fFimnNns pa

SPELSPECIALISTEN

CRADITION

STOCKHOLN STUREG. AL L _EFRLATN
COTEBORG FENNLANHUSES T
LINKCOPING GYL L ENHUSE T
POSTORDER O31—-150366

EDLE
IJQNlNG
DRAGNY

DEN

I %-89

o-‘——-‘
=




Redaktorsspalt

Hej!

S& dr det di dntligen dags for héstens forsta
Beholder. Tiden gér fort och utgivningsdatumet
har vi redan passerat, men den som vintar ok}
ndgot gott...

Det blev ett dubbelnummer. Anledningen #r
som vanligtatt det dr l4ttare att gbra en tidning pa
40 sidor 4n tva p4 25. S4 blir den ju billigare att
skicka ut ocksa. Dessutom samlar man ju pa sig
material under tiden man véntar. Vi skall forsika
skirpa oss och géranista Beholder till ett snabbt,
trimmat nummer.

Det hér numrets artiklar kommer ganska
mycket (for mycket) frén redaktionen sjilv. Men
vi kan med glddje konstatera att vi har fitt in en
ny kampanjpresentation fr&n nigra helt nya skri-
benter. S& har vi nigot sd ovanligt som konflikts-
pelsartiklar, inte mindre &n tvd stycken. Dessu-
tom har vi dran att presentera det nya fantastiska
rollspelet “My Little Pony” frin CSS i Stock-
holm. Tydligen har det redan blivit ett kultfeno-
men didr och vi hoppas att vara lisare skall
uppskatta det lika mycket. Spelet ir en speciell
fodelsedagspresent frin min medredaktsr Mar-
kus till sin kire viin Mhulan.

- M Tz

Nir nildser det hir har hostmétet redan varit. Diir
diskuterades naturligtvis LinCon-90 och nista
ars styrelse, men dven formerna for hdst och
virmdtena. Sedan spelades det naturligtvis ock-
sd en hel del. Men det var manga som stérde sig
pd att motestiderna 14g “mitt i” speltiden, Civil-
ization tex. fordrdjdes fem timmar av styrelse-
mote, LinConméte och en matpaus (plus en
forsenad spelare, en viss redaktor. ..)
LinCongruppen i 4r leds av Per Westlin goch
Jacob Lundqvist. De har tinkt sig en ganska

decentraliserad organisation om jag forstatt saken
rdtt. Vi far vil 6nska dem lycka till!

Vihar fitt en liten privat annons. Det iir gratis
for féreningens medlemmar att annonsera i tid-
ningen (i rimliga méngder), anviind chansen att
bli av med era gamla spel eller spelade tventyr.
Det som dr gammalt for dig ir alltid nytt for
ndgon annan. Jag kan ju sjilv passa p4 att efter-
lysaettbilligtex. av Avalon Hill’srollspel “Lords
of Creation” som jag skulle vilja ha i bokhyllan.
Om ndgon har ett ex ni vill bli av med, sl en
signal 013-148054. Om ni vill annonsera sjilva
s& kan ni ocksd ringa, stikrast pd formiddagarna.

Naturligtvis kostar det lite pengar att annon-
sera om man driver en afflir. Priset éir 150:- per
helsida, dubbelt for baksidan och dubbelt igen
for LinCon-numret.

S4 ber vi att {4 tacka Roger Klein som blivit
mer och mer oumblirlig fOr oss. Det 4r han som
gor niistan alla viira fina teckningar. Utan honom
skulle Beholdern inte f4 sA mycket skonheti sina/
dina 6gon!

GI6m nu inte bort oss tills ni fir néista tidning
i handen! Vi vill hisra av er, annars trycker vi
tjugo sidor av viira egna RoleMaster regler! Tja,
detkanske vi gorlind4! Lite material har vii vara
gommor, men mer vore inte fel.
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my Little Pon
Det nya favoritrollspelet ftir alla
g)onnydiggare.’

A Torsten. " Totte” Alm fran CSS- Stockholm

Inledning

Antligen har du i din hand det bésta och mesta
rollspelet. Nedan foljer detta &rhundrades hiftig-
aste och lickraste regler. Hall i dig, kamma
manen och vissa dina hovar.

Nagra forklaringar:

1D6 = 1st sexsidig tirning.

FYSIK = Fysiska attribut.

FT = FYSIKtélighet: Se talighet nedan.

MAGI = Mentala attribut.

MT = MAGTItilighet : Se talighet nedan.

Nivd = Den kunskapsnivé rollfiguren har.
Varierar frin fardighet till fardighet

SA = Speciella Attributsmodifikationer.

SR = Stridsrunda, ungefir 10 sekunder.

Télighet = Det finns bade fysisk och magisk
télighet. Det 4r s& mycket en ponny tal,
innan den tappar lusten och inte vill vara
med ldngre. Detta kallas ocksi att svim-
ma. Man fér tillbaka all tAlighet mellan
olika delar av dventyren, och dessutom
1/10 SR niér man 4r medvetslos.

Rollfigursframslaging

Tag fram 1D6 och sl4 en géng for Fysiska attri-
but och en géng for Mentala attribut. Fyll i detta
pd ditt rollformulir. Multiplicera varje resultat
med 5, och sitt in resultatet i respektive tilighet.
SI& 4 ginger i firgtabellen, en ging for
Kroppsféirg, Ogonfirg, Firg pd man och Farg pa
svans. Ogonfirg, Firg p4 man & Férg p4 svans
fér inte vara samma som Kroppsfirgen, blir det
sd, s14 om den firg som blev som kroppsfirgen.
Fyll i din rollfigurs stridskunskaper och den
skada varje typ av attack ger enligt nedan:

Spark ger skada +2.

Bett ger skada +1.

Svanspisk ger ingen modifikation.
Skrik ger skada -1.

SI4 1D6 i speciella attributstabellen nedan:
1D6 Speciella attribut
1 Spark +1
2 Skrik +1
3 Svanspisk +1

4 Spark +1, & Bett +1

5 Bett +2

6 Svanspisk +1, Skrik +1
Liigg till resultatet i skadetabellen. Din ponny
kommer att gora denna extra skada varje ging
den anfaller.

Nu dver till dina magikunskaper. SI14 1D6, s&
ménga trollformler kan du frdn borjan. S14 nu for
varje formel och se efter vilka formler det blev i
magitabellerna lingre fram. Nu ér din egen hist

i detta spel niistan klar,

Du fir nu 5 nivipoling att siitta ut pa valfria
formler eller attacker, dock fir man endast sitta
3 poiing pd en enskild formel.

Strid

Stridssystemet dr mycket enkelt. Folj bara ned-
anstdende instruktioner punkt fér punkt.

*1  Vilj vem du skall sl pa.

*2  Vilj vilken attack som skall anvindas.

*3  Sl& 1D6, och ldgg till din Niv4 i attacken

& FYSIK.

4 Titta i Fargkodstabellen och se vilken
modifikation du fir.

*5  Drag av modifikationen och forsvararens
FYSIK.

*6  Blir resultatet storre dn 0, dr det en traff.

+7  Blev det triff, lagg till din Skada till
resultatet.

*8  Drag av summan frin forsvararens FT.

Foljande géller under strid:

. Man blir medvetslos vid O FT.

. Man fér endast sldss mot en fiende per
stridsrunda (SR).

. Vid medvetsloshet &terfar man 1 FT /10
SR. Man vaknar inte férén man fétt
tillbaka all FT. Annars &terfar man all
FYSIKtalighet mellan varje del av ett
dventyr.

Foljande kan goras under en SR:

+ Sldss mot en motstdndare.

+ Sldnga en trollformel.

+ Springa 30m/ G4 15m / Galopp 60m.
« Ata enrejil blomtugga.

Ett stridsexempel:

Bld hingsten skall sld pd Grona faran, och bes-
tdmmer sig for att anvdnda Spark. Han sidr 5 pd
sin tdrning och ldgger till 2 fér Nivd och 4 for
FYSIK, summa 11. Firgkodstabellen ger en
modifikation pd 6. B som i bld som anfallare mot
G som i Grén forsvarare. Grona faran har en
FYSIK pd3.Detblir 11 -9=2. Summan dr storre
en 0, en trdff!. Bld hingsten har en Skada pd +3
(pd grund av SA +1). Skadan, 5, dras av frdn
Grona farans FT, och han blir medvetsios. 1
detta exempel hade det varit bdttre att piska med
svansen, eftersom Bld hingsten har en grén
svans. Dd hade modifikationen i Fdrg-
kodstabellen blivit1, ochskadan hade blivit 7, dd
Bld hingsten har Skada 0 pd svanspisk.

Jag hoppas att du forstdr hur man anvénder
Férgkodstabellen, den dr ndmligen en mycket
viktig del i spelsystemet. Den anviéinds dven till
Magi, som forklaras senare.

Magi
Eftersom héstarnainte sldss sd mycket, anviander
de sig av magi i stéllet. Nedan foljer forklaringen
till magisystemet. Folj dessa instruktioner punkt
for punkt.

*1  Vilj vem du vill kasta en trollformel pé.
*2  Vilj vilken formel du vill kasta.

«3  Drag av Kostnaden frén din MT. Sjunker
din MT under 0, blir du medvetslos.

«4  Har formeln ingen kroppsdel, kan du
sldnga formeln utan de féljande stegen.

*5  SlI& 1D6, och ldgg till din Niva &

MAGIL

«6  Titta i Firgkodstabellen och se vilken
modifikation du fr.

»7  Drag av fargmodifikationen och offrets
MAGIL

+8  Blir resultatet storre an 0, fungerade
formeln. For formler som ricker flera
SR, utférs steg 5 - 9 varje SR.

*0  Resultatet av formeln utférs.

+10 Magiresultat, som ofta anvinds for att
bestimma en formels effekt, dr helt
enkelt resultatet i punkt § ovan.

Foljande giller for magi:

. Man fér endast kasta formler nédr man dr
vid medvetande.
. Blir man medvetslos av den formel man

just kastade, fungerar formeln, men man
blir som sagt var medvetslos efterdt.

. Som medvetslds far man tillbaks 1 MT /
10 SR. Man vaknar inte fordn man fatt
tillbaka all MT. Annars aterfir man all
MAGTtélighet mellan varje del av ett
dventyr.

Ett magiexempel:

Oranga jdntan skall kasta en formel pd Ture
Turkos. Hon bestdmmer sig for att anvinda sig
avformeln Ogonkast. Hon drar forst av formelns
kostnad, som dr 8. Hon sldr sen 4 pd tdrningen,
ldgger till sin Nivd, 1, och sin MAGI, 5. Resultat
10. Ddrefter tittar hon i Fdrgkodstabellen. Hon
har Lila gon, och formeln Ogonkast har
kroppsdel Ogon. Det blir alltsd Lila mot Turkos,
som blir 2. Hon drar dd av 2 och offrets MAGI,
som dr 4. Summan blir 4, formeln lyckades. Hon
drar dd av 2 x 4 = 8 (6gonkast gor tvd gdnger
magiresultatet) frdan Turkosa Tures MAGI-
tdlighet. Ture stdr upp, men ser trott ut.

Skulle Oranga jdntan istdllet vilja kasta
Ogonkast p& Rosa tanten, skulle hon f& en modi-
fikation p 6. Hon kunde d en tidigare SR kast
Firgbyte Ogon, och hoppats p en bittre firg.
Det dr pa detta viset man kan Overlista sina
fiender.
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Magitabeller igen i
S1& 1D6 for vilken tabell din formel kommer 4-5 sl igen i tabell 2
ifrdn. (S14 for varje formel.)

kLEIN-89

1-3  sldigen i tabell 1

6 sl igen i tabell 3

Magitabell 1 (1-3):

1D6 Formel

1  Snabbfot

2  Léangora

3 Fjarrsyn

4  Finna blomma

5 Hopp & skutt

6 Bota mul & klov
Magitabell 2 (4-5):
1D6 Formel

1 Fargbyte kropp
2 Fargbyte svans

3 Fdrgbyte man

4  Firgbyte 6gon

5  Histsvans

6  Stilhov
Magitabell 3 (6):
1D6 Formel

1 Ogonkast

2 Livspuss

3 Vitloksandedrikt
4  Dodspuss

5  Telepati

6  Mul & klovsjuka

Kroppsdel

Kroppsdel

Svans
Kropp

Kroppsdel
Ogon
Man

Man

Man
Kropp

Resultat

Springer med dubbel fart 2 SR/Nivd.
Hor alla ljud inom 20m radie/Niva.
Ser allt tydligt inom 30m radie/Niva.
Finner blommor inom 10m radie/Niv4.
Gora ett 10m ldngt/Sm hogt hopp/Niv4.
Botar en mul & kldv sjuk hiist.

Resultat

Byter till ny fiirg i 2 SR/Niv4. S14 i tabell.
Byter till ny fiirg i 2 SR/Nivd. SI4 i tabell.
Byter till ny fiirg i 2 SR/Nivi. SI4 i tabell.
Byter till ny fiirg i 2 SR/Niv4. SI4 i tabell.
Svanspisk + Magiresultat i 1 SR/Niva.
Spark + Magiresultati 1 SR/Nivé.

Resultat

Magiresultat x 2 mot MT (10m/Niv4)
+3 p& FT/Niv4. (pussavstind)
Magiresultat x 2 mot FT (3m/Niv4)
Magiresultat x 4 mot MT (pussavstind)
Om Magiresultat > 0, ldsa tankar.

Om Magiresultat >0, fir offret M&K.

Kostnad

— W = N NN

Kostnad

e N SN

Kostnad
8

3

6

20

8

17

ROLLFORMULAR: My Little Pony - Rollspelet.

Fér kopreras 16 aget bruk

Namn:l

| spelare: b

Ogonfirg:

Fysiska attribut:
Mentala attribut:
Kroppsfiarg:

]

Fysisk talighet:
Mental talighet:
Farg pa man:

Farg pa svans:

Kén: [_jSto. [_jHingst.

Typ

Niva

STRIDSKUNSKAPER
FA SA

Farg

Skada

Spark

Bett

Svanspisk

Skrik

MAGIKUNSKAPER

Namn

Farg

Niva| MA | Resultat

Kostnad

Fargtabell:

Utrustning:

Fargkodstabell:

mOp»rrrep1zZ>

- GL
G12
L 61
R56
T 45
O34
B65

FORSVARARE

RTO
345
234
123
612
561

432




Introduktionsiaventyr:
Anna ar borta!

Inledning

Aventyret bérjar med att
borgmistarens dotter
Grona Anna har férsvun-
nit. Rollfigurerna fér i
uppdragav borgmdstaren
sjdlv att finna henne. Det
finns ett antal hovspér
som leder frdn hennes
hus bort mot lila skogen.

