermezzon och till 

vår fasa gjorde konpressledningen all- 
var av hotet att väcka oss klockan 

07.00, Det tog minst: en kvart i dusch- 
en innan jag vaknade men efter den 

kvarten och en stärkande frukost kände 
jag mig redo för ytterligare en lång 
och hård konventsdag. Morgonen började 
med auktionen, Jämfört med förefrående 
års imposanta tillställning bleknar å- 
rets auktion vid jämförelsen, men det 

innebär också fördelar med en mindre 
auktionsomgång, Vi slapp sitta i tim- 
mar och vänta på att vissa objekt 
skulle komma till utrop och på det hela 
taget så verkade auktionen vara en lyc- 

kad tillställning. 
På lördacseftermiddaren var det dans 

för lapgAD&Dturnervringen, Tävlingen som 
pick i en enda omgång var av typen "ut- 
bytes-DM" där varje bestod av 6 delta- 
pare + 1 DM som byttes ut mellan lagren. 

För att få en genompgående höfr standard 
hade man uppställt skilcklirhetskrav (6 

på en skala från 1-6 där 1 är lättast). 
Det verkade fungera mycket bra på det 
hela tarset och de flesta Dil:arna ver- 
kade mycket duktiga, vad man eventuellt 

hade kunnat tillfoga var ålderskrav 
(någonting hamnar snett när en DM på 13 

eller 14 år ska leda en snelarsrunn 

som i senomsnitt kanske är 5-6 Ar äld- 
re). Jar tror att nåsot lar drabbades 
av just detta fenomen och konselvensen 
blev att de hamnade lite tokirt i be- 

dömningsen. Äventyret var ett storsla- 
fet scenario på ett 60-tal sidor sikri- 
vet av Tommy Bengtsson och Martin Bör- 

jesson och jar tycker verklircen att 

det är en tillsång att kunna presentera 
ett sådant äventyr på en snellonrress. 
Äventyret var kanske delvis en vidare- 

utveckling av Ronrer Hoores artiklar 

"Astral Plane" och "Fedifensor" i Dra- 

son nr.67. Handlingen tilldron sir nå 

astralplanet där det sällde för spelar- 

na att befria en mariker som fängslats 

av djävulen Herodias 1 ett palats som 

flyter omkring på ett stycke astralma- 

teria, Det ir tecken på nytiinkande 

att man våsar fe sig in på områden 

som de olika existensnlanen och ex- 

perimentera med skiftninpgar i tid 
och mari också i konventsturneringar 

Detta bidrar till att förtydlira ochi 
framföra också de svårare delarna av 
spelsystemet till fler AD&<D-spelare,. 

En nackdel var att Dll:arna endast 
fick 2 timmar på sig att gå irenom 
scenariot innan tivlingen startade 

vilket var alldeles för lite för det 
scenariot. Ledningen hade begärt 4 

timmar men inte kunnat få det av 
schematekniska skäl. 

jedömninssomsången karaktärisera- 

des, som brukligt är på de flesta 
spelkonvent, av att man inte i för- 

väs rett ut exal:t vad som skulle be- 
dömas och hur viktinrt varje bedöm- 

nincskriterium var för slutresulta- 
tet. Detta medför att spelarna får 
treva sin fram på känn och fnissa sip 
till vad som är viktigt för att vinn 

På det hela taret tycker jag att det 
var en bra AD£&D-turnerins som Gotheo 

presenterade i år, med ambitionen 
att till kvalitets — scenario och 

Dlisar. Jas honnas att man fortsätter| 

på den linjen även nästa år och då 
ägnar 1ite ertertanke åt bedömninns- 

fråpnran också, 
Efter AD&D-turnerinren var det å- 

teriren dars att ta till sovsiäclken,. 
Ännu en natt i lelktionssalen där det 

efter nåcra timmar uppstod en mycket 
laraktäriserad doft som enlirt utsa€— 

so skulle benämnas "kamratanda" till 

följd av vår ovilja att öppna närot 
fönster. Aven denna natt förflöt u- 

tar. incidenter och på morronen upp- 

nådde vär ordförande en hedervärd 
3:e nlacerins i crenen "sovaliingst" 

endast slacsen av 2 "Destrirare" som 

enlirst osäkra uppsifter skulle ha 
fuskat senom att vara uppe till kl. 

