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Hej!
Så iir det då iintligen dags för höstens första
Beholder. Tiden går fort och utgivningsdatumet
har vi redan passerat, men den som viintar på
något gott...

Det blev ett dubbelnummer. Anledningen iir
som vanligt att det iirlättare att göra en tidningpå
40 sidor än fvå på 25. Så blir den ju billigare au
skicka ut också. Dessutom samlar man ju på sig
material under tiden man väntar. Vi skall försöka
skärpa oss och göranästa Beholdertill ett snabbt,
trimmat nummer.

Det hzt numrets artiklar kommer ganska
mycket (för mycket) från redaktionen själv. Men
vi kan med glädje konstatera att vi har fån in en
ny kampanjpresentation från några helt nya skri-
benter. Så harvi något såovanligtsomkonflikrs-
pelsartiklar, inte mindre än två stycken. Dessrl-
tom har vi åiran att presentera det nya fantastiska
rollspelet "My Little Pony" ftån CSS i Stock-
holm. Tydligen har det redan blivit ett kultfeno-
men där och vi hoppas att våra läsare skall
uppskatta det lika mycket. Spelet är en speciell
födelsedagspresenr från min medredaktör Mar-
kus till sin kZire vän Mhulan.
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Niir ni 1äser det hiirhar höstmötetredan varit. Där
diskuterades naturligwis LinCon-90 och nästa
års styrelse, men även formema för höst och
vfumötena. Sedan spelades det naturligtvis ock-
så en hel del. Men det var många som störde sig
på att mötestidema 1åg "mitt i,,speltiden, Civil-
ization tex. fördröjdes fem timmar av styrelse-
möte, LinConmöte och en matpaus (plus en
försenad spelare, en viss redaktör...)

LinCongruppen i år1eds av per Westling och
Jacob Lundqvist. De har tänkt sig en ganska

G*t'lil*" €,-,,t
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Redaktörsspalt
decentraliserad organisation om jag förstått saken
rätt. Vi får viil önska dem iycka till!

Vi har fått en liten privat annons. Det är gratis
för föreningens medlemmar att annonsera i tid-
ningen (i rimliga mängder), använd chansen ltr
bii av med era gamla spel eller spelade livcntyr.
Det som iir gammalt för dig tir allrid nytt för
någon annan. Jag kan ju sjlllv pnssa pt1 atr cfter-
lysa ett billigtex. av Aval«rrr I lill's rollspcl "Lords
ofCreation" sonrjag skullc vil.jl ha i bokhyllan.
Om någon har ctt cx rri vill bli irv rncd, slå en
signal 0l3- 14tt0.54. ()rrr ni vill anrronsera sjä1va
så kan ni ocksll ringl, sllkrlsl pfl fiirnriddagarna.

Ntturligtvis kostur rlct litc pcngirr att annon-
seftr orn rtlrn rlrivcr cn trl'llir. I)riset lir 150:- per
hclsirll, <luhtrclt lttl lrlksitllrr och dubbelt igen
för l,in(-'on - n urrrrct.

Sll bcr vi lrr lll rlckl l{ogcr Klein som blivit
mcr r'»ch rncr ourrrhlirlig l(lr oss. Det iir han som
görnllstlrr tlln vllrl litrl tcckrringar. Utanhonom
skullc llcholtlcrrr intc lll sil rrrycket skönheti sina/
dina tlgonl

(ll(hn nu irrtc lx)il oss tills rri får nästa tidning
i hnndcn! Vi vill lrllrl uv cr, annars trycker vi
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rud 6i[[er au 9{å{an Aclqrgårl

thä:,uetrolaer !år 
:ut un nou"putiioiåninsän

Dragon is Den, anqJuiin, rill Sveri gei, koit ocrt
Konfl iktspelslörUunU:,Ulgivnin gen & bAt id6elt.

Förqnipgens oCh:tidnih genspogladress :ir Box
1 00,sl; 580 t0 Hnriripingi riäning;nrkommer
ut rned friä: nummei om årät. ,eUr matefal
kommer från lasanra. sä "i f- m.O glädje emor
allt nikan tiinkaerait skickain tiltoss, Beholdern,
äralltidhu.ngdgl: ": .,: .'"" "" , .,..

Nästa Nummer
Hej och hå, skall det bli ett nummer till i år?
Då får ni allt skiirpa er ute i stugorna och
skicka in lite mer material. Vi har en Deadline
som vi försöker hå1la, der Zir Måndagen den
6/11. Försök att få in lite material till oss tills
dess, snä1la!

Erikla§te sänet art pienumerelA pä tidnin§en Beholdern vill inte:pä något iitr:inränga på
iir att bli medlern i Erägon;a Den,.$,9r.!f i1 man irärtigherer .§il* ;;py"gnr, u-rniarrr..Jtyåa
genom atrrsärra 
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Inledning
Äntligentrarffi
rollspelet. Nedan följerdetta århundrades hiiftig-
aste och läckraste regler. Håll i dig, kamma
manen och vässa dina hovar.

Några förklaringar:
1D6 = lst sexsidig t?iming.
FYSIK = Fysiska attribut.
FT = FYSIKTålighet: Se tåligher nedan.
MAGI = Mentala attribut.
MT = MAGITålighet : Se tålighet nedan.
Nivå = Den kunskapsnivå rollfiguren har.

Varierar från fiirdighet till fiirdighet
SA = Speciella Attributsmodifikationer.
SR = Stridsrunda, ungefiir 10 sekunder.
Tålighet = Det finns både fysisk och magisk

tålighet. Det iir så mycker en ponny tåI,
innan den tappar lusten och inte vill vara
med längre. Detta ka1las också att svim-
ma. Man får tillbaka all tålighet mellan
olika delar av äventlren, och dessutom
1/10 SR niir man iir medvetslös.

Rollfigursframslaging
Tag fram 1D6 och stå en gångEiFfrGEa aiE-
but och en gång för Mentala attribut. Fyll i detta
på ditt rollformuliir. Multiplicera vaqje resultat
med 5, och sätt in resultatet i respektive tålighet.
Slå 4 gånger i f?irgtabellen, en gång för
IGoppsfiirg, Ögonftirg, FåAg på man och Fiirg på
svans. Ogonf?irg, Fåirg på man & Fiirg på svans
får inte vara samma som Kroppsflirgen, blir det
så, s1å om den f?irg som blev som l«oppsfiirgen.
Fyll i din rollfigurs stridskunskaper och den
skada varje typ av attack ger enligt nedan:

Spark ger skada +2.
Beu ger skada +1,

Svanspisk ger ingen modifikarion.
Skrik ger skada -1.

51å lD6 i speciclln attributstnbcllcn nedan:

lD6 Speciclln trtribut
I Spurk +I
2 Skrik + I

3 Svlnspisk +I
4 Splrk +1, & Bctr +l
5 Bctt +2
6 Svtnspisk +1, Skrik +1

Lägg till rcsulttlct i skadctabellen. Din ponny
kommer utt g,ttfll dcnna r:xtra skada varje gång
dcn lnfallcr.