For spelledaren

Det dr Osvald den lila
som tagit Anna. Han har
kridvt borgméstaren pa 34
nya elfenbensmankam-
mar for att slippa henne.
Borgmastaren kan inte fa
fram denna enorma
losensumma utan &ver-
tygar spelarna att soka
efter Anna i stillet.

I lila skogen har alla
héstar med lila kropp plus
tvd extra plus pd allt.
Dessutom blir allt man
fordndrar med en firg-
bytesformel automatiskt
lila. Tala inte om detta fér
spelarna utan 14t dem
mirka det sjdlva. Osvald
finns vid sin hydda mitt i

%KLZLN- 89

dem en tom glénta. Nigon med lila 6gon eller
trollformeln Fjdrrsyn eller finna blomma ser tre
svampar i glantan. Om ingen hittar dem pd en
stund ligger hon Firgbyte Ogon p4 nigon av
spelarna.

En av svamparna drr6d, en annan gul och den
sista lila. Lila liljan séger t spelarna att borja
med den lila, sedan &ta den gula, men spara den
roda till senare.

Svamparna

Nir man &ter en svamp dndras ens dgonfirg till
svampens firg, permanent. Dessutom har de
olika svamparna magiska effekter. Den lila ger
formégan att kasta trollformeln ‘lila bro’ som
kostar 5 magipoing for varje ging ens nivd i
meter den skall n& och skapar en lila bro 6ver
nédgot. Den gula ger tillbaka alla FT och MT,
dven till en medvetslos ponny. Den roda ger
trollformeln livspuss.

Om man dter en svamp s att man f&r samma
6gon och kroppsfirg blir man mycket ful. Inga
andra ponnyer kommer att vilja leka med en
sddan ponny.

Osvalds mamma berittar ingenting om vem
hon &r, och om spelarna #r envisa eller elaka
hopar hon 6ver sprickan och férsvinner. Om hon
inte hunnit visa spelarna gléintan énnu kommer
deatthittaden sjilva, mendd vetde ingenting om
svamparna.

Osvalds hus

Nir spelarna lyckats komma 6ver sprickan kan
de fortsitta till Osvalds hus. Osvald stir utanfor
i glantan. Han &@r ohygglig, han har nidmligen
béde lila 5gon och lila kropp! Spelarna ser ocksé
Anna, som ir instingd i en spilta i huset. Osvald
forsoker hindra spelarna att komma fram till
huset. Om han blir besegrad bryter han samman
och borjar grita. “Ingen vill varamed mig, for jag
har s& fula 6gon!” Om ndgon av spelarna
kommer pé att ge Osvald denrdda svampen byter
Ogonen farg. DA bli Osvald jatteglad och snéll i
fortsdttningen.

Nir spelarna befriar Anna vill honinte 6verge
Osvald, och Osvald végrar folja med henne hem
innan spelarna bytt farg pd hans 6gon. Om de vill
ta hem Anna maste de tvinga henne, men hon
forsvarar sig inte. Spelarna har lyckats halvbra
och far fem nivdpoing.

Om spelarna lyckas gora Osvald sndll foljer
han med Anna hem och de blir lekkamrater. D&
far de tio nivdpoing for dventyret.

Osvald fick naturligtvis sina lila 6gon nir han
&t en magisk svamp.

skogen, och spéren leder
dit. Enkelt va?

Aventyret

P4 vigen in i skogen triffar de pa de vakter
Osvald har. De rdkar alltid vara tvi fler #n
spelarna. En av dem #r ganska framstiende
magiker medan de andra férsker skrimma bort
spelarna eller driva bort dem med vald om det
behovs. Nir de far slut pAFT eller MT blir de inte
medvetslosa, de galopperar bort i skogen. Ingen
kan f6lja en lila hist i lila skogen, inte ens en
annan lila hist.

Osvalds mamma

Nir spelarna tagit sig forbi Osvalds vakter
kommer de fram till en forkastningsspricka som
gér tvirs igenom skogen. Den iir femton meter
bred. Naturligtvis kan ponnyer inte klittra
tillrdckligt bra.

Vid branten méter spelarna en gammal
ponnygumma, Lila Liljan. Hon var mycket
vacker som ung, det dr dirfér hon heter s&. Nu 4r
hon inte s& vacker lingre. Men ingenting i
ponnydalen ir fult, inte hon heller.

Hon siiger 4t spelarna att folja med och visar

Ponnierna

Nivéd/Skada

Namn FYSIK MAGIFT MT Ogon Man Svans Spark Bett Svanspisk Skrik
Osvald 7 8 35 40 Lila Gron Orange 4/+3  2/+1 5/0 2/0
Kan trollformlerna Langéra 4, Finna blomma 3, Hopp och skutt 5, Firgbyte 6gon 3,

Histsvans 4 och Telepati 1.

Lila liljan 4 8 20 40 Orange BI& Orange 0/+2  0/+1 1/0 4/+1
Trollformlerna: Lila bro (se scenariot) 4, Firgbyte dgon 3, Frgbyte svans 2 och Hopp & Skutt 4.

Virria 3 7 15 45 BlA Bl

B1a 042  0/+1 3/+1 1/-1

Kan trollformlerna Snabbfot 3, Telepati 1, Ogonkast 4 och Finna blomma 2.

Asuri 5 3 30 15 Orange BIA

Bl 2/+2  0/+1 1/1 2/0

Nisse 5 3 30 15 Gron Orange Rosa 2/+2  0/+1 1/1 2/0
Asuri 5 3 30 15 Gron Rosa -Rosa 242 0/+1 1/1 2/0

Behoys fler vakter kan du gora dem sjilv.




Itn Drotinings Heder

Pendragan scenarin Hill Lincon -89
it Qarl Cramer

Var AD. 502. Orosmoln hopar sig vid hori-
sonten. Det gér rykten om att den gamle svage
kung Belinas av Sugales unge son Morrin har
aterkommit frdn norr. Det betyder att de vilda
bergsstammarna, som si linge hallit sig lugna
under hans milde fader, kanske snart stiller till
trubbel. Men kungadomet drredo, starkt och enat
som aldrig forr. Kungen har sydldnningarnas,
romarnas och stadsbornas fortroende, medan
drottningen dr som en gudinna f6r de stammar
som haller var norra grins.

Escavalon

Abblasour

Wi var pd besok hos drottningmodern p& Abb-
lasour, som ligger p4 grinsen till Sugales, uppe
i bergen. Stdmningen var orolig efter de senaste
nyheterna, det verkar nistan som om lokalbe-
folkningen visste ndgot ni inte vet. Men er
virdinna, den vackra men stringa Diane Abb-
lasour, prinsessa av Anguish pd Irland, tog ett
hjartligt farvil och verkade inte det minsta orolig.
Ni minns fortfarande hennes och hennes dotters,
drottningens fortjusande lillasyster Enides
avskedsleenden. Varinte flickan fortjusande med
sin skrikande lillebror Cadlew p& armen?

De ndrvarande

Séllskapet bestdr av drottningens livvakt och
betjaning. Man hade inte viintat sig nigon speciell
fara pd viigen, s4 ddrfor dr det ménga vépnare och
damer med. Totalt &r det attariddare, tio véipnare,
tolv fotsoldater, sju jungfrur, tvd spérare, fyra
stallpojkar och ett dussin tjdnare. Bland de
néirvarande kan ndmnas.

Ledlyn Lydney

Ar livvaktens ledare. En éldre officerare. (Det dr
tveksamt om riddare egentligen beskriver de
dldre infanteriledarna.) Han dr baron, en av de
tre i kungadomet och en av kungens starkaste
vassaller.

Lunette Cotswold

Er kamrat frin vildsvinsjakten for tvd r sedan.
Ni har knappt sett henne sen dess, och hon har
héllit sig litet for sig sjélv under resan, till Geff-
dallans stora fortvivlan. Hon den lilla dottern till
saxar ‘Baronen’ Cotswold. Forutom ett hetsigt
humér och en jirnvilja har hon ocksa ett maka-
bert skimtlynne. Till riga pé eldndet dr hon s6t
ocksa.

Ysgarran Cotswold

Ledlyns vdpnare. Den yngste av de fem broderna
Cotswold, bara nigot dr dldre dn Lunette. Han &r
en intelligent och nésvis liten grabb.

Hemresan
Nildmnade Abblasourigér morse efter en veckas
angendmt besok. Resan gick fint, men vissa
orostecken visade sig. Spdrarna och Cyderic
tyckteattni var forfoljda, och djurlivet var oroligt.
Under hela dagen hidngde en svart 6rn dver er i
skyn.

Natten gick lungt, och ni kom bra ivdg. Nu var
Ledlyn uppenbart orolig, och ni valde att hélla
hogsta fart séderut.

— 10 —

Overfallet

Nir ni kom ner
mot Abblasour-
dalens Oppning
mérkte ni att det
kom en grupp
ryttare bakifran.
Ni intog tét for-

mation och red )
vidare. Ett upp- ry
béd fotsoldater rd
blockerade er e
vig. Ledlyn ger ; )/»“ Estregales
order om att de 7
yngre riddarna
skall eskorteta
damerna genom
fotsoldaternas
linjeroch sedan fly genom skogen. Sedan stannar
huvudstyrkan for att hilla rytteriet tillbaka och
kopaer tid. Till slut drar ni er undan och spriinger
igenom infanterilinjerna. Nu ser ni dalen bakom
er. Ndgra tappra f4 lyckas hélla tillbaks en Sver-
ldgsen styrka pé ca trettioryttare. Ni ser demfalla
en efter en, och till slut faller Ledlyn Lydneys
banér. Bara en klarar sig undan genom att kasta
sig i floden och simma over. For férsta gingen
under flykten hor ni Lunette séga nigot. Hon
viskar “Ysgarran!’.

Vigval
Nu stér niinférett vigval. Inorr finns de fientliga
bergen. Den snabbaste viigen hem gir dsterut,
ner genomdalen. Den forsta dagen kommer ni att
rida genom den 6demark som en géng varit vil-
bebodd. Sedan kommer ni ner i barroniet Lyd-
ney, dér kan ni f4 hjilp av de hiimdlystna vas-
sallerna!

I viister leder dalen ner mot det irlindska
kungad6met Estregales. Dem har ni varit i krig
med flera ginger tidigare, s& det dr inget egent-
ligt alternativ. Dessutom &r dalen 6ppen och
oskyddad.

Det tredje alternativet 4r att rida in i de
skogklddda kullarna rakt i séder. Det ir den
kortaste vigen, och dessutom blir det nistan
omajligtattforfoljaer genomde dimmigadalarna.
Menden hir trakten har d&ligtrykte. Dettalas om
dlvor och vittar, och mingen vandrare har for-
svunnit hir. Och nu har ni ju inte spirarna med er
langre.

. Cotswold
Kullarna

B
Caerﬁﬂﬁi#w‘ M Gluchester
S5 Ypnta Skt
o

/

Y

Spelet Borjar

Hir borjar spelet. Hela texten ovanfoér méste
spelarna kénna till. Om du vill kan du ldsa den
hogt eller 14ta spelarna ldsa den.

Omen och 6rnen

Intréffar snart efter det att spelarna borjat réra pa
sig. De ser en svart 5rn som slir ner mot en
solande orm. Ornen lyfter, men ormen lyckas
slingra sig ur dess grepp. Ornen landar 4ter och
betraktar facinerat ormen en stund. Den ligger
alldeles stilla. D4 kommer helt pltsligt en annan
orm och biter den sittande &rnen, som sirad
stiger mot skyarna och flyger ivig norrut pi
ostadiga vingar.

Jakten i dalen

Om spelarna viljer att f6lja de 6ppna dalarna
kommer Morrins riddare att hinna ikapp dem. De
fér en chans att rida undan, in i skogen. O "=
rider vidareidalen blirde anfallna av femrida:
utan Morin. Nir och om den forsta gruppen bl
besegrad ser hjiltarna ytterligare en grupp pa sju
riddare nidrma sig. Besegras dven dessa komrier
det inga fler.

Om spelarna viljer att sldss chevalreskt, tex
en och en, sd accepterar angriparna det. De later
alla spelarna gd om de dverldmnar drottningen
till dem.

Observera att ndgon foralskad i Lunette eller
drottningen érinspirerad, ochatt de med Ledlyn
Lydney som ldnsherre ér kritiskt inspirerade, i
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den hir striden. L&t dem bara vara inspirerade
om de spelar ut sina kénslor.

Det dr mycket mojligt att hela gruppen dor
hir. I s4 fall 4r det ingen storre poédng att spela
ut scenariot med bara Imane. Morrin rovar d&
helt sonika bort henne, och scenariot ir slut.

Skogen

Nir spelarna kommer in i skogen kommer det
att vara dimmigt. Snart tappar de kontakten
med varandra.

Dimman

S fort spelarnarideriniskogen sveper ett dim-
bilte in over dem. Om de stannade i dalen
kommer det vid skymmningen. P& avstind hors
ett jakthorn i soder, sedan férsvinner allt i ett
mjolkvitt tocken. Man kan inte se sin hists
huvud.

Det dr omdjligt att halla ihop om man ror sig
idimman. Om spelarna stannar kommer Lunette
att viigra. Hon fortsétter ensam. Om det inte 4r
nog for att f4 spelarena att skingras, si hor de
efter en timme hundskall i norr.

Dimriddarna

Om de fortfarnade stannar kommer en grupp pa
tre riddare in i glantan. Nér riddarna dor eller
trillar av hasten s uppléses de i dimma. Under
striden kommer spelarna att skingras.
Dimriddarna 4r andar av déda krigare, fram-
manade med hjdlp av Morrins mors magi. De 4r
alltid helt tysta, dven om deras histar och vapen
gor ljud pd vanligt sitt.

Nu drendastde for-
dlskade inspirer-
ade,och bara sdldn-
ge de tror att de
skyddar sina #lsk-
ade. Kristna riddare
kan bli inspirerade
omdeinserattdim-
riddarna dr hed-
niska demoner.

Om négon
rittrogen hedning
dr med, behandlas
han med stor re-
spekt av dimrid-
darna. Om han inte
attackerarriddarna,
kommer de inte att attackera honom, och all skada
han tar frdn dem (efter rustning) halveras. Knock-
back riknas dock normalt.

Skingrade
LAt varoch en av spelarna hélla kontakten med en
annan person, s& de kan halla ihop genom att hélla
kontakten i en kedja. Varken Lunette eller Imane
gér att halla kontakten med.