halv sex och förbereda sig. Efter 
att ha tarit en "raise dead- dusch" 
och en "heal-frukost" kände jan mir 
redoa för att se mir i kast med Rune 

auestturnerinsen. 
Eeentlisen borde jag väl inte re- 

censera Runegquestscenariot eftersom 

detta var absolut första pgånsen jar 
stiftat bekantskan med snelsystemet, 

vilket även var fallet med ytterlir: 

re 4 pers. i värt 6-mannalar. 

 



Runequestiäventyret rav mig ett my- 

cket positivt intryck, kanske ppga 

att vi hade en spelledare som ver- 

kade mycket skicklig och som roll- 

stelade monstren så att äventyret 
fick ett inte oaktat underhållnings- 
värde 1 sig självt. Även vi spelare 
utsaåattes för kravet att rollspela 

karaktärerma vilket inte är helt 

lätt för en rupp som är van att spe- 

la AD&D med ren effektivitetshänsyn. 
Jas uppskattade i alla fall Rune- 
questturneringen/äventyret mycket 
och vem vet —- till nästa Gothcon 

kanske vi tar och övar lite?! 

Slutligen vill jag säga något om 
orpganisationen av kongressen som hel- 
het. Jubileumskonventet Gotheon X 

var orpeniserat av Titan Games och 
jämföbtt med förra årets Gotheon IX 
var det en organisatorisk framgång. 
Otrevlict bemötande från snorkiga 
funktionärer slapp vi helt och hål- 

let ifrån i år, tvärtom hade funktio- 
närerna en ambition att hjälpa till 

och underlätta problem för deltagar- 

na. Enbart för den sakens skull 

skulle jar vilja ge organisatörerna 
en eloge. Ilan tvingade spelarna att 

mer än nödvändirst flytta sina prylar 

vilket många upplevde som ytterst be- 
svärande på förra årets Gotheon. 
Försäljningen i cafeterian var mode- 
rat i nrissättningen vilket är myc- 

ket tacksamt för lånsväga säster, 
(säster överhuvudtaset skulle jar 
tro). Och slutlisen försäljningen i 

affären, Förra året fanns ett bättre 
sortiment då även Tradition hade . 

försäljnings på olats., Det är väl 
naturlirt och inget att sära om 

dock: att man har färre försäljare 

då deltararantalet bara är hälften 

så stort som förra året. Dessutom 
var det ju Titan som stod som orra- 

nisatör i år. 
Det var ett trött men nå det hela 

taret mycket nöjt väng "dödssillar" 
som lämnade Götebors vid 19-tiden 

nå söndasen, Under konsressen hade 
vi haft turen att uppnå följande 

nplacerinsar: 
1:a& Dii-tivl. Po Johnson 
2:a Ind.AD&D Thomas Bull 

3:a Las-AD&D Death lIHerrings 1 

4:a Runequest Death Herrincs 

och en 3:e plats i "sovalängst" nå 

söndarsnorronen —- Paul Padoan. 

sn 
Hiklas Stenlåäs 

   



    
VUIETTCON TT 

GRÄNNA 1186 5-7 SEPTEMBER 

e SMOLENSK 

    AN 
ROLLSPELS — OCH WKONFLIKTSIMULERINGSKONGRESS GRÄNNA 5-7:E SEPTEMBER !986 

ARRANGÖRER: = SPELFÖRENINGARNA DESTRIER CJÖNKÖPING) Och 
GAMEBOARDS $r BROADSWORDS ( GRÄNNA) 