Nu övcr till dinu rntgikunskaper. S1å 1D6, så
många trollforrnlcrkan du från början. 51ånuför
varje forrrrcl och sc cftcr vilka formler det blev i
magitabcllcrnu llingrc frarn. Nu är din egen häst
i detta spel nllstan klar.

Du fär nu 5 nivllpoting ntt sätta ut på valfria
formler eller uttackcr, dock får man endast sätta
3 poäng pä en cnskild forrnel.

Strid
striassy@
anstående instruktioner punkt för punkt.
.1 Välj vem du skall slå pä.
.2 Välj vilken attack som skall användas.
.3 Slå 1D6, och lägg till din Nivå i attacken

& FYSIK.
.4 Titta i Fiirgkodstabellen och se vilken

modifikation du får.
.5 Drag av modifikationen och försvararens

FYSIK.

.6

.7

.8

Blir resultatet störe än 0, iir det en träff.
Blev det triiff, Iägg till din Skada till
resultatet.
Drag av summan från försvararens FT.

Följande gäller under strid:
. Man blir medvetslös vid 0 FT.
. Man fär endast slåss mot en fiende per

stridsrunda (SR).
. Vid medvetslöshet återfår man 1 trt / 10

SR. Man vaknar inte förän man fått
tiilbaka all FT. Annars återfår man a1l

FYSIKTålighet mellan varje del av ett
äventyr.

Följande kan göras under en SR:
. Slåss mot en motståndare.
. Slänga en trol1formel.
. Springa 30m/ Gå 15m/Galopp 60m.
. Äta en rejiil blomtugga.

Ett stridsexempel:
Blå hingsten sknll slå på Grönafaran, och bes-

tämmer sig för att anvrinda Spark. Han slår 5 på
sin trirning och ltigger till 2 för Nivå och 4 för
FYSIK, summa 11. Förgkodstabellen ger en
modiftkationpå 6. B somi bld som anfallare mot
G sorn i Grönförsvarare. Grönafaran har en
FYSIK på3. Detblir 11 -9 =2. Summan dr större
en 0, en träff!. Blå hingsten har en Skadapå +3
(på grund av SA +l). Skadan, 5, dras av frdn
Gröna farans FT, och han blir medvetslös. I
detta exempel hade det varit bättre att piska med
svansen, eftersom Blå hingsten har en grön
svans. Då hade modifikationen i Färg-
kodstabellenblivit 1 , ochskadanhade blivitT, di
Blå hingsten har Skada 0 på svanspisk.

Jag hoppas att du förstår hur man anvåinder
Fiirgkodstabellen, den iir nämligen en mycket
viktig de1 i spelsystemet. Den används även till
Magi, som förklaras senare.

Magi
Eftersom hästarna inte slåss så mycket, använder
de sig av magi i stäIlet. Nedan följer förklaringen
till magisystemet. Följ dessa instruktioner punkt
för punkt.

.1 Viilj vem du vill kasta en trollformel på.

.2 Viilj vilken formel du vill kasta.

Drag av Kostnaden från din MT. Sjunker

din MT under 0, blir du medvetslös.

Har formeln ingen kroppsdel, kan du
s1änga formeln utan de följande stegen.

51å 1D6, och 1ägg till din Nivå &
MAGI.
Titta i Fiirgkodstabellen och se vilken
modifikation du får.
Drag av färgmodifikationen och offrets
MAGI.
Blir resultatet större än 0, fungerade
formeln. För formler som räcker flera
SR, utförs steg 5 - 9 varje SR.

Resultatet av formeln utlörs.
Magiresultat, som ofta används för att

bestiimma en formels effekt, iir helt
enkelt resultatet i punkt 8 ovan.

.4

.5

.6

.7

,3

.8

.9

.10

Följande gäller för magi:
. Man får endast kasta formler niir man är

vid medvetande.
. Blir man medvetslös av den formel man

just kastade, fungerar formeln, men man

blir som sagt var medvetslös efteråt.
. Som medvetslös får man tillbaks 1 MT /

10 SR. Man vaknar inte förän man fått
tillbaka all MT. Annars återfär man all
MAGITålighet mellan varje del av ett
äventyr.

Ett magiexempel:
Oranga jäntan skall kasta en formel på Ture

Turkos. Hon bestömmer sig för att använda sig
av formeln ö gonkast. Hon drar för st av formelns
kostnad, som ör 8. Hon slår sen 4 på tärningen,
lägger till sinNivå, I , och sin MAGI, 5. Resuhat
10. Dörefter tittar hon i Färgkodstabellen. Hon
har Lila ögon, och formeln ögonkasr har
kroppsdel Ögon. Det blir alltså LilamotTurkos,
som blir 2. Hon drar då av 2 och offrets MAGI,
som ör 4. Summanblir 4,formeln lyckades. Hon
drar dti av 2 x 4 = 8 (ögonkast gör nå gånger
magiresultatet) från Turkosa Tures MAGI-
tålighet.Ture står upp, men ser trött ut.

Skuile Oranga jäntan istället vilja kasta

Ögonkast på Rosa tanten, skulle hon få en modi-
fikation på 6. Hon kunde då en tidigare SR kast

F?irgbyte Ögon, och hoppats på en bätue fitg.
Det ?ir på detta viset man kan överlista sina
fiender.



ROLLFORMULÄR: My Littfe {pony . qottspefet.

Narnn:
Fysiska attritrut:
Mentala attrabut:
Kroppsfärg:
Ögonfärg: Färg på

[--LSto- T-LHingst.

Fysisk tålighet:
Mental tålighet:
Färg på man:

STRIDSKUNSKAPER

Magitabeller
51å 1D6 för vilken tabell din formel kommer
ifrån. (S1å för varje formel.)

/(LEIN-89

l-3 slh igen i tnbctl 1

4-5 slll igen i tobell 2
6 slll igcn i tabell 3

Resultat Kostnad
Springermed dubbcl fun 2 SR/Nivå. 2
Hör alla ljud inom 20m rudieAlivä. 2
Ser allt rydligt inom 30m rodic/Nivä. 2
Finner blommor inonr lOrn rndicA.livå. I
Göra ett lOm lÄngt/Sm högt hopp/Nivå. 3

Botar en mul & klöv sjuk httsr. 16

Resultat Kosmad
Byter till ny ftrg i 2 SR/Nivå. Slå i tabell. 4
Byter till ny flrg i 2 SR/i.,livA. Slå i tabell. 4
Byter till ny färg i 2 SR/t,livä. Slä i rabell. 4
Byter till ny färg i 2 SR/Nivtl. Slå i tabell. 4
Svanspisk+Magiresultnti lSRrNivå. 4
Spark+Magiresulutil SR/Nivi. 4