Friga forst vem den forsta héller kontakten
med, och siig sedan att det lyckades, om han inte
forsokte med flickorna. Flickorna kommer sjilva
attmisslyckas, men omde forsokte hlla kontakten
med ndgon somiir forilskad i dem dr han inspirerad
tills de ses igen.

Imane ensam
Nu kan alla utom Imane gé ut. Ar imane NPC gor
du en liten konstpaus och liser igenom den hir
texten for dig sjdlv. Spelarna skall i svettas lite
for att de misslyckades tidigare.
Imanekidnnersigdragen inndt skogen av négon
mystisk kraft. Hon kan forsoka motstd, men
misslyckas till sist. Varje ging hon forsoker,
kommer hon att vandrarunt, hjilplos i skogenien
timme. Efter tv4 timmar méter honen 6rn, som ger
sken av att anfalla om hon fortsitter kiimpa. Det
gérbraattignoreraden. Efter fyra timmar kommer
hon till Morrin hur som helst.

Imane med Morrin

Morrin, klddd i jaktklider med med horn, litt
rustningstunika och spjutvintarien upplyst glinta.
Han talar en stund med Imane, och kriver att hon
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Imane med Morrin

Morrin, klddd i jaktklider med med horn, litt
rustningstunika och spjut vintar i en upplyst
glidnta. Han talar en stund med Imane, och kriver
att hon kommer och blir hans drottning i Sugales.
Om hon gér med pa det 4r scenariot slut, Morrin
later de 6vriga gd. Annars blir samtalet ett gril,
och till slut séiger Morrin att han skall visa henne
hur virdelosa de dir sydldnningarna ér. Han
bldser i sitt horn, och dimman skingras. Grupp
efter grupp komer spelarna in i gldntan.

Riddare i skogen

Speladet hiir med varje grupp av riddare separat.
Borja med att spela Imane, och ta sedan de andra
iden ordning de vill.

Vad de dn gor kommer de inte att hitta ut ur
skogen, eller hittandgét annat in det som beskrivs
hir, innan Morrin bldser i hornet en andra gng.

Varje timme kommer varje grupp av spelare
att mota en dimriddare. Han sldss som ovan.

Efter tre timmar kommer de fram till en kélla,
vars vatten har férmégan att lika 2d6 Hits man
tagit skadan fran dimriddarna.

Efter fyra timmar kommer drottningens
ivrigaste uppvaktare att hitta en schal som hon
tappat. S8 linge han bir den 4r han inspirerad,
genom hela scenariot.

Utmaning

Nér Morrin bldser i hornet den andra glngen
skingras dimman. Spelarna hor varifrdn horn-
stoten kommer, och kan rida dit. De minsta

grupperna kommer fram forst, och varje grupp
kommer med en kvarts mellanrum.

Morrin sitter p4 sin hést och utmanar dem pd
duell. Han later inte Imane ga till dem innan de
besegrat honom. Morrin 4r forstds inspirerad.

Om ingen av spelarna lyckas besegra honom
(vilket #r troligt) s kommer till slut Lunette ut
i glintan. Hon 4r klddd i jaktlader och har yxa i
handen. Till fots utmanar hon Morrin. Han blir
uppenbart blek, tvekar en stund, och vinder
sedan in i skogen, besegrad.

Om Morrin dor hir, men spelarnainte skén-
dar eller tar med hans lik, kommer hans mor att
ridda honom. Spelarna hor talas om att han ter-
kommit. Enda skillnaden ér att han blir stum, han
kommer att ha med sig en dvirg som for hans
talan hela tiden.

Morrins avsked
Nir Morrin blivit besegrad séger ha till Imane

“Kom ihdg ditr lofte. Jag kommer dter vid
Ostmdnen, ochdd kommer sanningenatt segra!”

Det &r uppenbart att han tanker sig en ny duell.
Sedan har spelarna inget problem att rida
hemmat.

Hemkomst

Nir spelarna kommer hem &r stdimningen ddm-
pad. Lunette, som tagit sig hem sjidlv om inte
spelarna triffat henne, atervinder till sina for-
#ldrar. Skavallret gdr som en I6peld genom lan-
det, och drottinigens heder &r hotad.

Sommaren

Under sommaren har spelarna sina ordinarie
plikter att skéta. De skingras ut till kungadomets
olika delar. Cedwirin, Eordorad och Geffdallan
blir stationerade vid den norra grinsen, dér de 4r
med i skdrmytslingar mot Morrins styrkor.
Cyderic och Eordorad reser hem och Chantadour
stannar vid hovet.

Nyheter

Efter en ménad kommer nyheten att Lunette
forlovat sig med en romersk handelsman frin
Glouchester. En dag senare talas det om att han
ar dod, mordad ute i skogen av ndgon okind
nidingsd&dare med ett vildsvinspjut.

Sommartriffen
L4t spelarna planera s mycket de vill nu. Om
Imane vill utsitta dem for prov for att testa deras
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virdighet s& kan hon samla dem till en liten fest
under sommaren. Hir kommer tre forslag pa
olika prov hon kan utsétta dem for. Andra kan
hon f4 komma p4 sjélv.

Dikttivlan

En tivling ddr det géller att visa sina passioner
genom att framfér dikter. Om man vill kom-
ponera sjdlv dr det forstdss ett plus. Man slar for
sin firdighet i poesi, for sin passion for det &mne
man valt, och for det sprdk man reciterar pa.
Sedan fir Imane bedoma vem somvann, beroende
dels pé hur bra det gick, dels vilket &mne och
vilka sprdk som valts.

Tornering

En enkel utslagstornering. Riddarna rider mot
varandra och sl mot sin Joust fardighet.

“Den du kallar din drottning var inte i stdnd att
dkta dig. Hon hade redan vigt sitt liv och sin
kropp dt mig och bergens kungadéme”

Critical: ~ Man tar hjdlmprydnaden

Success:  Motstdndaren far slé riding for att
inte trilla av. Annars bryter man en lans.

Partial:  Man bryter en lans.

Failure:  Ingen effekt

Fumble:  2d6 skada pa histarna, utdomd.

Vinner gor den som kommer forst till tre lansar.
Man forlorar automatiskt om man trillar av. Om
bada sitter kvar efter en rdnning, vinner man
automatiskt om man tar motstindarens hjilm-
prydnad.
Fakttavlan

. Man sléss till fots med svérd. Ingen gor ndgonsin
négon skada. Man fér lika ménga ‘poiéng’ som
man slog over motstdndaren, ndr man triffar.
Domaren (Imane) bryter nidr hon tycker det 4r
avgjort.
Dueller
Naturligtvis kanman ha vanliga utmaningsdueller
ocksd. All skada man tari en sddan strid halveras
efter ndgra timmars vila. Striderna varar tills ena
sidan ger sig eller nigondera antingen trillar
omkull eller kommer under halva Hits.

Brottning fungerar pd samma sétt, den forste

som ger motstindaren tre fall vinner.

Hostfesten

Nu samlas kungens hov i Caerlion. Stimningen
ar avvaktande, alla har hort talas om Morrins
16fte. Han kommer mycket riktigt, och framfor
sitt drende infor den bleke kungen.

Kungen frigar argsint sin drottning om detta ar
sant, dr detta hennes utvalda? Hon avkridvs en ed,
som hon skall avligga innan duellen. Tiden
bestdms till i morgon i gryningen.

Sorglig Festkvall

Kvillens festligheter d&r mycket ddémpade. De
flesta gér tidigt till séings, men fé sover, dngsliga
for morgondagens duell.

Drottningens ed

Drottningen avger sin ed. Det spelar stor roll om
den dr sann. Det viktiga dr bokstavstrogehet. Om
eden dr dubbeltydig, s tyd den i drottningens
fordel. Endast rak logn skall bestraffas. Den
bista eden dr ndgot i stil med “Morrin ér inte den
man jag valt att bedra min herre med” eller nigot

Lunette Cotswolds Lozenge

Svart

Gul

liknande, om Imane samtidigt forfort ndgon
annan spelare och bedragit kungen med honom!

Duellen

Sedan blir det en duell. Imane fir vilja en for-
kdmpe. Beroende p& om hennes ed var bok-
stavligen sann s& kan antingen Morrin ellerhennes
forkdmpe vara sérskilt inspirerad.

o

» Om hon 1jog har Morrin +5 pé allt och gor
+1d6 skada

» Om hon talade sanning har Morrin -5 p4 allt
och gor -1d6 mindre skada.

» Om hon valde ndgon som har en passion for
henne till sin beskyddare och gerhonom négot
bevis p4 sin karlek
har han +5 p4 allt och +1d6 skada.

+ Om hon forfor ndgon annan, som hon valt
till forkdmpe, har han +5 pé allt.

Naturligtvis kan Imane ordna fram en stitlig
springare (charger) och en full rustning (10 pts)
at sin kavaljer.

Slut
Om Morrin dér kommer det fram en underskon
kvinna ur publiken. Alla stdr som forstelnade nidr
hon gér fram och plockar upp liket och sakta gr
ivédg. Det dr Morrins mor, skogsnymfen.
Vinner Morrin tar han med sig Imane upp i
bergen. Ingen kommer att ha viljestyrka nog att
ens forsoka stoppa honom. Imane kommer att bli
honom lika trogen soom hon nu ir Alain, men
hon trivs till slut ganska bra i Sugales.
Aventyret fir anses lyckat om drottningen
finns kvar i Escavalon och Morrin besegrats.
Oridderligt uppforande, typ att skira halsen av
en sovande Morrin, gor att det inte blir ndgon
saga av det hela, och d& méste man nog siga att
spelarna misslyckats.

Morrin Sugales

HILS cooissensssmsissses 33
Knockdown.....19
Unconsius.......... 8
Damage ......... 6d6
ATrmor (elven chain),. 14
Healing .............. 6
Rida .ccoveiieiiiieinne 18 Lans ............. 17
Forsta hjdlpen .......... 15 Svird.............. 18
Vildmarksléra.......... 18 Andra vapen...14

Morrins mor var en skogsnymf fran det inre av
Sugales. Det dr frén henne som det mesta av hans
magi kommer, det ér bara rittvisemagin som dr
hans egen. Hon dyker bara upp i slutscenen, och
bara om Morrin besegras. Hon ser ut som en
underskdn kvinna i sena tondren.

Lunette Cotswold kommer att hélla sig tyst i
bakgrunden hela tiden. Hon vet att hon skall
giftas bort mot sin vilja, men vill inte avsloja det.
Hon skulle hata att bli avsldjad.

Morrins (Dim) Riddare

Bedémningsmall
Som anvindes vid tdvlingarna pd LinCon. I spel
kan de anvindas for att fordra figurerna Glory
beroende pa deras spelares uppforande.

« Skapa en konsekvent roll, spela samma
personlighet hela tiden

» Utveckla sin personlighet bortom karaktirs-
blades snéva beskrivning

e Mirkas mycket utan att hindra ndgon annan
frén att agera

« Forsoka aktivera de andra spelarna

* Roa sig sjilv och alla andra

» Spela passionerat

» Ge gott intryck som riddare

e “Talairollen” s mycket som mgjligt och
undvika alltfor mycket “metakommentarer”

Modifikationer i strid

Mer 4n ett mal -5 Per extra mél
Maélet hogre upp* -5 Ej Brottning, kniv
Kroppskontakt -5 Ej Brottning, kniv
Tagit mer 4n halva HP -5

Korta vapen -5 Kniv & Brottning
Varje vdn i vigen -5 Bara bige

Enbart forsvar +5 Kan inte skada
Lans i anstormning = +5

Overraskning +5 Oridderligt
Liggande Ml +5 Oridderligt

*Tex en stende nir man ligger eller en ryttare
ndr man r till fots.
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Regelgenomgsing

Firdighetsslag

For att lyckas med en fardighet skall man sl&
under sitt virde med en d20. S ldnge man lyckas
blir resultatet battre desto hogre man slar. Enetta
ar knappt lyckad och kan medfora vissa trikiga
bieffekter.

Sl&r man antingen exakt tjugo eller nio eller
lagre utan att lyckas anses man ha fumlat. Fum-
lade slag har definitivt otrevliga effekter. Om
man slar exakt det man behovde for att lyckas,
tex en tolva nir man har tolv i fiardigheten, har
man lyckats speciellt bra. Ett sddant slag kallas
kritiskt.

Motstandsslag
Nir tvd personer forsoker att motverka varandra
sl&r de motstindsslag.

Om béda lyckas s vinner den som slog hogst.
Om bara den ena lyckas vinner han
automatiskt.
Om béda missar eller fumlar vinner ingen.
Om endera slog ett kritiskt slag vinner han alltid.
Men om motstindaren lyckas normalt och slog
hogre dn det kritiska slaget anses bdda ha vunnit.
I sddana fall blir inget av slagen kritiskt.
Attlyckasutanattvinnakallas Partial Success.
Det ger ofta mindre effekt én att lyckas fullt ut.
Om béada sldr kritiskt eller lyckas p& samma
tirningsslag dr det oavgjort.

Strid

Gdr till s4 att de stridande sl4r ett motstdndsslag
mot var och en av sina motstdndare. De som
lyckas anses ha triffat och gor skada pé sina méal.

Man kan sl&ssiolika oméjliga situationer och
mot mer dn en motstidndare. Allt detta ridknas
sommodifikationer p& fardigheten, se forra sidan.

Skadan kommer i tirningsslagens ordning, s
om nigon dor pd en triff frin ndgon som slog
tjugo, hinner hans eget slag pa sexton aldrig
komma fram.

Parad. Om offret lyckades med sitt firdig-
hetsslag men slog ligre anses han ha fitt in sin
skold i viigen for slaget. Skolden absorberar lika
minga podng skada som offret slog pi sitt
attackslag.

Kritiska slag halverar offrets rustning och
skydd frdn parad.

Vid oavgjorda slag gér alla vapnen utom
svird av.

Speciella vapen

Brottning (grapple).: En riktig tréff kastar
omkull mélet och gor 1d6 skada genom rustning.
Ett liggande mdl kan latt imobiliseras om man
traffar. Om man triffar men pareras kan man
avvipna sin fiende. Han méste d4 sl& under sin
fardighet minus vad den som grep vapnet slog i
brottning. Annars tappar han vapnet.

Bage drett missilvapen. Man kan inte forsvara
sig om man inte har en skold. Det gér att ducka
pilar. Skadan baseras bara pa styrka.

Ducka gor man genom att anvinda sin DEX
istdllet for en vapenfirdighet ndr man forsvarar
sig. Detta ger inte +5 for att man inte anfaller,
men later en gora ndgot annat samtidigt, till
exempel springa dérifrén.

Farla (Mace) gor + 1d6 i skada mot ring-
brynja (Chainmail).