ADVANCED DUNGEONS & DRAGONS 3 CROSS OF IRON & ÖTRAVELLÉR 
ORIENTAL ADVENTURES «+ JUNTA « AUKTION X OCH MYCKET ANNAT 

STORT SORTIMENT AV SPELARTIKLAR FÖR FÖRSÄLJNING 

  

tel. 03940 /tN366 — 036/ 115730 0340 /n5 30 o54 /i3038 
PAUL PADOAN BJÖRN HELLKVIST LEIF SCHWEITZ = NIKLAS STENLARS 
o Ög (VARDAGAR )



    
    
Vi får följa äventyren i Atai 

provinsen, en värld där Samuraier, 

Kensalery Wu jener m.m, existerar. 

Bygger på händelser i Niklas Stenlåås 

POriental Adventures" kampanj. 

Vi får läsa om LinCon 86 
Samt den hungrige "Döds Sillens" 

äventyr, 

Vi väntar alla med spänning på... 

..sHerring can nummer 4. 
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en bedömningslräga.. 
Under de senaste åren har jaw delr- 

tagit i ett flertal rollspelsturne- 

ringar både som spelare och orrani=- 
satör, Gemensamt för dem alla är att 

de utformats som tävlinrcar mellan de 
olika deltagande lagen och slutlicen 

har tävlingsledningen utnämnt nåpot 
lag till vinnare av en eller flera 

anledningar, Jag har fått uppfattnin- 
«en att den bedömningen 1 de flesta 

fall varit mycket fpodtycklig. 
Vid AD&D-turneringarna på såväl 

Gotheceon som Lincon har man via hörsä- 

gen, i bästa fall en någotsånär påli- 
tlics källa, fått veta vilken placering 

laget ungefär fått, En 1:a Och 2:a ut- 
nämns vid prisutdelningen men infgen 

redogör för varför. de aktuella lapen 

ansetts vara bäst, Detta bedömningrs- 

förfarande förväntas spelare som be- 
talat (stora? ) summor för att delta, 
rest långa sträckor och kämpat 1 tim- 
tal att podta utan vidare, Jag menar 

alltså att bedömningsfråpan som borde 
inta en central nlats i varje roll- 
spelsturnering av rang, på de flesta 
håll är en mycket ofenomtänkt eller i 

sämsta fall en totalt fodtycklig pro- 

cedur. 
Inom alla tävlingsformer som frun- 

dar sig på bedömning och inte bara på 
poänrräkning är det oerhört viktirt att 
man har klart för sin exakt vad det är 
som skall bedömas och exakt hur viktir 

varje bedömningspunkt är för slutre- 
sultatet, Bedömninespremisserna kan va- 

riera från scenario till scenario men 
de måste preciseras klart och tydlirt 
både för turneringsledningen/domarna 

och för spelarna FÖRE tävlinfgsstarten. 
Tänk er själva en duktirn simhopnare 

eller symnast som är väl förtroren med 

det rent tekniska utövandet av sporten 
men helt okunnig om hur han kommer att 

bedömas under en tävling, eller en 
schackspelare som kan själva sneltek- 
niken men inte vet något om de olilka 
pjäsernas poänpgvärden, hur klockan kom- 

mer att påverka omfgånpgen eller kanske 

inte ens vet att han vinner områnpen 
penom att ställa motståndaren schack: 

och matt. 

Liknelserna förefaller smått orimli=- 
oa, men ändå vill jag påstå att många 

rollsnpelsturneringar försätter spelar-— 
na i just sådana situationer. I en 
rollspelsturnerinsär det kanske ännu 
viktirsare att deltacxarna känner till 

hur bedömningen kommer att gå till ef- 

tersom det är trolirt att de kommer 
att ändra taktik flera gånger under 
tävlingens lopp. Vad är viktipast, att 
man löser uppdraxet/problemet eller 
att så många karaktärer som möjligt 
överlever?? Bör man riskera en eller 

flera karaktärer för att uppnå slut- 
målet eller bör man avstå och nöja 
sis med att ha kommit så långt man 
har? Kommer rollspel att premieras 

före effektivitet? Hur hårt bedöms 
alicnment(ADED)? 