Resultat Kostnad
Magiresultat x 2 mot MT (l0m/l.,livä) 8

+3 på FIAtivå. (pussavsrånd) 3

Magiresultat x 2 mot FT (3mll.{ivå) 6
Magiresultat x 4 mot MT (pussavstånd) 20
Om Magiresultat > 0, läsa tankar. 8

Om Magiresultat >0, får offret M&K. 17

Magitabell 1 (1-3):
1D6 Formel
1 Snabbfot
2 Långöra
3 Fjiirrsyn
4 Finna blomma
5 Hopp & skun
6 Bota mul & klöv

Magitabell 2 (4-S):
1D6 Formel
1 Fiirgbyte kropp
2 Fåirgbyte svans
3 Fiirgbyte man
4 Fiirgbyre ögon
5 Hästsvans

6 StåIhov

Magitabell3 (6):
1D6 Formel
I Ögonkast
2 Livspuss
3 Vitlöksandedriikt
4 Dödspuss

5 Telepati
6 Mul & klövsjuka

Ikoppsdel

Ikoppsdel

Kroppsdel
ögon

Man
Man
Man
Kropp

Svans
r(ropp

MAGIKUNSKAPER
Namn Färg Nivå MA Resultat Kostnad

----r-r-r--r-r--l----rr-r-r-t-----r-rr-tr-

Färgtabell: Utrustning: ,- Färgkodstabell:
t:-:---l r I FORSVARARElDO Färg'l Grön

2 Lila
3 Rosa
4 Turkos
5 Orange
6 Btå

A
N
F
A
L
L
A
R
E

. GLRTOB
G123456
L612345
R561234
T456123
o345612
8654321



Introduktionsäventyr:

Anna är borta!

Inledning
Äventyret börjar med att
borgmästarens dotter
Gröna Anna har försvun-
nit. Rollfigurerna får i
uppdrag av borgmästaren
själv att finna henne. Det
finns ett antal hovspår
som leder fiån hennes
hus bort mot lila skogen.

För spelledaren
Det iir Osvaid den lila
som tagit Anna. Han har
krävt borgmästaren på 34
nya elfenbensmankarn-
mar för att släppa henne.
Borgmästaren kan inte få
fram denna enorma
lösensumma utan över-
tygar spelarna att söka
efter Anna i stället.

I lila skogen har alla
hästarmed lilakropp plus
två extra plus på allt.
Dessutom blir allt man
föriindrar med en fiirg-
bytesformel automatiskt
liIa. Tala inte om dettaför
spelama utan låt dem
miirka det själva. Osvald
finns vid sin hydda mitt i
skogen, och spåren leder
dit. Enkelt va?

Åventyret
På vägen in i skogen träffar de på de vakter
Osvald har. De råkar alltid vara två fler än
spelama. En av dem är ganska framstående
magiker medan de andra försöker skriimma bort
spelarna eller driva bort dem med våld om det
behövs. Niir de får slut på FT eller MT blir de inte
medvetslösa, de galopperar bort i skogen. Ingen
kan följa en lila häsr i lila skogen, inte ens en
annan lila häst.

Osvalds mamma
Niir spelarna tagit sig förbi Osvalds vakter
kommer de fram till en förkasuringsspricka som
går tvärs igenom skogen. Den är femton meter
bred. Naturligwis kan ponnyer inte klättra
tillräckligt bra.

Vid branten möter spelarna en gammal
ponnygumma, Lila Liljan. Hon var mycket
vacker som ung, det ?ir diirför hon heter så. Nu är
hon inte så vacker längre. Men ingenting i
ponnydalen iir fult, inte hon heller.

Hon säger åt spelarna att följa med och visar

dem en tom glänta. Någon med Lila ögon eller
ffollformeln Fjiirrsyn e1ler finna blomma ser tre
svampar i gläntan. Om ingen hittar dem på en

stund lägger hon Fiirgbyte Ögon på någon av
spelama.

En av svamparna iirröd, en annan gul och den
sista lila. Lila liljan säger åt speiama att börja
med den 1ila, sedan äta den gu1a, rnen spara den
röda til1 senare.

Svamparna
Niir man äter en svamp ändras ens ögonftirg till
svampens fiirg, permanent. Dessutom har de
olika svampama magiska effekter. Den lila ger
förmågan att kasta trollformeln '1ila bro' som
kostar 5 magipoäng för varje gång ens nivå i
meter den skal1 nå och skapar en lila bro över
något. Den gula ger tillbaka alla FT och MT,
även till en medvetslös ponny. Den röda ger
trollformeln livspuss.

Om man äter en svamp så att man ffu samma
ögon och kroppsfiirg blir man mycket ful. Inga
andra ponnyer kommer att vilja leka med en

sådan ponny.
Osvalds mamrna berättar ingenting om vem

hon är, och om spelarna iir envisa eller elaka
hopar hon över sprickan och försvinner. Om hon
inte hunnit visa spelarna giäntan åinnu kommer
deatthittaden sjiilva, mendåvetdeingentingom
svamparna.

Osvalds hus
Nåir spelarna lyckats komma över sprickan kan

de fortsätta till Osvalds hus. Osvald stfu utanför
i gläntan. Han iir ohygglig, han har nämligen
både lila ögon och lila kropp! Spelama ser också

Anna, som iir instängd i en spilta i huset. Osvald
försöker hindra spelarna att komma fram till
huset. Om han blir besegrad bryter han samman
och bö{ar gråta. "Ingenvill varamedmig, förjag
har så fula ögon!" Om någon av spelarna
kommerpå att ge Osvalddenröda svampen byter
ögonen ftirg. Då b1i Osvald jätteglad och snä11 i
fortsättningen.

Niir spelarna befriarAnnavill hon inte överge
Osvald, och Osvald vägrar följa med henne hem
innan spelama bytt 1ärg på hans ögon. Om de vill
ta hem Anna måste de tvinga henne, men hon
försvarar sig inte. Spelarna har lyckats halvbra
och får fem nivåpoäng.

Om spelama lyckas göra Osvald snäli följer
han med Anna hem och de blir lekkamrater. Då
får de tio nivåpoäng för äventyret.

Osvald fick naturligwis sina lila ögon niir han
åt en magisk svamp.

Ponnierna
NivUSkada

Namn FYSIK MAGI FT MT Ogon Man Svans Spark Bett Svanspisk Skrik
7 8 35 40 Lila Grön Orange 4l+3 2/+1 5/O 2lO

Kan.trollfonnlema Långöra 4, Finna blomma 3, Hopp och skutt 5, Fiirgbyte ögon 3,
Hästsvans 4 och Telepati 1.