Lanskananvindastillhdst. Omhésten stormar
gor lansen histens skada.

Yxa gor tvd poing extra skada mot mot-
stindare med skold.

Effekter av skador

Varje triff kan s1& omkull sitt mal. Om skadan var
mer dn offrets Knockback (innanrustning) méste
offret sl under DEX, eller till hist, under Riding
for att inte trilla omkull. Om man faller frin hést
tar man 1d6 skada genom rustning.

Omskadan gdrigenomrustningen drasdenav
frin offrets Hitpoints pa vanligt sitt.

Skador som i ett slag dverskrider Major Wound
har klart allvarliga effekter och gor offret till
invalid for resten av dventyret.

Tar man mer &n halva sina Hit points i skada
har man sedan -5 p4 allt fysiskt krdvande man
gor. Giller dock inte om man gor forsta hjilpen
pé sig sjdlv. Ndr man tagit tre fjardedelar av sina
HP 4r man medvetslos. Hoppas du behandlat
dina vdnner vil...

Forsta hjdlpen

Ett lyckat forsta hjidlpen slag ger tillbaka lika
ménga HP som offret har Healing Rate. Om den
ges fort kan den negera ett major wound.
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Imane Abblasour

Brotining air Teratralon

Drottning Imane Abblasour édr din granna titel.
Du 4r dttling till drottningarna av Irland och har
Bridgits (keltisk strids-, eld- och vérgudinna)
brinnande blod i dina &dror. Din mor lit sig
kristnas och har gett dig en kristen uppfostran.

Meni Sugales vilda berg, ddr du vixtupp, kéinner
man de hedniska krafterna i hela kroppen! Du
flyttade ner till de civiliserade trakterna i Esca-
valon for tre &r sedan, nér du gifte dig med Alain.

Alain de Escavalon ir din kung och make. Du
gifte dig med honom for knappt tre ar sedan och
dktenskapet dr fortfarande barnlost. Ni dlskar
inte varandra passionerat, men tillsammans blir
ni ett bra kungapar och han 1ater dig skota de inre
angelidgenheterna som du vill, vilket ger dig en
behaglig maktstdllning. Samtidigt haller han
ordning pd armén och krigen, ndgot ingen hir
nere skulle 1dta en kvinna skota.

Morrin Sugales Det var under jordens upp-
vaknande p4 vdrens som du en ging triffade

Morrin Sugales, arvtagare till Escavalons grann-
kungadéme. Han var den forsta prins av det
gamla blodet du motte, och elden flammade
inomer bida. Underen vild Belthane-nattlovade
du honom att bli hans drottning. Sedan férsvann
han norrut till Hadrianus mur, d4r han har tjdnat
isju &r nu.

D4 var du bara en liten flicka. Ditt minne av
honom ér forstds fargatav en ungdomlig romans,
men du mins honom som en stark och siker
yngling med fasta principer.

Under tiden dog din far, och din mors kristen-
het blev allt mer rabiat. S& det var ndstan med
tacksamhet du tog emot anbudet att bli Alains
maka.

Nu har Morrin alltsd kommit tillbaka. Han
klattrade upp till ditt fonster iglr natt och bad dig
uppfylla ditt 16fte. Du avvisade honom, men han
lovade att dterkomma. Han sa att det 16fte du en
géng gett honom med hela din kropp inie kan
brytas sd latt. Du fruktar for din frihet och ditt liv
under vigen tillbaka.

Sugales ir ett kungaddéme som ir mycket
vildare och mindre civiliserat 4n Escavalon, och
du missténker ocksé att du skulle vara betydligt
mindre sjélvstindig som Morrins maka &n som
Alains. Dessutom skulle det sikert bli krigomdu
bedrog din kung och flyttade norrut. Darfor tror
du nog att det vore biittre att stanna 1 Escavalon,
men helt siker ér du inte.

Till rAga pd allt 4r bdde Alain och Morrin av
slikten De Galis. De har bdda ett stort magiskt
arv. Hos Alain visar det sig i hans karisma och
idoghet, hos Morrin i hans drlighet och réttfram-
het. Ingen av dem kommer att ge upp litt, och
bida har sin magi. Man du har en hel del kraft
sjilv, sé det skall nog g att rida ut stormen.

Lunette Cotswold &r en ohyfsad liten saxisk
jénta som visst var ute och jagade vildsvin till-
sammans med de andra i gruppen for tvd &r

.



sedan. Hon dominerade dem totalt, samtidigt
som hon forstorde sitt rykte for evinnerlig tid.
Det #r skandalst att sédana som hon fir gé 16sa!
Du kommer aldrig att glomma drkebiskopens
min n#r Draines svin marscherade ur frin
bankettsalen! (I finalen i forra 4rets LinCon-
scenario, se Beh 3-4/88)

Men det dr ovist att visa fiendskap Oppet.
Négon skulle kunna ta illa upp. Du fir vl arbeta
bakom kulisserna, som vanligt.

Kaérlek har du ofta vickt men aldrig funnit. Du
och Morrin hade en het vér tillsammans, men
elden falnade. Och dven om du och Alain trivs
bra tillsammans, han 4r en beundrande och
uppskattande make, si kan det knappast kallas
kirlek.

Nu ér det var, andarna vaknar och du kiinner
jordens puls idina &dror. Kanske detta dr din tid?
Den sanna kraften ldr ju frigéras med karlekens
hjélp. Inte skulle du ha sérskilt mycket emot att
bedra Alain, bara det inte blev ként.

Magi har du tyvérr lért dig alldeles for lite om,
tack vare din strdnga mor. Men lite kan du.

Magi verkar oftast vara rittvisebetonad. Na-
turen slér tillbaka pd dem som stor dess ordning,
och den hjdlper dem som foljer sina egna lagar
och sitt givna ord. Det verkar dirfér som om dina
chanser mot Morrin skulle vara tdimligen sma,
men du kan ett par knep.

Det drnéstan alltid sd att magin dr beroende av
de precisa ord som anvidnds. Om man kan vrida
orden sd att de betyder ndgot annat, eller dr
tvetydiga, sd kan man ofta boja de magiska
krafterna till sin férdel. Om man hor ndgon for-
banna “M4 stadsbornas drottning vara férbannad
i evighet, och m4 hennes barn fortvina i skotet”
sd kan man klara sig genom att ordna en fest-
procession i staden dér man bir runt en tradrott-
ning med risfyllda dockori skétet. Ty d& har for-
bannelsen gétt i uppfyllelse. Och om ndgon svir
att han dr den enda som har ritt, kan man ofta
ordna s att dtminstone nigon annan kan komma
ifrdga genom list och rinker.

Kérlekens makt 4r en annan méktig magi.
Kérlek kan ofta 6vervinna den méktigaste troll-
dom. S& om inget annat hjélper s kan kanske
ndgons kirlek ridda dig frin Morrins magi.

Prov &dr lampliga for att finna vem som kan vara

vird att bli din férkdmpe. Dikttévlan, faktkonst-
tivlan, tornering och dueller &r alla limpliga
ridderliga dygder som kan sittas pé prov.

Makt ir ett av dina mél. Att med forsiktig hand
styra virldens 6den, utan attbehova synaseller ta
ansvar. Det gor man littast genom att binda méin
till sig. Det var makt som dvertygade dig att gifta
dig med Alain, och d& du bedémer hans chanser
som bittre dn Morrins, stannar du hos honom.

Det 4r i alla fall vad du ténker for dig sjélv.
Men djupt inom dig vet du att inget skulle kunna
fa dig att ldmna ditt unga kungadome. Vad som
egentligen héller dig &r svart att séiga.

Religion Du inser religionens stora makt. Man
gér i kyrkan till vite krist p& sondagarna och
dansar runt bdlen och édlskar den stora (hedniska)
gudinnan vid Belthane (virfesten). D4 hiller
man bade de kristnas och stammarnas lojalitet.
Men vad som &n hinder, méste majbélen brinna.
Annars kanske marken slutar bdra frukt.

Du drriddd attdin barnloshetkan bero pd attdu
inte f6ljt gudinnans alla bud p4 sistone.

Mal: Ditt mal under resan 4r att fatta det slutliga
beslutet om vems drottning du skall vara. Sedan
géller det att se till att den sidan vinner, med alla
medel. Formodligen kommer du att behova
ndgons hjilp, s& forsok att finna ndgon forkdmpe
bland de 6vriga spelarna. Han skall vara vacker,
intelligent, diskret och inte alltfor svar att
domptera, en kanske omojlig kombination.

Domslut: Du vet att det traditionella séttet att
framfora ett klagomal vid ett hov 4r vid vér eller
hostfesten. Vérfesten har redan varit, s& nista
chans dr vid hostfesten. Om Morrin viljer att
gora hela affiren officiell kommer han antag-
ligen attkommatill hovet pd hosten. Ddr kommer
han att framfora sina klagomal till kungen.

Ditt bista forsvar dr d4 att kriva att saken
avgors med forkdmpar. Malet kommer antag-
ligen att uppskjutas till ndsta morgon. D4 kom-
mer du att avkrdvas en ed om din trohet mot
Alain och sedan sldss de bida forkdmparna.
Formodligen kommer Morrin att sldss sjdlv, och
om den ed du svor 4r falsk kommer han néstan
sidkert att segra.

| —

Imanes handlande, en guide

*Du bor bestdm dig for att du skall vilja Alain
och inte Morrin.

*Om Lunette skulle ridda dig, foraktar du henne
etter virre pd grund av den skandal det véllar.
Men du héller tyst och bidar din tid.

*Under sommaren kallar du till dig de unga
riddarna for att vélja en forkdmpe. Lt dem tivla
i ndgra ldmpliga grenar, t ex Tornering, Dikt-
tivlan, Sparringmatcher, Brottning eller vad du
nu tycker passar

Resultaten kommer inte direkt att avgora vem
du viljer, och du kommer att anpassa tdvlings-
grenarna s att dina favoriter har storre chans.

Mélet &r hela tiden att avsldja vem som ir
kompententast och ldttast att styra.

*Forfor gdra den du viljer till din forkdmpe, det
gor det lattare for dig att svéira en “icke-falsk” ed
och binder honom till dig med kirlekens band.
D4 sldss han dessutom biittre.

Det idrinte nddvindigtatt verkligen dlska med
din utvalde, tiden anser att viskade ord och
hemliga kyssar dr otrohet och ej uppfylld kérlek
#r ofta den starkaste.

*Duellen kommer formodligen att utkéimpas pa
dagen efter hstdagjamningen, och den natten dr
stora krafter i rorelse i naturen. Anvind dem
gérnal

*Naturligtvis spelar din hjiltes sétt att vara ocksa
in, du méste nog dras med honom bra ménga &r.

Kirleksmagi har liksom en forméga att sld
tillbaka p& den som anvénder den.

*Vid domslutet svér du ndgon nonsensed, typ
“Morrin &r inte mélet fér min passion” samtidigt
somduvalten av de andra till din dlskare, ominte
ndgon annan foreslagit nigot bittre.

*Ge gidma din hjilte ndgot att béra i striden, en
handske eller en schal tex. Dessutom kan det ju
vara bra att ordna fram en tung rustning &thonom
infor duellen.

*Hoppas och be!

—
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Slutord

Jag har valt att inte publicera karaktirs-
beskrivningarna frén LinCon-89. Dels skulle det
bli alldeles for mycket, sisddér en tio tolv sidor,
dels vill jag att de skall vara lite okénda for dem
som spelar Pendragon pd LinCon i framtiden.

Karaktirerna var dessutom desamma som
forra &ret, bara tva &r dldre och erfarnare. Ni kan
alltsd ldsa om dem i Beholdern 3-4/88.

Det enda jag publicerar hér &r vissa delar av
drottningens personlighetsbeskrivning somdess-
utom innehéller en stor del av bakgrunden till
scenariot. Dessutom kommer den guide for hur
drottningen skall agera under scenariot, som kan
vara en stor hjilp for de spelledare som skall
spelahenne. Fordet dren svérroll, svirare dnjag
hade tinkt mig, som de tappra flickor som spelade
henne pd LinCon fick erfara.

%ﬂ/b/ %m@
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LINConN -89

VART EGET KONVENT.

VAD HANDE, HUR OCH VARFOR?
Av Carl Cramér och Ingemar Ragnemalm

Jag hade téinkt mig att skriva en kort genomgéng
av de olika aktiviteterna p& LinCon-89 och hur
de gick. Tyvérr vet jag inte s4 mycket om allt,
men lite kan jag i alla fall beritta.

AD&D, individuellt holls av Ingemar Rag-
nemalm. Spelet var ndstan helt systemldst, med
komplicerade, ganska bundna roller som dessu-
tom forandrades under speltiden. Mycket upp-
skattat av de flesta, dven om en del inte riktigt
hingde med i svéingarna.

Ett resultat som man kanske inte skall férvina
sig 6ver i en individuell rollspelstivling var att
alla de tre segrarna spelade i samma grupp. Man
péverkar varandra att spela bittre.

Ennyhetvar sittet att fi spelledare, forst holls
en sirskild omgéng dir spelledarna var spelare
och tivlade mot varandra. Sedan fick de ndgon
timme pA sig att lisa igenom scenariot innan de
spelade med de nytillkommna spelarna.

AD&D, lag spelades dveni &rikval och final.
Kvalet skrevs av Mikael Rydfalk och finalen av
Peter Aberg. For kanske sista aret holl vi med
egna spelledare i bdde kval och final, vilket
resulterade i en del kritik och en allmén personal-
brist pd konventet. Sjdlva tivlingen fl6tdock bra,
de flesta hade roligt, inte bara de som vann.

AD&D, lilla fick ett betydligt mindre intresse
4n tidigare &r. Visserligen hade vi annonserat det
mindre, men storsta skiilet var nog det bredare
utbudet pa alternativ under “finaltiden”. Scena-
riot vet jag ingenting om, tyvérr. Hér delades
dock ut ett pris till bista DM, ndgot som dnska-
des pé enkéterna.

Air Superiority var kanske LinCons “Black
Horse”. Intresset var storre dn vintat och arrang-
orerna gick nistan pa knina. Det &r roligt att se
hur LinCon breddas med den hir typen av ar-
rangemang. Scenarierna finns pd sidan 28.

Spelet handlar om luftstrider, spelarna satt i
varsit rum och domarna sprang fram och tillbaka
med rapporter om vad som héinde.

ASL var ganska litet i 4r, men allmént upp-
skattat.