Om domarna inte själva har bedöm- 

ninsespremisserna helt klara för sig 

så kommer man förr eller senare(tro- 
lisen förr) att hamna i följande si- 

tuation: ",,.ja, de kom ju längre än 
de flesta andra men det var ju bara 
två som överlevde sista monstret så 
de får inte få vidare," llen vad hade 
hänt om de andra spelarpruppernal de 

som rick vidare ) hade kommit lika 
lånst som denna- hade de också haft 
svåra förluster mot det sista mon- 
stret? I så fall har man ju elimine- 
rat sruppen ifråga därför att de kom 
länere (sjorde bättre ifrån sin) än 

de övrira. 
Exemplet är hämtat från Lincon-85, 

men problemet är nästan klassiskt i 
rollspelssammanhanr, överhuvudtaret 
och jag tror att det ideligen dyker 
upp i en eller annan form då man ska 

bedöma arupper efter hur länsat de 
kommit i relation till respektive 

crupns förluster. 
En lösning på just detta problem är 

att så tillbaka till den punkt Ii hand 

linsen där den spelarpgrupp som kommit 
JIINST lårt befann sins vid spelomsån- 

sens slut och bedöma grupperna lika 

fram till denna punkt, Diirefter kan 

man inte lincre använda gruppernas 
respelitive förluster som bedömninrs- 

erund eftersom förlusterna naturlirt—



    

vis tenderar att vara större för en 

csruvp som hunnit längre. Hetoden bör 

användas som komplement till andra, i 

förväg preciserade bedömningskriterier 

som t.ex hur varje grupp löst ett spe- 

ciellt oroblem, klarat av ett visst 

monster eller nystat upp någon viktig 

ledtråd. 
Det är också mycket viktipt att spe- 

larsrunperna får veta exakt hur de be- 

dömts och som i alla seriösa tävlingar 

bör man få en möjlighet att lärga in 
en protest mot felaktiga domslut. En 

möjlichet är att helt enkelt efter att 

bedömningsomfgångsen är klar, samla samt- 

lira lag och låta varje lags spelledare 

förllara exakt varför de inte gått vi- 

dare, slutligen har man då bara prista- 

fparna kvar. Denna metod kan samtidigt 

vara spännande och intressant för spe- 

larna. Det kan inte nog betonas hur 

viktirt det är att varje lag får ett 

ordentlisct svar på hur bedömningen 

sick till och var de hamnade. 

Jar menar inte att man ska betona 

tävlinessidan av rollspelen mer än nöd- 

vändigt, men jar tycker att om man nu 

ändå ska dela ut 100-tals kronor i pris 

penrprar och vandringspris till vinnande 

laset så bör man sträva efter en så rik 

tin bedömning som möjligt. Jap tycker 

arrancörerna av Sveriges rollspelstur- 

nerinsar har all anledning att ta sig 

en funderare över hur bedömningen sköts 

på deras håll, Hin artikel har inte va- 

rit avsedd att redogöra för hur bedöm- 

ninszsproblemet bör angripas på Gotheon 

och Lincon (eller något annat konvent 

heller för den delen) utan jag har fråm 

st velat skapa ett debattunderlag inom 

och framförallt mellan de olika roll- " 

svelsföreninsarna pgenom att belysa ett 

vroblem som jag har upplevt på samtlipa 

konvent jar har besökt. Om mitt inslag 

har påverkat någon eller inbjudit till 

vidareutvecelling är jag lad, för det 

var mitt huvudsyfte. 

Hliklas Stenlåås



 
 

 