Lila liljan 4 8 20 40 Orange Blå Orange Ol+2 Ol+t ll} 4l+1

Virria 3 7 15 45 Blå Blå Blå O/+2 0/+l 3/+r U-l
Kan trollforrnlema Snabbfot 3, Telepati 1, ögonJ<ast 4 och Finna blomma 2.
Asuri 5 3 30 15 Orange Btå Blå Zl+Z 0/+l tll ZIO
Nisse 5 3 30 15 Grön Orange Rosa Zl+2 Ol+1 lfi 2lO
Asuri 5 3 30 15 Grön Rosa Rosa 2l+Z 0/+1 ltt Z/O
Behövs fler vakter kan du göra dem själv.

lformlema: Lila bro (se scenariot) 4, Färgbyte ögon 3, Fåirgbyte svans 2 och Hopp & Skuu 4.
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av 6.arl6.ramir

Vår AD. 502. Orosmoln hopar sig vid hori-
sonten. Det går rykten om att den gamle svage
kung Belinas av Sugales unge son Morrin har
äterkommit från norr. Det betyder att de vilda
bergsstammama, som så liinge hållit sig lugna
under hans milde fader, kanske snart stiiller till
trubbel. Menkungadömet iirredo, starktoch enat
som aldrig förr. Kungen har sydlänningarnas,
romarnas och stadsbornas förtroende, medan
drottringen iir som en gudinna för de stammar
som håller vår norra griins.

Abblasour
;Ni var på besök hos drottningmodern på Abb-

{asour, som ligger på gränsen till Sugales, uppe
i bergen. Stiimningen var orolig efter de senaste

nyhetema, det verkar nästan som om lokalbe-
folkningen visste något ni inte vet. Men er
viirdinna, den vackra men stränga Diane Abb-
lasour, prinsessa av Anguish på hland, tog ett
hjlirtligt farväl och verkade inte det minsta orolig.
Ni minns fortfarande hennes och hennes dotters,
drottningens förtjusande lillasyster Enides
avskedsleenden. Varinte flickan förtjusande med
sin skrikande lillebror Cadlew på armen?

De närvarande
Siillskapet består av drottningens liwakt och
betjäning. Man hade inte viintat sig någon speciell
fara pä vägen, så diirför iirdet mångaväpnare och
damer med. Totalt iir det åtta riddare, tio väpnare,
tolv fotsoldater, sju jungfrur, wå spårare, fyra
stallpojkar och ett dussin tjänare. Bland de
niirvarande kan nåimnas.

Ledlyn Lydney
Är liwaktens ledare. En äldre officerare. (Det iir
weksamt om riddare egentligen beskriver de
lildre infanteriledama.) Han iir baron, en av de
tre i kungadömet och en av kungens starkaste
vassaller.

Lunette Cotswold
Er kamrat från vildsvinsjakten för wå år sedan.

Ni har knappt sett henne sen dess, och hon har
hållit sig litet för sig sjåilv under resan, till Geff-
dallans stora förrvivlan. Hon den lilla dottern till
saxar'Baronen' Cotswold. Förutom ett hetsigt
humör och en jiirnvilja har hon också ett maka-
ben skämtlynne. Till råga pä eliindet iir hon söt
också.

Ysgarran Cotswold
Ledlyns väpnare. Den yngste av de fem bröderna
Cotswold, bara något år iildre iin Lunette. Han iir
en intelligent och näsvis liten grabb.

Hemtesan
Ni lämnadeAbblasourigårmorse efter en veckas
angenämt besök. Resan gick fint, men vissa
orostecken visade sig. Spårarna och Cyderic
tyckte attni var förfiiljda, och djurlivetvaroroligt.
Under hela dagen hiingde en svart öm över er i
skyn.

Natten gick hrngt, och ni kom bra iväg. Nu var
Ledlyn uppenbart orolig, och ni valde att hälla
högsta fart söderut.

Överfallet
Niir ni kom ner
mot Abblasour-
dalens öppning
mitukte ni att det
kom en grupp

ryttare bakifrån.
Ni intog tät for-
mation och red
vidare. Ett upp-
båd fotsoldater
blockerade er
väg. Ledlyn ger

order om att de
yngre riddarna
skall eskorteta
damerna genom
fotsoldaternas
linjeroch sedan fly genom skogen. Sedan stannar
huvudstyrkan för att håIla rytteriet tillbaka och
köpa er tid. Till slut drar ni er undan och spriinger
igenom infanterilinjerna. Nu ser ni dalen bakom
er. Några tappra få lyckas hålla tillbaks en över-
Iägsen styrka på ca trettioryttare. Ni ser demfalla
en efter en, och till slut faller Ledlyn Lydneys
ban6r. Bara en klarar sig undan genom att kasta
sig i floden och simma över. För första gången
under flykten hör ni Lunette säga något. Hon
viskar 'Ysgarran! '.

Vägval
Nu stårniinförettvägval. I norrfinns de fientliga
bergen. Den snabbaste vägen hem gär österut,
ner genom dalen. Den första dagen kommer ni att
rida genom den ödemark som en gång varit viil-
bebodd. Sedan kommer ni ner i barroniet Lyd-
ney, diir kan ni få hjälp av de hämdlystna vas-
sallema!

I väster leder dalen ner mot det irländska
kungadömet Estregales. Dem har ni varit i krig
med flera gånger tidigare, så det iir inget egent-
ligt alternativ. Dessutom iir dalen öppen och
oskyddad.

Coxzttotd

ftitamo

Ef,

Qturfuster

Spelet Börjar
Hiir börjar spelet. Hela texten ovanför måste
spelama kiinna till. Om du vill kan du läsa den
högt eller låta spelarna läsa den.

Omen och ölnen
Intriiffar snart efter det att spelarna bö4'at röra på
sig. De ser en svafi örn som slår ner mot en
solande orm. Örnen lyfter, men ormen lyckas
slingra sig ur dess grepp. Örnen landar åter och
betraktar facinerat ornen en stund. Den ligger
alldeles stilla. Dåkommerheltplötsligten annan
orm och biter den sittande örnen, som sårad
stiger mot skyarna och flyger iväg norrut på
ostadiga vingar.

Jakten i dalen
Om spelarna väljer att följa de öppna dalarna
kommerMorrins riddare atthinna ikapp dem. De
får en chans att rida undan, in i skogen. O- .e

rider vidare i dalen blir de anfallna av fem ridor
utan Morin. Niir och om den första gruppen tiL
besegrad ser hjä1tama ytterligare en grupp på sft
riddare niirma sig. Besegras även dessa kqmrher
det inga fler.

Det tredje alternativet iir att rida in i de Om spelama vä1jer att slåss chevalreskt, tex
skogklädda kullarna rakt i söder. Det iir den en och en, så accepterar angripama det. De låter
kortaste vägen, och dessutom blir det nästan alla spelama gå om de överliimnar drottningen
omöjligt attftrfölja er genomdedimmigadalama. till dem.

Menden hiirtrakten hardåligtrykte. Dettalasom Observera att någon förälskad i Lunette el1er

iilvor och vättar, och mången vandrare har för- drottningeniirinspirerad,ochattdemedLedlyn
svunnithiir.Ochnuharnijuintespårarnameder Lydney som länsherre iir kritiskt inspirerade, i
längre. _ l.t _



Estregales

den hiir striden. Låt dem bara vara inspirerade
om de spelar ut sina känslor.