Call of Cthulhu var ett av de svarare arrang-
emangen i &r.Man spelade pensionirer i 1790-
talets Sverige och fick inte bara dras med mon-
ster utan #ven med krimpor och brunnsvatten.
Det fanns inga regler. Aven det hir arrange-
manget var svart for spelarna, och alla héingde
inte riktigt med.

Car Wars holls som vanligt av vdra vinner
frin Sodertilje. Det dr allt jag vet.

MERP/RoleMaster var den stora konkur-
renten till Lilla AD&D och drog fyra ginger s
mycket folk.

Pendragon ir mitt eget lilla arrangemang.
Spelet verkade ha spritt sig sedan LinCon-88, nu
var det betydligt fler som visste vad de holl pd
med. Scenariot var tydligen lite for omoraliskt
for vissa, men de flesta verkade trivas. Aventyret
finns pa sid 10 i den hér Beholdern.

RuneQuest var jag med och provspelade. Vi
hade mycketroligt, och det verkade de flesta som
spelade ocksé ha haft, iven om en del Glorantha-
purister klagade.

RuneQuest drabbades dock av ménga spelle-
daravhopp, Dragon’s Den stillde inte upp med
en enda spelledare!

Sherlock Holmes var ett nytt arrangemang
som “Blomman” holl i. Det var ett textdventyr
dir man besokte olika platser i London och
himtade ledtrddar som sedan ldt en 16sa en
mordgéta. Mycketuppskattat, vi hade gister frén
svenska Sherlock Holmes foreningen som kom
ned enkom for detta.

SpaceMaster kinner jag till mycket litet om.
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Arrangérerna var bara med pé négot enda plane-
ringsmdte, sa det var svért att fi nigot egentligt
grepp om vad de gjorde.

Spelledarmisterskapet holls av Ingemar
Ragnemalm, men bedémdes av deltagarna sjélva.
Varje deltagare skrev ett scenario som sedan
bedomdes av tre andra deltagare. De tre bista
scenarierna gick sedan till final dér spelledaren
fick spela dem med en jury.

Traveller ir arrangerat av utomstéende och
dérfor ganska okint for mig.

Warhammer var ytterligare en konkurrent
till lilla AD&D. Bedomningen gick pa rollspel
och arrangemanget fl6t fint, dven om en del
kritik kommit mot bedomningsséttet.

Western arrangerades av konstruktorerna,
Lancelot Games. Vi var alltsd inte inblandade pa
nigot sitt. Arrangdrerna var ndjda sjélva, det dr
allt jag vet.

Kiosken bytte arrangérer, det var Eva Jons-
son och Lundberg som tog hand om den i r. Vi
hade enormt ont om folk, huvudanledningen till
att vi kanppast kan ha egna spelledare nista ar.
Dessutom funderar vi pd att hyrain SARA for att
ordna maten. Det skulle ta en tung borda frin
véra skuldror.

Binnare

Hir kommer en lista pA dem som vann de
olika tivlingarna p& LinCon i 4r. Glattkan
man konstatera att det blivit betydligt
mindre hal i r dn forra aret. Hir kommer
de alltsé, rets vinnare!

AD&D, individuellt (90):
1: Paul Padoan
2: Peter Olauson
3: Thomas bull
AD&D, individuellt, DM-omgéng (25):
UIf Jiretorn
AD&D, lag, final (14 lag):
1: Liches & Witches
2: G&B Uppsala
3: Suicide Squad
AD&D, lag, kval (43 lag):
Lord Invincibles Champions
AD&D, lilla (5 lag): Deathherrings

AD&D, lilla, bista DM: Magnus Falk
Air Superiority (6ver 40):

1: Lars-Olov Olsson

2: Gabriel von Heine

3: Dick Zetterberg
Aquire (16): Christian Holst
ASL: (8): Nils-Gunnar Nilsson
Call of Cthulhu (ca 30 lag):

1: Shub-Nigguraths Morka Unga,

(Stockholm)

2: Kult-konsult

3: Wing-dong i en tuxido
Car Wars (ca 60):

1: Richard Johansson

2: Johan Birgander

3: Jakob Engblom
Diplomacy (42):

1: Henrik “Sneiper” Tonkin

2: Per Westling

3: Jan Stein (Go6teborg)
Drakborgen (15): Theo Ztenman
Junta (ca 70): Mattias Melin
Kremlin (ca 30): Niclas Pérez Pérez
Mah Jong (8): Olof Ejenmo
MERP/RoleMaster (ca 20 lag):

1: Koksmixer

Pendragon (42):
Drottningar: Gunilla Jonsson
Eva Orndahl
Riddare: Niclas Pérez Pérez

Hans Torstensson

Rail (9): Henrik Vrenning
RuneQuest (12 lag):

1: Felix Crew

2: Lost Sons of Vadrus

3: Myxomatosis (Goteborg)
Sherlock Holmes (20 lag):

Delad seger mellan “Bjornligan” och

“Sillskapet Musselsoppans Vinner”.
SpaceMaster (7 lag): F.O.E.
Spelledarmésterskapet (15):

Erik Sievrin
Traveller (oként antal lag): Cat’s Claw
‘Warhammer (11 lag):

1: Kalle Kottes Kobolder

2: Ordo Septenarius (Helsingborg)

3: Playgirls
Western (19):

Jamtrusten (Birgersson, Brannmark, Ejsing,

Meerits, Nordgren, Stromberg)

— 26—

WettCon V

Spelkonvent i Granna 22 —24/9 -89

Recenserat av Abbe Cramér fran laget de tre Broderna.

WettCon, Gameboards och Broadswords femte
spelkonvent, hollsiariHuskvarnadade vuxitur
sina gamla lokaler i Grinna. Det var en klar
forbittring, de gamla lokalerna var alldeles for
trAnga. Numera #r de i en stor skola alldeles vid
motorviigen och det enda klagomalet ér att det
niistan blev 6dsligt ndr alla satt i var sin sal och
spelade.

Konventet var tre dagar 14ngt med aktiviteter
hela tiden. Nétterna var lugna trots att det inte
fanns ndgra sirskilda sovsalar. Har triffade man
som vanligt en hel del roliga ménniskor som man
néstan bara ser p konvent.

Den enda aktivitet jag var med pd var lag
AD&D som i &r spelades med andra upplagans

regler. Vi kom tv& timmar for sent med bara ett
halvt lag. Efter ett vinligt beméotande frén tiv-
lingsledningen och ett utrop i hogtalarna fick vi
tag i tre personer frén Ordo Septenarius i Hel-
singborg och kunde borja spela. Vi gick faktiskt
till final, ja vi till och med vann med vért hopp-
lockade lag! Det enda som hindrade att kristall-
dolken hamnade i Linkoping igen var alltsd
Chrisps generositet. Nu vilar den tryggt i Hel-
singborg, men vi i Dragons Den behiller vir
inteckning. Tv4 kom Ingengorstrupperna, forra
arets vinnare, dven de fr&n Dragon’s Den.

De dvriga tivlingarna har jag betydligt sdmre
pejl p4, men de var ménga och synbarligen vil-
besokta. Bara glada miner si ldngt jag sig.

Cad G
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Fem Luftincidenter

eller Flygvapen i “Fred”

Air Superiority fran LinCon-89

av Goran Ahlstrom

Den som vill gora egna scenarier till AIR SUPE-
RIORITY dri stort sett hidnvisad till tvd geogra-
fiska omr&den for att hitta “okénda” flygstrider
(med “okdnda” menar jag strider som ej finns
som scenarier redan): Vietnam och mellersta
ostern. Nu dr detta inget problem for mig efter-
som Israel mot 1d4 arabstater linge har tillhort
minafavoritkonflikter”. Det var ddrfér med stor
forvintan jag sig frammot DESERTFALCONS.

Tyviérr grumlades gliddjen ndgot ndr jag sig
ett av scenarierna, ndmligen DF-18. P4 papperet
sdg det ut som om israelen omdjligt kunde forlo-
ra, sdvida han inte flyger totalt inkompetent.
Efter att ha spelat scenariet visste jag att jag hade
rdtt. Nir vi avbrot stod det 6-0 till Israel och med
kvarvarande tva araber i ett lige som i bésta fall
kunde kallas hopplost.

Felet med scenariet ligger inte s mycket i
uppstéllningen , vilken &r i stort sett den histor-
iska, som i segervillkoren. En av mina grund-
regler vid scenariodesign &r att i mojligaste man
betrakta historisk utgéng som oavgjort. Jag be-
slét dérfor att géra om scenariet efter mina rikt-
linjer och 1ata den vinna som lyckas bittre 4n sin
historiske foregdngare.

Forsta Scenariot

DF-18 behandlar elddopet for F-15 Eagle och
har dirfor ett icke foraktligt intresse. Striden
dgde rum pd morgonen sagda datum strax norr
om Sidon och var bade kort och blodig. Syrierna
hade aldrig, p4 grund av felbedémning av mot-
sténdet, nigon chans. En halv minut efter kon-
takt var fyra MiG-21 nerskjutna. En femte skots
omedelbart ddrefter ned av en ensam Kfir. Ett
sjitte plan, fluget av syriske majoren Kubis Sa-
liba, lyckades svért skadat nédlandapé flygbasen

iRajak. Hela striden tog inte mer &n 45 sekunder.

D4, enligt min mening, Kfirplanen bidrog
endast marginellt till resultatet, beslot jag att helt
utesluta dessa. Bevipningen verkade heller inte
helt korrekt. Israeliska kéllor sdger att Shafrir
anvindes. Mojligen 4r detta avsiktlig desinfor-
mation, foton visar israeliska F-15 bevipnade
med AIM-9G, meniavsaknad av andra uppgifter
fir man ta det "ur histens mun” sd att siga.
Israeliska segervillkor var litta med tanke p&
resultatet. For syriern var det svarare. F-15 har
till dags dato en statistik pd c:a 60 nedskjutningar
utan, sévitt dr kint, egna forluster. Med tanke pé
detta och dess rykte som superplan vore det en
enorm prestigevinst att lyckas skjuta ned en.
Egna forluster vorei sd fall av mindre vikt. Darav
syriska segervillkor. Det 4r mojligt att scenariot
fortfarande dr obalanserat, men det ir i alla fall
inte ldngre omojligt for syriern att vinna.

Andra Scenariot

Scenario nummer tvd dgde rum tre ménader
senare och var den andra striden for F-15. Tva
MiG-23:or hade just attackerat en ensam israel-
isk RF-4E, dock utan att triffa med ndgon robot.
Fyra F-15forsokte ingripa men hann pd grund av
for stort avstind aldrig ikapp MiGplanen. Efter
att ha patrullerat ytterligare ndgra minuter fick
man larm om en stor fientlig flygstyrka p4 kolli-
sionskurs. Den hir gdngen hade syrierna lirt sig
och anvinde en bittre stridsteknik, att dela pd
sig, men vad hjilpte det? Enda resultatet blev att
det tog ldngre tid. En och en halv minut senare
var allt &ver, med pafoljd att skrothandlarna
iArnun och Dir el Amar (séder om Beirut) fick
tillgdng till ytterligare nigraton metallskrot.

28—

Tredje Scenariot

Det tredje och sista (for den hir
géngen) scenariot frén melland-
sternfronten dr ovanligt p s sitt
attallainblandade var erfarna pi-
loter. For det mesta blir luftstri-
der ganskakorta av den enkla an-
ledningen att skillnaden i kun-
skaps/erfarenhetsniva oftast ger
négon en mojlighet till en snabb
(ochavgtrande) attack alternativt
later nigon undkomma relativt
enkelt. S& ej om kombatanterna
dr varandras jamlikar: en strid
kan d& vara i evighet utan att
nédgon lyckas fa ett 6vertag. For-
lorare blir oftast den som fr ont
om brénsle forst och miste for-
soka dra sig undan. Innan jaktro-
botarnas epok var detta betydligt enklare; det var
bara att accelerera utom kanonskotthill. Den
som forsoker ndgot sddant numera riskerar en
hopplos kapplépning med enIR- eller radarro-
bot.

De inblandade var pa syrisk sida en tyvirr ej
namngiven dverste som ldr ha varit en av deras
bista piloter. P4 den israeliska sidan var det
Amos Amir och Asher Snir, chef resp. stillfre-
tréddare for en pa vanligt maner ej namngiven
Jjaktdivision, dock finns det flera indikationer pd
att det var 101:a. De hade vid denna tidpunkt
vardera ett drygt halvdussin “’segrar”, och Snir,
“segraren”istriden, skulle totalt kommauppi 13
innan han slutade flyga.

Den for striden avgorande faktorn var ter-
ringkdnnedom. Eftersom striden skedde pa
mycket 14g hojd var robotarna nist intill viirde-
16sa da de gick att anvinda forst ndr syriern flog
ver ett stup som dppnade sig i en bred dalgéng.
Resultatet var en direkttriff vid hogra vin groten,
varvid hogra vingen slets av. P4 grund av den
14ga hojden fanns ingen tid till utskjutning innan
vraket stortade i andra #nden av dalen.

Fjarde Scenariot

Det fjirde scenariet skulle kunna fa epitetet “det
glomda kriget” da det hirror fran en av virldens
mindrekéndakonflikthirdar: sédra Afrika. Anda
sedan 1975 har det pigétt krig mellan Sydafrika
och den i forsta hand av Angola, Kuba och

Sovjetunionen stédda terrorist- /gerilla- /be-
frielse- organisationen SWAPO (vilj sjdlv ldmp-
lig bendmning efter politisk &sikt). For det mesta
har kontrahenterna anvint sig av sma, sjélvstin-
digt opererandeférband pi stridspatrullering.
Ibland har dessa understétts av attackhelikoptrar
och litta flygplan. SWAPObaser i sédra Angola
anfalls dessutom mer eller mindre regelbundet
av sydafrikanska jetattackplan. Kort sagt: kon-
flikten liknar i méngt och mycket Israels kamp
mot PLO i Libanon vid samma tid (1975-82).

Som en f6ljd av detta har det sydafrikanska
flygvapnet fatt stor stridserfarenhet och drantag-
ligen det enda i vdrlden som kan gora Israel ran-
gen stridig i detta hdnseende (vilket enligt min
mening ir det enda som har nigon betydelse).

Taktiken drmycket enkel: under stridsuppdrag
giller 550 kts. p& 50 ft! Tekniska navigations-
hjdlpmedel och motmedel (stérsédndare) anvinds
€j, utan piloterna forvintas orientera sig med
hjélp av landmérken och déd rikning.