Det iir mycket möjligt att hela gruppen dör
hiir. I så fall iir det ingen störe poling att spela
ut scenariot med bara Imane. Morrin rövar då
helt sonika bon henne, och scenariot iir slut.

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

Dimman
Så fort spelarnarider in i skogen sveper ett dim-
bälte in över dem. Om de stannade i dalen
kommerdet vid skymmningen. På avstånd hörs
ett jakthorn i söder, sedan försvinner allt i ett
mjölkvitt röcken. Man kan inte se sin hästs
huvud.

Det iir omöjligt att hå11a ihop om man rör sig
i dimman. Om spelarna stannarkommerlunette
att vägm. Hon fortsätter ensam. Om det inte ?ir

nog för att få spelarena att skingras, så hör de
efter en timme hundskall i norr.

Dimriddarna
Om de fortfarnade stannar kommer en grupp på
tre riddare in i gläntan. När riddama dör eller
trillar av hästen så upplöses de i dimma. Under
striden kommer spelarna att skingras.
Dimriddama iir andar av döda krigare, fram-
manade med hjä1p av Morrins mors magi. De iir
alltid helt tysta, även om deras hästar och vapen
gör ljud på vanligt säu.

Nu iirendastdeför-
älskade inspirer-
ade, och bara sålän-
ge de tror att de
skyddar sina älsk-
ade. Kristna riddare
kan bli inspirerade
om de inser att dim-
riddarna är hed-
niska demoner.

Om någon
rättrogen hedning
iir med, behandlas
han med stor re-
spekt av dimrid-
darna. Om han inte
attackerarriddama,

kommer de inte att attackem honom, och all skada

han tar från dem (efterrustning) halveras. Knock-
bac k räknas dock normalt.

Skingrade
Låt var och en av spelarna hålla kontakten med en

annan person, så de kan hålla ihop genom att hå11a

kontakten i en kedia. Varken Lunette ellerlmane
går att hålla kontakten med.

Fråga först vem den 1örsta håller kontakten
med, och säg sedan att det lyckades, om han inte
försökte med flickorna. Flickorna kommer själva
att misslyckas, men om de försökte hållakontakten
med någon som iirförälskad i dem 2irhan inspirerad
tills de ses igen.

Imane ensam
Nu kan alla utom lmane gå ur. Är imane NPC gör
du en liten konstpaus och läser igenom den hilr
texten för dig sjä1v. Spelarna skall få svettas lite
för att de misslyckades tidigare.

Imanekänner sig dragen innåt skogen av någon
mystisk kraft. Hon kan försöka motstå, men
misslyckas till sist. Va{e gång hon försöker,
kommerhon attvandrarunt, hjälplös i skogen i en
timme. Eftertvå timmarmöterhon en öm, som ger
sken av att anfalla om hon fortsätter kämpa. Det
gårbraattignoreraden. Efterfyratimmarkommer
hon till Morrin hur som helst.

Imane med Morrin
Morrin, klädd i jaktkläder med med horn, 1äu

rustningstunika och spjutväntar i en upplyst g1änta.

Han talar en stund med Imane. och kräver att hon

Imane med Morrin
Morrin, kfädd i jaktkläder med med hom, lätt
rustningstunika och spjut väntar i en upplyst
glänta. Han talar en stund med Imane, och kräver

att hon kommer och blir hans drottning i Sugales.

Om hon går med på det iir scenariot s1ut, Morrin
1åter de öwiga gå. Annars blir samtalet ett grä1,

och till slut säger Morrin att han skall visa henne

hur viirdelösa de diir sydlänningarna ?ir. Han
blåser i sitt hom, och dimman skingras. Grupp
efter grupp komer spelarna in i gl?intan.

Riddare i skogen
Spela det hiir medvarje grupp av riddare separat.

Börja med att spela Imane, och ta sedan de andra

i den ordning de vil1.

Vad de iin gör korffner de inte att hitta ut ur
skogen, eiler hitta någåt annat iin det som beskrivs
hiir, innan Morrin blåser i hornet en andra gång.

Varie timme kommer varje grupp av spelare

att möta en dimriddare. Han slåss som ovan.

Efter tre timmar kommer de fram till en källa,
va.rs vatten har förmågan att läka 2d6 älls man

tagit skadan frår dimriddarna.
Efter fyra tirnmar kommer drottningens

iwigaste uppvaktare att hitta en schal sorn hon

tappat. Så länge han biir den iir han inspirerad,
genom hela scenariot.

Utmaning
Niir Morrin b1äser i hornet den andra gången

skingras dimman. Spelama hör varifrån horn-
stöten kommer, och kan rida dit. De minsta

$uppema kommer fram först, och varje grupp

kommer med en kvarts mellanrum.
Morrin sitter på sin häst och utmanal dem på

duell. Han låter inte lmane gå ti11 dem innan de

besegrat honom. Morrin iir förstås inspirerad.

Om ingen av spelarna lyckas besegra honom
(vilket iir troligt) så kommer ti1l slut Lunette ut

i gliintan. Hon är klädd i jaktläder och har yxa i
handen. Tilt fots utmanar hon Morrin. Han blir
uppenbart b1ek, tvekar en stund, och vänder

sedan in i skogen, besegrad.

Om Morrin dör hiir, men spelarna inte skiin-
dar e11er tar med hans 1ik, kommer hans mor att

rädda honom. Spelama hör talas om att han åter-

kommit. Enda skillnaden ?ir att han blir stum, han

kommer att ha med sig en dviirg som för hans

talan hela tiden.

Morrins avsked
Niir Morrin blivit besegrad säger ha till Imane

w,rårervidl
l(t ö s r mti ne n, o c h d,å ko*fnflln,!§:! r rr t:§ rrl

Sedan har spelarna inget problem att rida

hemmåt.

Hemkomst
Niir spelama kommer hem iir stiimningen däm-

pad. Lunette, som tagit sig hem sjiilv om inte

spelama träffat henne, åtewänder till sina för-
iildrar. Skavallret går som en löpeld genom lan-

det, och drottinigens heder iir hotad.

Sommaren
Under sommaren har spelarna sina ordinarie
plikter att sköta. De skingras ut till kungadömets

olika delnr. Cedwirin, Eordorad och Geffdallan
blir stationerade vid den norra gränsen, diir de iir
med i skiirmytslingar mot Morrins styrkor.
Cyderic och Eordoradreserhem och Chantadour
stannar vid hovet.

Nyheter
Efter en månad kommer nyheten att Lunette
förlovat sig med en romersk handelsman från
Glouchester. En dag senare talas det om att han

iir död, mördad ute i skogen av någon okänd

nidingsdådare med ett vildsvinspjut.