Undrar just hur mycket USAF skulle 4stad-
komma under motsvarande forutséttningar, med
tanke pd att de flesta hangarer och uppstill-
ningsplatser vid amerikanska flygbaser virlden
ver brukar ha en tavla 6ver dorréppningen. P&
denna anges hangarens latitud och longitud!
Amerikanarna tror sig dessutom om att ostérda
kunna operera pd hojder upp till 15° ft. tack vare
sitt “unika” tekniska férsprang i form av stérsin-
dare, AMRAAM samt fan och hans moster...
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Jaja... Detdr ju bra med optimism, men nske-
tdnkande har aldrig hjilpt nigon pilot uppe i
luften. Det verkar néstan som om alla erfarenhe-
ter frAn Vietnam (endast 8% av alla AIM-7
(Sparrow) och 13% av alla AIM-9 (Sidewinder)
fungerade) “glomdes” borti och med att Reagan
valdes till president...

Att den sydafrikanska taktiken fungerar an-
tyds av det faktum att drygt 255 SA-7 avfyrats
mot sydafrikanska flygplan sedan 1978 med ett
resultat av fem trdffar varav en forlust (Impala
Mk II).

D4 det formelltsett ej dr krig mellan Sydafrika
och Angola &r det forbjudet for sydafrikanska
plan att anfalla angolanska flygplan eller luft-
vérnsstidllningar sdvida dessa inte skjuter forst,
vilket de (av ndgon anledning...) ofta gér. Som
ett resultat av dessa strider har till dags dato tre
MiG-21 skjutits ned med kanon av sydafrikan-
ska Mirage F1 och ett antal andra pd annat sétt
(framst olika former av litt luftvdrn),

De angolanska planen flygs helt och hallet av
piloter fr&n det geografiskt narbeldgna Kuba och
med anvindande av strikt sovjetisk taktik: alla
insatser leds frdn markkontrollstationer utan fri-
het for piloterna, vilket medfort att dessa séllan
tar egna initiativ i striderna och med ett pafallan-
de forutsdgbart resultat.

Scenario fem
Som avslutning ett scenario for den inbitne
US Aimperialisten: amerikanskaflottan ger Kha-
daffi en knépp p4 nisan foratt han varit stygg och
salt vapen till USAs vapenkunders motstindare.
O heliga enfald...

Den minnesgode ldsaren kommer sikert ihdg
att det kring nydrsskiftet spekulerades en hel del
om ifall USA skulle bomba en nyligen uppford
kemisk fabrik i Libyen. Skilen hirtill var pa-
stddd framstillning av C-stridsmedel. Huruvida
orsaken till de eventuella amerikanska &tgérder-
na skulle vara omsorg om minskligheten eller
om supermakternas oligopol pd omrédet liter jag
varaosagt...

Névil: i den bl4 ringhtrnan (den ”goda” si-
dan, som alla sikert kiinner till...) har vi tvd F-
14A fr&n VE-32 Swordsmen, USS John F. Ken-
nedy, ndmligen nr. 204 respektive 207. I den
roda hornan (fljaktligen “den lede fi”...) har vi
tvd MiG-23MF frin flygbasen i Al Bumbah.

Spelet kan bérja...

Initialt befann sig de bdda Tomcatplanen pa 20'
ft. i normal CAPbana. De libyska planen upp-
ticktes av flygburna radarstationer s& fort de
passerade kusten. Den amerikanska jakten dnd-
rade rutinméssigt kurs for att identifiera och
eventuellt avvisa de libyska planen.

Rent logiskt startar scenariot hir i och med att
bagge sidor dr medvetna om varandra och borjar
mangvrera for att skaffa sig ett bra lage. I prak-
tiken #r det meningslost eftersom avstandet fort-
farande dr over 60 distansminuter, vilket mot-
svarar mer dn 200 rutor, eller, m.a.o., c:a itta och
en halv kartor utlagda pé lingden. For att undvi-
ka en alltfér 14ng och trikig transportstricka
kortade jag av manoverfasen tills dess att planen
borjade komma in i varandras robotenvelopp.

Eftersom det, trots allt, dr ett fredstida “ruti-
nuppdrag”’,och forattintroducera LiTH;e avden
osikerhet piloterna maste ha kint, inférde jag
regeln om initialt 1astavapen. Om bégge sidor
skulle tilldtas skjuta ndr de ville skullg libyer-
naaldrig hinna komma i skjutldge innan de blev
nerskjutna. Ett sddant scenario duger bara som
trining for att ldra sig flyga radarrobotar. Vis-
serligen hade libyerna i verkligheten knappast
ndgon chans, men det bevisar bara en sanning
som ménga “skrivbordspiloter” aldrig lar sig,
hur ménga scenarier de &n spelar: En flygstrid
kan aldrig vinnas. Den kan bara forloras.

“Jag hoppas att han dog direkt, och aldrig,
aldrig férstod att han forlorat striden.”
(Asher Snir, fritt frdn hebreiskan)

REFERENSER:

”Eagle vs MiG”, Bornin Battle No 13 (1980),
pp. 1-15.

”A Pilot’s Requiem”, Air & Space, October/
November 1988, pp. 86-88.

”The Tip of the Spear”, AIR International
Vol. 34 No. 4, April 1988, pp. 163-172, 198.

”Action replay against Libya”, Air Forces
Monthly, March 1989, pp. 10-13.
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Not: Vdrden férsamtliga plan finns av redak-
tionella skél sist i artikeln, pa sidan 34.

Dessutom har kartornas identifikations-
bokstav alltid védnts efter sidan och inte efter
kartan. Men de sitter alltid i rétt hérn (tror vi).

Hoppas att inga missférstand uppstar pa
gund av den okonventionella uppldggning-
en. — Red.

B-1: BAPTISM OF FIRE!
27 JUNE 1979

Background: It was a perfectly normal
morning in the middle-east. An IAF strike
group consisting of Phantoms and Skyhawks
was knocking out PLO concentrations along
the coast in the southwest of Lebanon. As
the Syrian Air Force routinely tried tointerve-
ne, the IAF scrambledtheirtop cover. Unfor-
tunately, for the Sy-

rians, this time the
IAF had decided to
put the F-15 Eagle
to atest.
Map: A B
C D

Game Length: 15 game turns

Notes

1. F-15s are air superiority gray; MiGs are
camouflaged.

2. F-15s may not fire RHMs at unspotted
targets.

3. F-15 loads: Sta. 2,4=two Shafrir Il IRM
each, sta. 3=one

2200L FT, sta. 6,7,8,9=0one AIM-7F RHM
each. DDS=8 flare, 7 chaff.

4. MiG loads: Sta. 1,2,4,5=0one AA-8A
IRM each, sta. 3=one 600L FT.

5. Both sides are operating under GCI
control.

6. Victory: IAF must shoot down at least
five MiGs without losing any F-15 to win;
Syrians must shoot down at least one F-15
to win. Anything else is a draw.

Optional Rules

7. Fuel: F-15 start=420; bingo=180. MiG
start=210; bingo=65.

8. Pilot Quality: F-15s=V, R, V, R; Allhave
excellent confidence, and number threeis a
Combat Hero. MiGs=V, R, R, N, R, N, R, N.

Roll for all other attributes and characte-
ristics.

B-2: THE PERFECT BATTLE!
27 SEPTEMBER 1979

Background: The Eagle’s second battle
occurred only three months after the first. At
1440, two MiG-23s scrambled from Damur
AFBin Syriainan efforttointercept an Israeli
RF-4E over Lebanon. Immediately, the Is-
raelitop covertriedtointervene butfailed, as
did the MiGs only moments before. Eight
minutes later, a large formation of MiGs
appeared. Two minutes later the battle was
over, and the blazing remnants of four MiGs
were scattered over the Lebanese country-
side.

Map:

A B C

Game Length: 15 game turns

Notes

1. F-15s are air superiority gray; MiGs
are camouflaged.

2. F-15loads: Sta. 2,4=two Shafrir Il IRM
each, sta. 3=one

2200L FT, sta. 6,7,8,9=one AIM-7F RHM
each. DDS=8 flare, 7 chaff.

3. MiG loads: Sta. 1,2,4,5=0one AA-8A
IRM each, sta. 3=one 600L FT.

4. Both sides are operating under GCI
control.

5. PLO AA Fire: Any aircraft that at any
time during it's Flight Phaseis at or below
altitude level 11 will be hit by AA Fire on adie
roll of 3 orless if Israeli or on a die roll of 2 or
less if Syrian. Resolve hits using an attack
rating of 3 on the Damage Table. (Check for
this during the Log Update Phase of each
game turn.)
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6. Victory: IAF must shoot down at least
five MiGs without losing any F-15 to win;
Syrians must shoot down at least one F-15
to win. Anything else is a draw.

Optional Rules

7. Fuel: F-15 start=420; bingo=180. MiG
start=210; bingo=65.1

8. Pilot Quality: F-15s=V, R, V, R; All
have excellent confidence. MiGs=V, N, R,
N, R, N, R, N, R, G, R, G. Roll for all other
attributes and characteristics.

B-3: DUEL OF THE FITTEST!
12 MAY 1970

Background: It was indeed a busy day in
the Golan heights, perhaps because of the
Israeli Independence Day. Since early mor-
ning, Syrian army and air forceunits had
made repeated attacks all over the front.
During the afternoon, two of Israel’s most
experienced pilots were flying CAP in the
Mount Hermon sectorwhen the leader spot-
ted a lone MiG-17. They both thought it
would be an easy kill but were in for a
surprise: the ensuing dogfight lasted eight
and a half minutes, during which all three
pilots maneuvered at the edge of theirabili-
ties, often at altitudes less than 100 ft. After
what seemed an eternity, the Israeli wing-
man shot down the MiG with a missile. It had
truly been

a duelof J F
the fittest.
Map:

Game Length: Until eitherthe MiGis shot
down or exitsthe north edge ofthe play area.
Missiles in flight may pursue off-map.

Notes

1. Mirages are camouflaged. The MiG is
silver.

2. Both Mirages start unspotted. The MiG
starts spotted by Mirage number one.

3. Mirage loads: Sta. 1,5=one AIM-9B
IRM each, sta. 2,3,4=one 600L FT each.

4. Terrain: Each contour line amounts to
a rise of two altitude levels, and each ridge-
line is a one-altitude level rise.

Optional Rules

5. Fuel: Mirage start=360; bingo=150.
MiG start=105; bingo=30.

6. Pilot Quality: Both Israeli pilots are
Combat Hero Veterans with excellent con-
fidence. The Syrian pilot is a Sierra Hotel
Veteran with excellent eyesightandis NATO
quality for initiative determination purposes.
All other attributes are average and no other
characteristics apply.

B-4: A BRUSH IN THE BRUSH!
6 NOVEMBER 1981

Background: During aclose support mis-
sion in southern Angola a Mirage from No. 3
Sgn, SAAF, was attacked by an Angolan
MiG-21 flown by a Cuban pilot. After a brief
dogfight, the MiG was shot down by cannon
fire.

Map:

Game Length: 10 game turns

Notes

1. Both aircraft are camouflaged.

2. Mirage load: Sta. 1,7=one Matra 550
Magic | IRM each, sta. 3,5=one DR (empty)
each, sta. 4=one 1700L FT. DDS=8 flare, 7
chaff.

3.MiGload: Sta. 1,2,4,5=one AA-2BIRM
each, sta. 3=one 600L FT.

Optional Rules

4. Fuel: Mirage start=255; bingo=150.
MiG start=160; bingo=60.

5. Pilot Quality: Mirage=V. MiG=R. Roll
for attributes and characteristics.
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B-5: HIGH NOON!
4 JANUARY 1989

Background: Since the Gulf of Sidra in-
cident in 1981, American CAP aircraft have
been intercepted by Libyan MiGs on nume-
rous occasions. Until now, the Libyans had
always turned back upon discovery. This
time it was different. As noon approached,
allinvolved aircraft headed steadily for each
other in what was nothing more or less than
a high tech version of the legendary 'good
old western duel’. Perhaps in remembrance
of the abovementioned incident, the Ameri-
cans were more trigger-happy then everand
opened fire first at a distance of 12 nm. with
an AIM-7, which for some reason failed to
hit. The Libyan fighters were practically sit-
ting ducks in a shooting gallery, eventhough
it took three AIM-7 and a single AIM-9 to
down them. It was not air combat. It was
merely live target practice.

Clearance rating: U.S.=2; Libya=3.

Clearance roll modifiers:

- 1 per aircraft locked on to by the other
side.

- 1 if only one aircraft of the other side is
spotted.

+1 if both aircrafts of the other side is
spotted.

Neither side may decline spotting attempts
in order to get a higher

chance of obtaining clearance.

Optional Rules
6. Fuel:F-14Astart=380;bingo=150. MiG
start=300; bingo=40.
7. PilotQuality: F-14s=V/R, R/R; MiGs=R,
R. Roll for attributes and characteristics.
Neither side is eligible for Combat Hero
characteristics.
8. Weather: There is a dense layer of
clouds between altitude levels 2 and 3.
Contrail

Maps:

A B

altitudeis
34.

Game Length: 15 game turns

Notes

1. Tomcats are air superiority gray. MiGs
are camouflaged.

2. F-14A loads: Sta. 1,5=one AIM-7M
RHM and one AIM-9M IRM each, sta.
2,4=one 1200L FT each. DDS=8 flare, 7
chaff.

3. MiG loads: Sta. 1=one AA-7A RHM,
sta. 2,4=one AA-8A |RM each, sta. 5=one
AA-7B IRM. DDS=8 flare, 7 chaff.

4. Both sides are operating under GCI
control.

5. Neither side may fire weapons until
cleared to do so. Each side checks for clea-
rance in the Log Update Phase of each
game turn by secretly rolling the die once. If
the roll is less than or equal to that side’s
clearance rating, it's aircraft may fire anyti-
me thereafter. When they do fire or launch a
missile both sides are cleared to fire until the
end of the game.
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Scenatrio 1
Aircraft
F-15A 1
F-15A 2
F-15A 3
F-15A 4
MiG-21MF 1
MiG-21MF 2
MiG-21MF 3
MiG-21MF 4
MiG-21MF 5
MiG-21MF 6
MiG-21MF 7
MiG-21MF 8

Scenario 2
Aircraft
F-15A 1
F-15A 2
F-15A 3
F-15A 4
MiG-21MF 1
MiG-21MF 2
MiG-21MF 3
MiG-21MF 4
MiG-21MF 5
MiG-21MF 6
MiG-21MF 7
MiG-21MF 8
MiG-21MF 9
MiG-21MF 10
MiG-21MF 11
MiG-21MF 12

Scenario 3
Aircraft

Mir. 111 C 1
Mir. HI C 2
MiG-17 F 1

Scenario 4
Aircraft
Mirage F-1 C

MiG-21MF Exp.