Sommarträffen
Låt spelarna planera så mycket de vill nu. Om
Imane vi1l utsätta dem för prov för att testa deras
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viirdighet så kan hon samla dem till en liten fest
under sommaren. Hiir kommer tre förslag på

olika prov hon kan utsätta dem fiir. Andra kan
hon få komma på själv.

Dikttävlan
En tävling d2ir det gälJer att visa sina passioner

genom att framför dikter. Om man vill kom-
ponera sjiilv iir det förståss ett plus. Man slår för
sin fiirdighet i poesi, för sin passion för det iimne
man valt, och för det språk man reciterar på.

Sedan fårlmane bedömavem somvann, beroende
dels på hur bra det gick, dels vilket iimne och
vilka språk som valts.

Tornering
En enkel utslagstornering. Riddama rider mot
varandra och slå mot sin "Ious, f?irdighet.

Critical: Man tar hjälmprydnaden
Success: Motståndaren får sIå riding fiir att
, inte trilla av. Annars brytor man en lans.

Partial'. Man bryter en lans.

Failure: Ingen effekt
Fwnble:, 2d6 skada på hästarna, utdömd.

Vinner gör den som kommer först till tre lansar.

Man förlorar automatiskt om man riliar av. Om
båda sitter kvar efter en ränning, vinner man
automatiskt om man tar motståndarens hjiilm-
prydnad.

Fäkttävlan
. Man släss till fots med sviird. Ingen görnågonsin
någon skada. Man får lika många 'poiing' som
man slog över motståndaren, n?ir man träffar.
Domaren (Imane) bryter niir hon tycker det iir
avgjort.

Dueller
Naturligwis kan man havanliga utmaningsdueller
också. All skada man tar i en sådan strid halveras

efter några timmars vila. Striderna varar ti1ls ena
sidan ger sig eller någondera antingen trillar
omkull eller kommer under halva Hits.

Brottning fungerar på samma sätt, den förste
som ger motståndaren Ue fall vinner.

Höstfesten
Nu samlas kungens hov i Caerlion. Stämningen
iir awaktande, alla har hört talas om Morrins
löfte. Han kommer mycket riktigt, och framför
sitt iirende inför den bleke kungen.

"Den du kallar din drottning var inte i stånd att
dig. Hon hade redan vigt sitt liv och s[n

kropp åt mig och bergens kungadöme"

Kungen frågar argsint sin drottning om detta iir
sant, iirdettahennes uwalda? Hon avkrävs en ed,

som hon skall avlägga innan duellen. Tiden
bestiims till i morgon i gryningen.

Sorglig Festkväll
Kvällens festligheter iir mycket diimpade. De
flesta går tidigt till siings, men få sover, iingsliga
för morgondagens duell.

Drottningens ed
Drottnilgen avger sin ed. Det spelar storroll om
den tir sann. Detviktiga iirbokstavstrogehet. Om
eden iir dubbeltydig, så tyd den i drottningens
fördel. Endast rak lögn skall bestraffas. Den
bästa eden iir något i stil med "Morrin iir inte den
man jag valt att bedra min herre med" eller något

Lunette Cotswo[* Lozenge

liknande, om Imane samtidigt förfört någon

annan spelare och bedragit kungen med honom!

Duellen
Sedan blir det en duell. Imane får vlilja en för-
kiimpe. Beroende på om hennes ed var bok-
stavligen sann så kan antingen Morrin eller hennes

förkämpe vara siirskilt inspirerad.

. Om hon ljög har Morrin +5 på allt och gör
+ld6 skada

. Om hon talade sanning har Morrin -5 på allt
och g<h -ld6 mindre skada.

. Om hon valde någon som har en passion för
henne till sin beskyddare och gerhonomnågot

bevis på sin k2irlek
har han +5 på allt och +1d6 skada.

. Om hon förför någon annan, som hon valt
till förkämpe, har han +5 på allt.

Lunette Cotswold kommer att hålla sig tyst i
bakgrunden hela tiden. Hon vet att hon skall
giftas bort mot sin vilja, men vill inte avslöja det.

Hon skulle hata att bli avslöjad.

Monins (Dim) Riddare

Siz .............12 Hits ...................28
Dex............15 Knockdown.....L2
Str ..............15 Unconsiu s ..........7

Con............16 Damage .........5d6
App...........12 4rmor.................8

Healing ..............4
Rida.........................12 Lans ...............15

Första hjä1pen .......... 15 Sviird .............. 13

Bedömningsmall
Som anviindes vid tävlinga.rna på LinCon. I spel

kan de anvlindas för att föriira figurerna G/ory
beroende på deras spelares uppförande.

. Skapa en konsekvent roll, spela samma
personlighet hela tiden

. Uweckla sin personlighet bortomkaraktiirs-
blades snäva beskrivnin g

. Miirkas mycket utan att hin&a någon annan

från att agera
. Försöka aktivera de andra spelama
. Roa sig sjiilv och alla andra
. Spela passionerat
. Ge gottintryck somriddare
. "Tala i rollen" så mycket som möjligt och

undvika alltrör mycket "metakommentarer"

Naturligwis kan Imane ordna fram en ståt1ig

springare (charger) och en full rustning (10 pts)

åt sin kavaljer.

Slut
Om Morrin dör kommer det fram en underskön
kvinna ur publiken. Alla står som förstelnade när
hon går fram och plockar upp liket och sakta går

iväg. Det iir Morrins mor, skogsnymfen.
Vinner Morrin tar hal med sig Imane upp i

bergen. Ingen kommer att ha viljestyrka nog att
ens försöka stoppa honom. Imane kommer att bli
honom lika trogen soom hon nu iir Alain, men
hon trivs till slut ganska bra i Sugales.

Äventyret får anses lyckat om drottningen
finns kvar i Escavalon och Morrin besegrats.

Oridderligt uppförande, typ att skiira halsen av

en sovande Morrin, gör att det inte blir någon

saga av det hela, och då måste man nog säga att
spelarna misslyckats.

Morrin Sugales

Siz .............15 Hits...................33
Dex............18 Knockdown.....19
Str..............17 Unconsius..........8
Con............18 Damage.........6d6
App ...........16 Armor (elvenchain).l4

Healing ..............6
Rida ......................... 1 8 Lans ............... 17

Första hjälpen .......... 15 Sviird .............. 1 8

Vildmarksliira.......... 1 8 Andra vapen... 14

Morrins mor var en skogsnymf från det inre av

Sugales. Det iir från henne somdetmesta av hans

magi kommer, det iir bara rätwisemagin som är
hans egen. Hon dyker bara upp i slutscenen, och
bara om Morrin besegras. Hon ser ut som en
underskön kvinna i sena tonåren.

Modifikationer i strid
M€r åin ett mål -5 Per extra mål
Målet högre upp* .5 Ej Brottning, kniv
Kroppskontakt -5 Ej Brottning, kniv
Tagit mer iin halva HP -5

Korta vapen -5 Kniv & Brotming
Varje vän i vägen -5 Bara båge
Enbart försvar +5 Kan inte skada

Lans i anstonnning +5

Oierraskning +5 Oridderligt
Liggq,ndg Mä +5 Oti{der]igt

*Tex, en stående niir man ligger eller en ry.ttare
nZir man iir till fots.