Scenario 5
Aircraft
F-14A 1
F-14A 2
MiG-23MF 1
MiG-23MF 2
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Map

Map
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Hex

0721
0421
1224
1525
1302
1401
1303
1403
1702
1801
1703
1803

Hex

0614
0517
0210
0108
1105
1104
1205
1306
1403
1504
1402
1401
1702
1701
1802
1903

Hex

0804
0703
1311

Hex
1313
1809

Hex

0502
0103
1824
1925

Fac. Alt.
N 21
N 23
N 19
N 17
w 14
w 14
w 14
w 14
w 16
w 16
w 16
w 16
Fac. Alt.
E 29
E 27
E 31
E 33
SW 30
SW 30
SW 30
SW 30
SW 29
SW 29
SW 29
SW 29
SW 31
SW 31
SW 31
Sw 31
Fac. Alt.
N 15
N 15
N 5
Fac. Alt.
w T
SW 3
Fac. Alt.
SSE 3
SSE 3
NNW 7
NNW 7
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Spd.
6.0
6.0
4.5

Spd.
5.5
7.0

Spd.
6.0
6.0
6.0
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Merika €ldar-Amondil

Sagan om en a’veniyrerska med ofur i kirlek

A (ij'rn (Wesﬂing och Wagnus (Bergqvist

Kiira (Dagbok

Jag dr Merika, en av dventyrarna i Indrevs Vit-
mans dventyrargrupp. Jag har fatt lite tid ver nu
pé sistone, sa jag tidnkte att jag skulle forsoka
samla ihop mina minnen till en liten levnads-
berittelse. Hir foljer alltsdé den rena och
oforfalskade sanningen om mig.

Nir jag var mycket liten var min bista vin
min bror Caranthir, vi var mycket fista vid
varandra. Mitt kanske starkaste barndomsminne
ar frdn ndr vi lekte kurragdmma en géng
ddrhemma. Jag hittade ett mycket bra gomstille
(tyckte jag dd) i ett skdp. Det méitte ha varit
vildigt bra, jag vintade och vintade men ingen
oppnade doérren. S& sméningom mdste jag ha
somnat, jag minns att jag plotsligt vaknade till
och d& var det fortfarande morkt. D4 tinkte jag
oppna dorren och g ut, men mérkte till min fasa
att dorren blivit blockerad! Jag vet inte hur
ménga timmar eller dagar jag satt ddrinne i
morkret innan dorren Sppnades, men sen dess
har jag alltid kiint mig olustig i smd, morka och
slutna utrymmen.

Nir jag var tolv &r sd ville mina foréldrar
Cosira och Crissaegrin tala med mig om ndgot
allvarligt. De berittade att de nio &r tidigare hade
adopterat mig. De sa att ingen vet vem som var
minriktiga mor och far, men de misstinkte att det
kunde vara ndgon hogt uppsatt person i staden,
som pd sétt ville undvika en skandal. N&vil, mina
kinslor for min familj dndradesinte av attjaginte
var deras riktiga barn, och jag tyckte fortfarande
bist om min bror av allt i virlden. I alla fall tills
jag fyllt sexton 4r.

Min fb’rsta kiirlek

En dag, just efter det att jag fyllt sexton, gav jag
mig ut for att handla pd marknaden. Jag har alltid
tyckt om att laga mat, och den dagen hade jag
planerat ndgotalldeles speciellt. Min bror Caran-
thir fyllde nimligen sexton, sd jag var ute for att
handla mat till fodelsedagsmiddagen.

Plotsligt stotte ndgon till mig sd att jag tap-
pade min matkorg. Nir jag bdjde mig ner for att
plocka upp det jag tappat horde jag ndgon be om
forldtelse. Jag tittade upp, och det jag sdg kom-
mer jag aldrig att glomma. Det var en ung och
vacker man, som jag bara satt och finstirrade pé.
Tack och lov gjorde han detsamma! Till slut
hjdlpte han mig i alla fall att plocka upp maten,
och sedan foljde han med mig hem.

Han hette Melion Demondim, och jag hade
aldrig ként s& for en man tidigare. Det méste ha
varitkarlek vid forsta 6gonkastet. Mina fordldrar
tyckte han var trevlig, men en som aldrig tyckte
om honom var Caranthir, som aldrig var ens
vinlig mot honom. Det fick mig och Caranthir att
glida ifrn varann, och vér vinskap upphorde i
stort sett.

Jag trdffade Melion ménga ginger de nir-
maste dren, och nérjag var arton gifte vi oss efter
fyra manaders forlovning. Vi skaffade ett hus i
stan och jag arbetade i hemmet medan han
jobbade som virdshusvird. Efter tre &r fodde jag
en son, som vi gav namnet Haradwaith.

Odet slar ill

Lite senare, nir jag blivit gravid igen, skulle jag
hémta ut ndgot, jag har glomt vad det var, som
stod hogt uppe i ett skdp. Jag himtade en stol,
stidllde mig p& den och strickte mig efter vad det
nu var jag skulle plocka ner. D4 brast ett ben pé
stolen och jag f6ll i golvet. Av smértorna forstod
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jag att mitt barn nu var forlorat. Jag gick till
sdngenochhann storgritaav sorgoch smértaiett
par minuter. Plotsligt knackade det pd dérren och
jag torkade trarna och beméstrade sméirtan nog
for att oppna. Utanfor stod en av Melions
anstillda och sade att han tyvidrr méste meddela
att min man hade avlidit hastigt i ndgon underlig
sjukdom som plotsligt blossat upp.

Jag kinde det som om jag inte orkade leva
langre. Jag vet inte hur ldnge jag stod och grit
over hans axel. Sedan gjorde jag det jag dd ansig
vara det enda riktiga. Jag plockade med mig det
allra viktigaste, limnade bort Haradwaith till ett
barnhem, sdlde huset och gick till sjoss som
kokerska.

Ensam #ll sjiiss i fjorton ar

Under min tid till sjoss utvecklades min kok-
konst, men lirde mig inte mycket om havet. Jag
akte pd flera olika skepp, och efter fjorton &rs
sjoresor kom mitt skepp till Jih-Pun. (Ett land
som nédrmast liknar Japan, reds anm.) Nir jag
stod i koket och lagade mat kom det in en
nyanstélld servitor vid namn Niber Asel, och vi
blev forilskade i varandra. Han tillhérde en
grupp édventyrare ledda av Indrevs Vitman.

P& resan frén Jih-Pun kom det en hiftig storm
och skeppet forliste. Niber skulle simma ut och
rddda sin utrustning som var kvar pa skeppet.
Han kom inte upp igen utan gick forlorad i
végorna.

ﬂveniyret kallar

Forkrossad av att forlora min nyfunna kérlek
blev jag trostad och omhidndertagen av hans
kamrater Indrevs Vitman ledaren, Laura Black-
thorn den forsynta skogsilvan, Felina Denon,
Lauras vdn och en besvirjerska, Darami Tarnil
albinokrigaren, Mikever Ranare som var lite
dldre 4n de andra och en skicklig magiker, All-
driko Rickelto, en till tinderna bevipnad dvirg,
och Crain Simson som jag senare skulle ha ett
forhdllande med. De trostade mig och over-
tygade mig att f6lja med dem.

Tillsamman med dem har jag upplevt minga
dventyr, s méinga att jag varken har tid eller
utrymme att skriva om alla hér. Felina dog i Jih-
pun och ersattes av en lokal kvinna, Demura
Anhat, som hatade de hirskande Samurajerna.

Vi gick bland annat ner i dodsriket med hjilp
av en fantastisk fl6jt och hdamtade upp Varkros
Zeivar, en tidigare kamrat till de andra som dott
i strid mot varulvar. Han var en argsint typ som
litt blev férbannad och fick 4tervénda till dods-
riket ganska snart.

Efter dessa dventyr &kte vi hemdt igen.
Demura ville stanna i Jih-Pun, s vi var en férre
pa tillbakavégen.

Makaber flir
Nir vi vil var hemma borjade Crain flirta med
mig, och vi tillbringade en natt tillsammans.
Dagen efter kom Indrevs, Stefan Ekskold (en
nykommen krigare, skicklig p4 manga vapen),
Mikever och Alldriko fram till Crain och hogg
ner honom. De sa att han hade lejt en 16nnmor-
dare som skulle morda Indrevs. Lonnméordaren
misslyckades och fick sota med sitt liv, men inte
forrdn han hade avslojat sin uppdragsgivare.
Under véra resor kom vi till staden Faltrax.
Dir var det fest dagen efter vi kom dit. Nir
kvillen borjade lida mot sitt slut och jag hade
blivit uppvaktad av fyra olika mén, gick jag till
det virdshus dir Indrevs satt och berittade om
sina dventyr. Nér han var firdig med en av sina
berittelser bad jag honom spela si jag kunde
dansa. Nar jag hade ...6h... dansat ett tag kom
det upp en kraftig kille pd bordet och dansade
med mig. Han var ganska snygg, och jag blevnog
fordlskad , for pé natten begav vi oss hem till
honom.

mor J gen

Efter den natten var jag dterigen gravid. Nigra
dagar senare flyttade jag hem till Hyrim Amon-
dil (som han hette) och s& sméningom gifte vi
oss. Jag fick jobb pd virdshuset “Det gyllene
ankaret”, men tog en kortare ledighet nidr min
andra son foddes. Efter fodseln jobbade jag bara
lite d& och da.

Nir jag sd hade bott i Faltrax ungefir ett &r
intriffade ndgot fruktansvirt. Jag stod koket pd
“Det gyllene ankaret”. Plotsligt borjade det
skalla rop. “Elden &r 16s! Elden #r 16s!” Jag
rusade ut och upptickte att det var mitt och
Hyrims hus som brann. Jag sprang dért, men det
var for sent. Huset hade rasat ihop nir jag kom
fram och ingenting dérinne kunde rdddas.
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Uti fam, ftir att glb’mmu

For att ddmpa min sorg beslot jag att ge mig utpd
dventyr igen. Jag trdffade tvd dventyrare, Vad-
mur af Silferméne, en prist, specialist pa att gora
magiska pilar, och Nisse Stornidsa, som var
dvirg. Viplanerade att ge oss ut pa dventyr, men
dagen efter dok Indrevs och Stefan Ekskold upp.

Under 4ret jag arbetat i Faltrax hade Darami
Tarnil albinon gett sig av och Indelvs hade fun-
nit en magisk stav, Klostaven, som forintade det
den anviéndes mot. Laura Blackthorn hade dott
av en spegel som drog psykisk kraft och Alldriko
Ricketto, Mikever Ranare och den Aaterupp-
livade, argsinte Varkros Zeivar hade stupat mot
en drake.

Indrevs och Stefan Ekskold reste tillsammans
med tvd andra, som jag inte hade sett férut. De
var pd vig till Ekeborg, och vi slog folje med
dem. Under resan lirde jag kénna de tva
nykomlingarna, Tjugras och Aliantha Corana,
en kvinnlig krigare.

Nir vi vdl hade kommit till Ekeborg stannade
vi ett par dagar, vilade upp oss och kopte
utrustning. De andra férsvann ut p& ndgot upp-
drag, men d4 jag och Aliantha drabbats av ett
plotsligtillamdende, stannade vii Ekeborg. Efter
ett par dagar kom de andra tillbaka, dock utan
Tjugras. Han hade avlidit under uppdraget.

Ytterligare ett par dagar senare fick vi hora
talas om att nigra urtrdd behévde hjilp. Dirfor
begav vi oss ut i en skog, dir vi sd sminingom
fanndessa urtrid. Viblev visade en grotta dir det
fanns en speciell bok som var deras. Dirinne
fanns ocksa ett par demoner, och en av dem tog
kontroll 6ver Stefan, si att han borjade anfalla
oss andra. Den som rikade mest illa ut var Nisse
Stornédsa, som blev dodad av Stefan. Till slut
fann vi boken och begravde Nisse.

Sokandet efter ﬂygbestarna

Nu ville Indrevs ut och leta efter ett flygdjur att
tdmja. Innan vi gav oss ivig triffade vi ocksd en
dvirg kallad Umok, ytterligare en vilkommen
forstarkning av gruppen. Han f6ljde med oss,
och rykten ledde oss till ett grottsystem dr det
bodde flera krigiska varelser. Hir stupade
Aliantha nir hennes ddliga hjilm inte kunde
stoppa en klubba och Vadmur Silverméne som
blev uppvaktad av tvd mumier och fem likitare.

Menien cell fann vien tjuvaktig flicka som hette
Kira Mawr och en vargman, Karash Kérsh, som
Indrevs jamt kallade for varulven vilket han inte
gillade. Kira ock Varulven, forldt Karash,
hingde med oss s vi blev ater fulltaliga. Fér nu
hade vi fatt korn p& en stor ddelsten, kallad
Tooringstenen, som vi borjade leta efter.

Hiir ar jag ...

Nar jag skriver detta s& befinner jag mig vid en
dorroppning och vaktar flera bocker som vi
hittade i en bokhylla. Indrevs sitter vid en tron
och hélleri ett rep p vilket Kira har kldttrat ner.
Sjdlv dr jag totalt utmattad efter flera strider.
Stefan och Umok foljer efter en formodad dods-
gast. Varulven har skrdckslagen sprungit
hirifrén.

Jag tycker att jag haft ett intressant liv, men
har ofta undrat vad for slags forbannelse som
drabbat mig ndr det giller karlek. Melion
Demondim dog efter alltfor kort tid, dock 4r han
den av mina mén som levt ldngst. Niber Asel
hade jag en kort och intensiv kirlekssaga med,
han drunknade efter en vecka. Crain Simson
hade jag just inlett ett férh&llande med nér han
mordades och min andre make Hyrim Amondil
dog nér vi varit gifta ett ir.

Nej, nu fir jag fortsidttaen annan gang. Det ser
utsomom Indrevs behdvde hjdlp med attdra upp
Kira.

Sist i boken finns en kort anteckning, skriven
med en annan handstil:

Tyvdrr avled Merika Eldar-Amondil
strax efier det sist skrivna. Hon sprang fram fﬁr
alt hjﬁlpa Indrevsattdra upp Kira,men precis
niir Kira kommit upp lades en besv(irjelse pa
%i]wsda&hunfﬁﬂnerZSnwfer. Frid sver
hennes mine.