H



Brlgelwnumgång

Färdighetsslag
För att lyckas med en fiirdighet skall man slå
under sittviirde med en d20. Så länge man lyckas
blirresultatet bättredesto högre man slår. En etta
iir knappt lyckad och kan medföra vissa tråkiga
bieffekter.

S1år man antingen exakt tjugo el1er nio eller
lägre utan att lyckas anses man ha fumlat. Fum-
lade slag har definitivt otrevliga effekter. Om
man slår exakt det man behövde för att lyckas,
tex en tolva när man har tolv i fiirdigheten, har
man lyckats speciellt bra. Ett sådant slag kailas
I«itiskt.

Motståndsslag
Niir wå personer försöker att mowerka varandra
s1år de motståndsslag.

stlid
Går till så att de stridande slår ett motståndsslag
mot va-r och en av sina motståndare. De som
lyckas anses ha räffat och gör skada på sina mål.

Man kan slåss i olika omöj1iga situationeroch
mot mer än en motståndare. Allt detta r?iknas

som modifikationerpå ftirdigheten, se förra sidan.
Skadan kommer i tiirningsslagens ordning, så

om någon dör på en träff från någon som slog
tjugo, hinner hans eget slag på sexton aldrig
komma fram.

Parad. Om offret lyckades med sitt fiirdig-
hetsslag men slog lägre anses han ha fått in sin
skö1d i vägen för slaget. Skölden absorberar iika
många poiing skada som offret slog på sitt
attackslag.

Kritiska slag halverar offrets rustning och
skydd från parad.

Vid oavgiorda slag går aila vapnen utom
svärd av.

Speciella vapen
Brottning (grapple).: En riktig träff kastar

omkull målet och gör 1d6 skada genomrustning.
Ett liggande mål kan lätt imobiliseras om man
träffar. Om man triiffar men pareras kan man
awäpna sin frende. Han måste då slå under sin
fiirdighet minus vad den som grep vapnet slog i
brotming. Annars tappar han vapnet.

Båge iir ett missilvapen. Man kan inte försvara
sig om man inte har en skö1d. Det går att ducka
pilar. Skadan baseras bara på styrka.

Ducka gör man genom att använda sin DEX
istä11et för en vapenfiirdighet när man försvarar
sig. Detta ger inte +5 för att man inte anfailer,
men låter en göra något annat samtidigt, ti1l
exempel springa diirifrån.

Färla (Mace) gör + 1d6 i skada mot ring-
brynja (C hainmail) .

Lanskan användastiil häst. Omhästen stormar
gör lansen hästens skada.

Yxa gör två poäng extra skada mot mot-
ståndarc med sköld.

Effekter av skador
Varje träffkan slå omkull sittmål. Om skadan var
mer än offrets Knockback (innan rustning) måste
offret slå under DEX, eller till häst,under Riding
för att inte trilla omkull. Om man faller från häst
tar man ld6 skada genom rustning.

Om skadan gårigenomrustningen dras denav
från offrets älrpolnrs på vanligt sätt.

Skador som i ett slag översknder Major Wound
har klart allvarliga effekter och gör offret till
invalid för resten av äventyret.

Tar man mer iin halva sina Hit points i skada
har man sedan -5 på allt fysiskt krävande man
gör. Gäller dock inte om man gör första hjiilpen
på sig sjiilv. Niir man tagit tre fjiirdedelar av sina
HP ?ir man medvetslös. Hoppas du behandlat
dina vänner viil...

Första hjälpen
Eu lyckat första hjä1pen slag ger tillbaka lika
många IIP som offret har äealing Rate. Om den
ges for kan den negera ett major wound.

Om båda lyckas så vinner den som slog högst.
Om bara den ena lyckas vinner han
automatiskt.
Om båda missar eller fumlar vinner ingen.

endera slog ett kritiskt slag vinner han alltid.
Men om motståndaren lyckas normalt och slog
högre iin det kritiska slaget anses båda ha vunnit.
I sådana fall blir inget av slagen kritiskt.

Attlyckas utan attvinnakallasPa rtial Suc ces s,

Det ger ofta m.indre effekt iin att lyckas fullt ut.
Om båda slår kritiskt eller lyckas på samma

tlimingsslag lir det oavgjon.

Xmanp ?.}rhlsnn:rc
Eruttning a\t Wsrsvulfln

Drottning Imane Abblasour iir din granna titel.
Du är ättling till drottningarna av Irland och har

Bridgits (keltisk strids-, eld- och vårgudinna)
brinnande blod i dina ådror. Din mor lät sig
kristnas och har gett dig en kristen uppfostran.

Meni Sugalesvildaberg, därdu viixtupp, känner
man de hedniska lraftema i hela kroppen! Du
flyttade ner ti11 de civiliserade trakterna i Esca-

va-lon för tre år sedan, niir du gifte dig med Alain.

Alain de Escavalon iir din kung och make. Du
gifte dig med honom för knappt tre år sedan och
iiktenskapet iir fortfarande barnlöst. Ni älskar
inte varandra passionerat, men tiilsammans blir
ni ett bra kungapar och han låter di g sköta de inre
angelägenheterna som du vill, vilket ger dig en

behaglig maktstiillning. Samtidigt hå1ler han

ordning på arm6n och krigen, något ingen hiir
nere skulle låta en kvinna sköta.

Morrin Sugales Det var under jordens upp-
vaknande på vårens som du en gång tråiffade

Morrin Sugales, afitagare till Escavalons grann-

kungadöme. Han var den första prins av det

gamla blodet du mötte, och elden flammade
inom er båda. Under en vild Belthane-natt lovade
du honom att b1i hans drottning. Sedan försvann
han nomrt till Hadrianus mur, diir han har tjänat
i sju år nu.

Då var du bara en liten flicka. Ditt minne av
honom iirförstås fiirgat av en ungdomiigromans,
men du mins honom som en stark och siiker
yngling med fasta principer.

Under tiden dog din far, och din mors kristen-
het blev allt mer rabiat. Så det var nästan med

tacksamhet du tog emot anbudet att bli Alains
maka.

Nu har Morrin ailtså kommit til1baka. Han
klättrade upp til1 ditt fönster igår natt och bad dig
uppfylla ditt 1öfte. Du awisade honom, men han

lovade att återkomma. Han sa att det löfte du en
gång gett honom med hela din kropp inte kan

brytas så lätt. Du lruktar för din frihet och ditt liv
under vägen tilibaka.

Sugales iir ett kungadöme som iir mycket
vildare och mindre civiliserat iin Escavalon, och

du misstänker också att du skulle vara betydligt
mindre sjiilvstiindig som Morrins maka än som
Alains. Dessutom skulle det s?ikert bli l<rig om du
bedrog din kung och flyttade nomrt. Diirför tror
du nog att det vore bätffe att stanna i Escavalon,

men helt siiker iir du inte.