Det dr dokumentet hittades bland tillhorig-
heterna efter den framlidna #ventyrerskan
Merika Eldar-Amondil. Nir vi vl 6vertygat den
sviknd dvirgen Umok att sldppa papperen ifrén
sig, han ville forst kolla att de inte var magiska
eller virdefulla, beslutade vi hér pa redaktionen
att forsoka fa en mer heltickande bild av Merikas
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Indrevs "Uitman

Indrevs Vitman blev tidigt gruppens ledare. Han har blivit vilKind genom sina Gventyr och har
en formdga attklara sig ur alla mdjliga situationer, vilket ibland innebir att ndgon annan dor. Han har en
Kvinnlig foljeslagare som dr mycKet fiist vid honom och som han dr trogen. Favoritvapnet fiar blivit stav, mest
tack vare “Klostaven " som han hittat och som Kan forinta allt den triffar.
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liv. Vi lyckades fa tag pa en av hennes tidigare
kumpaner Kira Mawr och dessutom en unik
seans med Laura Blackthorn, som stupat sedan
hon och Merika hade skilts.

Hér kommer alltsd foérst Laura Blackthorn
frdn bortom doédens brant.

Laura Blacthorns Beriittelse

Jag drkallad for att beritta lite om den tid jag och
Merika Eldar-Amondil tillbringade till-
sammans. Men for att kunna beritta om henne s
att ni forstdr, méste jag forst beritta lite om mig
sjélv. Annars blir det omojligt att forstd min syn
pa henne.

Jag var Laura Blackthorn, en ung skogsalvs-
kvinna p& 123 vérar, s& som méinniskor riknar
alder. Jag har varit med bland Indrevs folje-
slagare sen den allra forsta tiden. Jag avled i ett
mote med en magisk spegel, som stal min
psykiska kraft. Vad som kom dérefter ir jag
forbjuden att tala om. ..

Tja, det kanske var allt ni egentligen behdver
veta for att forstd mig.

Hur vi fb’rst mitte ‘Merika

Merika kom in i gruppen nér vi reste till Jih-pun,
hon var kokerska p4 den bét vi dkte med och en
av de f& som &verlevde stormen som sinkte
baten. Vihade d lirt kiinna henne lite, i alla fall
hade Niber Asel, en nomad och tidigare
reskamrat, gjort det. Niber, som var en mycket
envis man, skulle absolut ridda sin utrustning
frén det sjunkande vraket dér vi tvingats limna
den. Tyvérr drunknade han i de enorma vagorna.
Vi sorjde naturligtvis var vins dod, men lite
ldttare blev sorgen av att Merika slog félje med
0sS.

1Jih-pun fick viiuppdrag av samuraj Musimi
att undersoka en annan samurajs géranden. Det
var under det uppdraget Felina Denon dodades
av en staty som blev levande, en Golem, ngot
jag tog extra hért d& vi hade kiint varann sen hon
var en mycket liten flicka. Hon var en av mina
bésta véninnor, en hemlighetsfull besvirjerska.

J dsdsriket fann hon sin roll

Vifanndvenen flojt somlit oss g& neridodsriket
ochhidmta upp ndgon avliden person. Vivalde att

hdmta upp Varkros Zeivar, en stor stoddig
krigare som blivit dodad av varulvar ndgra
veckor tidigare.

Daodsriket var en mycket trist plats, bara fylld
av en grd dimma. Dér fanns ingenting vackert att
se. Dessutom var det bara med néd och néppe
som vi lyckades ta os dérifrdn med vara egna liv
1 behéll, vi blev tvungna att sldss mot en demon
och en massa smédjdvlar och vi var alla mer eller
mindre halvddda av alla skador vi dsamkats. Det
var har vi upptiickte att Merika faktiskt kunde
sldss ritt bra, fastdn hon inte var krigare.

“Ulte i viirlden igen

Under en fest som holls i en liten by vi bestkte
beslot sig tydligen Merika for att bli mycket
intim med en av byinv&narna. Men han blev ned-
slagen och Merika kidnappades. Det upp-
dagades senare att hade flirtat vildigt mycket
med en annan ung man, men han var oskyldig till
hennes forsvinnande.

Under samma kvill begicks tvd bestialiska
mord utanfér byn, som vi blev oskyldigt
beskyllda for, men vi lyckades fly och kunde
senare leta upp Merika. Hon holls fingen av en
miéktig magiker, som i sitt hus hade ett otroligt
komplicerat teleportationssystem, men han
flydde innan vi hann f tag p4 honom. Vi svor att
forsoka finna honom, det var samme man vi hade
jagat dnda sedan virt forsta dventyr.

Vi fick tag pa honom, efter lite hjdlp frin
négra ninjor. Hos honom fann vi en krona, som
vidock var tvungna att fora till landets miktig-
aste magiker, for att han skulle kunna ta bort for-
bannelsen som vilade 6ver den. Som tack for att
vi hade fort kronan till magikern blev vi rikligt
belonade med ddelstenar. Merika hade tydligen
ocks4 hittat ndgra papper, som visade sig vara
magiska.

Hem igen

Vitykte attdet var dags att dtervinda hem till vért
eget lind. Nar vi kommit till staden Faltrax stan-
nade vi for att vila upp oss. Det var festi stan, och
vi passade pi att vara med i festligheterna. P4
denna fest triffade jag en mycket vacker skogs-
alv, somjag blev smitt fordlskad i. Alltsd var jag
ganska upptagen under festen och vet bara hor-
sdgener om vad Merika gjorde. Jag hade bara
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varit fordlskad en gdng foérut, men min forsta
kérlek forsvann under mystiska omsténdigheter.
Senare fick jag hora att Merika strippat pé ett
ett av stadens virdshus och att hon hade till-
bringat natten tillsammans med den man hon
senare skulle gifta sig med. Troligtvis drack den
goda Merika lite vidl mycket vin den natten.
Senare bestdmde sig Merika for att stanna i Fal-
trax, eftersom hon lyckats bli gravid efter diverse
utsvévningar. Jag undrar i mitt stilla sinne om
alla ménniskor &r sd 19saktiga som hon...
Sedan dess har jag inte sett Merika.

‘Uara tankar om varandra

Merika séger ibland att att jag upptriader kyligt
mot mén. Det dr kanske inte helt omojligt, men
det hari s fall sina skil. En gdng nir vi blev till-
fdngatagna roade sig vakterna med mig och
Felina... Sddant glommer man inte s litt!

Kysk kunde man knappast kalla Merika. Man
kan fé intrycket att hon bara var ute for att f6rfora
unga min. Men det 4r en nigot felaktig och for-
enklad bild av henne, hennes personlighet och
hennes sitt att leva. Det fanns mer under ytan 4n
man kunde ana... Nej nu bérjar jag visst betitta
om férbjudna ting!

Lauras ande atervinder

Hir borjar andens skepnad att upplésas di hon
kommit in pd férbjudna dmnen. De ytterligare
frigor jag tinkt stdlla far alltsd inga svar. Vi
tackar i véra tankar Laura f6r hennes fina och
realistiska berittelse och 13ter henne &tervinda
till det dodsrike hon nyss beskrivt, om inte
legenderna om en alvisk himmel ér sanna.

Nu véntar vi bara pd Kira Mawr, som fort-
farande inte kommit hit f6r intervjun. Hon kan
forhoppningsvis beritta lite om tiden efter
Lauras tragiska frinfille. Oj, det 4r visst nigon
som héller pa att lirka upp fonstret! Det ir ju
Kira! L4t oss hora vad hon har att siga.

Ciao!
Jag 4rKira Mawr, en ung kvinna (nej, inte flicka,

sluta sméile!) i den grupp vilda dventyrare som
leds av Indelvs Vitman. Jag horde att det skulle

snackas om Merika och ville inte missa chansen
att siga min mening. Hoppas att ni ursdktar mitt
plotsliga uppdykande och den n&got annorlunda
viig jag valde att ta mig hit.

Kiras Beriittelse om Merika

Jag motte Merika forsta gngen nér jag stotte
ihop med Indelvs ochresten av hans gédng. De var
pé jakt efter Tooring-stenen, en stor ddelsten
med magiska formégor. Nuvardet sd att dven jag
ville f& tag p& den stenen, och didrfor var jag alltsé
i det hir grottsystemet. Hur som helst, jag
traffade ndgra typer som tydligen bodde i grottan
och de slidngde in mig i en liten trdng cell. Vilka
typer va, de trodde mig inte alls ndr jag sa att jag
var pd genomresa.

Nu kom allts& de andra, som jag nimnde
forut. En trevlig karl och en dvérg sldppte till sist
ut mig ur cellen. Det var Indelvs och dvérgen
Umok som ppnade och de passade samtidigt p&
att sldppa ut den stackars vargmannen som satt i
cellen jimte mig. Men jag fattar inte varfor de
ville att han skulle dta en massa silvermynt, de
kanske trodde att han var varulv. Nu tog mina
nya vinner med mig till resten av gruppen, dér
bland annat Merika och Stefan Ekskold befann
sig. S4 triffade jag Merika for forsta gingen.

Merika var vinlig mot mig och forklarade
vilka de andra i gruppen var och vilka bedrifter
de hade utfort. Sjdlv la jag mest mirke till alla
vackra smycken Merika bar, och jag greps av
iver att f4 tag pd dessa pd ett eller annat sitt. Jag
dr ju trots allt den framtida tjuvdrottningen, s&
det borde nog inte vara s svart, tinkte jag.

“Vira iiventyr tillsammans

Tillsammans beslot vi nu att ldmna det hir grott-
komplexet och uppsoka ett annat, vilket vi ocksa
gjorde. Jag passade pd att undersoka en av mina
nya kamraters bors, men den var tom, s& det
tjdnade jag ingenting p&. Hiir 1a jag méirke till att
Indelvs inte tycker om tjuvar, han var lite kylig
mot mig, men det verkar som om han kan
acceptera mig dd jag dr kvinna. Han verkar svag
for kvinnor, men ocksé ganska trogen sin f6lje-
slagerska, och jag har hur som helst inga planer
p att borja flirta med honom eller stjila nigot
fran honom.
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Vigen vi foljde ledde upp i ett bergsmassiv och
blev ganska délig och mycket brant. Nigra av de
andra hade problem med att ta sig fram, men for
mig var det lugnt. Efter ytterligare ndgra dagar
kom viframtill ett viirdshus som drevs av orcher.
Helt vidrigt! Vi tog i alla fall in 6ver natten och
fortsatte vir fard nésta morgon.

Merikas sista daventyr

Efter ytterligare ndgon dag kom vi fram till de
grottor vi sokte, men forst fann vi ingen vilg in.
Den enda 6ppningen satt trettio meter ovanfor
oss och pé andra sidan stupade berget rakt ner.
Till slut kldttrade jag upp med ett rep som de de

4

andra hade vissa problem att komma upp for (ts,
ts, ts). De klantade till och med till det lite, men
det ordnade upp sig.

Jag funderade pd hur jag skulle fd tag pd
Merikas smycken. Jag var tvungen ta det for-
siktigt d& jag mérkt att hon kan hantera ett slag-
svird och ett stridsgissel mycket bra, och jag
hade ingen lust att bli ett huvud kortare. Sam-
tidigt undrade jag var Merika fatt sitt slagsvird
ifrén, det dr ju av Mithril! Jag tidnkte friga henne
senare, men det blev tyvérr aldrig av.

Nér vi kommer in dr det forsta vi stoter pd
ndgra orcher, men de blir latt oskadliggjorda,
permanent. Oops! Det fanns visst en fallucka
precis framfor oss i gdngen. Den verkade riitt Litt
att ta sig forbi, men Indelvs ville veta vad som
fanns dirnere. Jag blir nedsénkt i falluckan med
hjilp av ett rep och finner att det finns ndgon stor
varelse dirnere. Jag hade ingen lust att bli upp-
diten, si jag tog mig upp igen.

Sedan kom vi in pé en avsats ungefir tjugo
meter over golvet i en stor sal. PA en annan viigg,
ovanfor en dorr, sitter nigot som verkar vara
Tooring-stenen! Tyvirr kan vi inte ta oss dit
cftersom vi inte kan komma ner till golvet, och
diir stdr hur som helst ett helt giing vakter.

Till sist kom vi ner, men vakterna visade sig
vara skelett i riddarrustningar. De hade tvé-
handssvérd, och de kunde rora pa sig! De slutade
inte anfalla fordn vi drog oss tillbaka. Hir gillde
detatthittaen annan vdg, runt vakterna. Pa viigen
hiinde en massa konstiga saker, varfor blev halva
gruppen paralyserad, och vart tog “Wolfie”
viigen?

UVar jag Merikas iode?

Till slutkomyviialla fall ut p4 en annan plattform,
ovanfor dorren och Tooring-stenen. P4 platt-
formen stog ett stort skelett iklatt rustning, men
han flydde nedfor en trappa och kallade p4 sina
vakter, som borjade attackera oss. Efter att ha
slaktat dessa skelett hissar Indelvs ner mig i ett
rep, sd att jag skall kunna ta Tooring-stenen. Men
precis nir jag skall ta den forsvinner stenen in i
viiggen och limnar bara ett hal efter sig. Indelvs
hissar upp mig och fér hjilp av Merika, men hon
tar ett 6desdigert felsteg och ramlar ned dver
kanten, mot en siker dod tjugo meter lingre ner.

Att se p& nidr hon landade var nog det viirsta
jag varit med om. Jag hade aldrig tidigare setten
s grym dod, och blev svart chockad.

Merika Llog, har jag min chans?
Umok dvirgen dr nog den mest giriga person jag
ndgonsin sett. Nir vi hdmtade Merikas kropp
rafsade han 4t sig nistan alla virdeféremdl hon
hade och jag var tvungen att Gvertala honom
vildigt mycket for att f4 ett halsband och ett
armband av det han hade rafsat ihop. Senare niir
vi fann en stor skatt fyllde han sin ryggsick med
viirdeféremal.

Naturligtvis gav vi Merika en anstindig be-
gravning, sd gott det gick. Hon var en trevlig
kvinna och mycket sn#ll mot lilla mig. Jag vill ju
bli behandlad som en vuxen, men de andra
verkar tycka att mina 19 &r och 154 cm gor mig
till en liten flicka. Hur skall jag ndgonsin kunna
bli respekterad som tjuvarnas drottning sé linge
alla ser mig som ett barn? Och inte &r det vil s&
konstigt att jag ville ha lite av hennes smycken,
jag hade ju aldrig ndgra fordldrar som kunde ge
mig ndgra fina saker ndr jag var liten! Merika var
lycklig hon, med ett fint hem och (néstan) riktiga
forildrar!

—Nii, nu har jag inte tid att sitta hér och prata
lingre, pd prima arbetstid dessutom! Med dessa
ord tar sig Kira utigenom fonstret, utinatten, och
limnar Beholderns medarbetare i det skumma
vindsrummet. Bdda har vi en ldng arbetsnatt
framfor oss, vid ordbehandlaren och pé taken.
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