Till råga på a1lt iir både Alain och Morrin av

släkten De Galis. De har båda ett stort magiskt
arv. Hos Alain visar det sig i hans karisma och
idoghet, hos Morrin i hans iirlighet och rätffram-
het. Ingen av dem kommer att ge upp lätt, och
båda har sin magi. Man du har en hel del lraft
själv, så det skall nog gå att rida ut stormen.

Lunette Cotswold if en ohyfsad liten saxisk
jiinta som visst var ute och jagade vildsvin till-
sarlmans med de andra i gruppen för två år
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sedan. Hon dominerade dem totalt, samtidigt
som hon förstörde sitt rykte för evinnerlig tid.
Det iir skandalöst att sådana som hon får gå lösal
Du kommer aldrig att glömma iirkebiskopens
min när Draines svin marscherade ur från
bankettsalen! (I finalen i förra årets LinCon-
scenario, se Beh 3-4188)

Men det iir ovist att visa fiendskap öppet.
Någon skulle kunna ta illa upp. Du får vii.l arbeta

bakom kulisserna. som vanligt.

Kärlek har du ofta väckt men aldrig funnit. Du
och Morrin hade en het vfu tillsammans, men

elden falnade. Och även om du och Alain trivs
bra tillsammans, han iir en beundrande och

uppskattande make, så kan det knappast kallas
kiirlek.

Nu iir det vfu, andarna vaknar och du känner
jordens puls i dina ådror. Kanske detta iir din tid?
Den sanna kraften liir ju frigöras med kiirlekens
trjiilp. Inte skulle du ha siirskilt mycket emot att
bedra Alain, bara det inte blev kiint.

Magi har du tyviirr liirt dig alldeles för lite om,
tack vare din striinga mor. Men lite kan du.

Magi verkar oftast vara rättvisebetonad. Na-
turen slårtil-lbakapå dem som stördess ordning,
och den hjlilper dem som fiiljer sina egna lagar
och sitt givna ord. Detverkardiirför som om dila
chanser mot Morrin skulle vara tiimligen små,
men du kan ett par knep.

Det iir nästan alltid så att magin iir beroende av
de precisa ord som anviinds. Om man kan wida
orden så att de betyder något annat, eller ?ir

wetydiga, så kan man ofta böja de magiska
kraftema till sin fördel. Om man hör någon för-
banna "Må stadsbomas drottning vara förbannad
i evighet, och må hennes barn förwina i skötet"
så kan man klara sig genom att ordna en fest-
procession i staden diir man bitr runt en trädrott-
ning med risfyllda dockor i skötet. Ty då har för-
bannelsen gått i uppfyllelse. Och om någon sviir
att han lir den enda som har rätt, kan man ofta
ordna så att åtminstone någon annan kan komma
i fråga genom list och ränker.

Kiirlekens makt iir en annan miiktig magi.
Kiirlek kan ofta övervinna den miiktigaste troll-
dom. Så om inget annat hjiilpil så kan kanske

någons kiirlek rädda dig från Morrins magi.

Prov iir liimpliga för att finna vem som kan vara

viird att bii din förkämpe. Dikttävlan, f?iktkonst-

tävlan, tornering och dueller iir alla liimpliga
ridderliga dygder som kan sättas på prov.

Makt air ett av dina mål. Att med försiktig hand
styraviirldens öden, utan attbehöva synas ellerta
ansvar. Det gör man lättast genom att binda män
till sig. Detvar makt som övertygade dig att gifta
dig med Alain, och då du bedömer hans chanser

som bättre 2in Morrins, stannar du hos honom.

Det iir i alla fall vad du tiinker för dig sjiilv.
Men djupt inom dig vet du att inget skulle kunna
få dig att liimna ditt unga kungadöme. Vad som

egentligen håller dig iir svårt att säga.

Religion Du inser religionens stora makt. Man
går i kyrkan till vite lcist på söndagarna och

dansarrunt bålen och älskarden stora (hedniska)
gudinnän vid Belthane (vårfesten). Då håller
man både de kristnas och stammarnas lojalitet.
Men vad som iin hiinder, måste majbålen brinna.
Annars kanske marken slutar biira frukt.

Du iirrädd attdin barnlöshetkan beropå attdu
inte fö1jt gudinnans alla bud på sistone.

Mål: Ditt mäl under resan iir att fatta det slutliga
beslutet om vems drottning du skall vara. Sedan
gliller det att se till att den sidan vinner, med alla
medel. Förmodligen kommer du att behöva
någons hjälp, så försök att finna någon förkiimpe
bland de öwiga spelarna. Han skall vara vacker,
intelligent, diskret och inte alltför svår att
domptera, en kanske omöjlig kombination.

Domslut: Du vet att det traditionella sättet att
framföra ett klagomål vid ett hov tir vid vår eller
höstfesten. Vårfesten har redan varit, så nästa
chans iir vid höstfesten. Om Morrin viiljer att
göra hela affåiren officiell kommer han antag-
ligen attkommatill hovetpåhösten. Diirkommer
han att framföra sina klagomål till kungen.

Ditt bästa ftirsvar åir då att kräva att saken
avgörs med förkämpar. Mälet kommer antag-
ligen att uppskjutas ti1l nästa morgon. Då kom-
mer du att avkrävas en ed om din trohet mot
Alain och sedan slåss de båda förkämpama.
Förmodligen kommerMorrin att slåss själv, och
om den ed du svor iir falsk kommer han nästan

siiken att segra.

Imanes handlande, en guide
.Du bör bestäm dig för att du ska1l viilja Alain
och inte Morrin.

.Om Lunette skulle rädda dig, föraktar du henne

etter viire på grund av den skandal det vållar.
Men du hå1ler tyst och bidar din tid.

.Under sommaren kallar du till dig de unga

riddama för att viilja en förkiimpe. Låt dem tävla
i några lämpliga grenar, t ex Tornering, Dikt-
tävlan, Sparringmatcher, Brottning eller vad du
nu tycker passar

Resultaten kommer inte direkt att avgöravem
du vliljer, och du kommer att anpassa tävlings-
grenarna så att dina favoriter har störe chans.

Målet iir hela tiden att avslöja vem som iir
kompententast och lättast att stlra.
.Förför giirna den du v?iljer till din förkiimpe, det
gör det lättare för dig att sviira en "icke-falsk" ed
och binder honom till dig med kiirlekens band.

Då slåss han dessutom bättre.

Det iirinte nödvändigtattverkligen älskamed
din uwalde, tiden anser att viskade ord och

hemliga kyssar iir otrohet och ej uppfylld kiirlek
iir ofta den starkaste.

.Duellen kommer förmodligen att utkiimpas på

dagen efter höstdagjiimningen, och den natten iir
stora krafter i rörelse i naturen. Anviind dem
giirnal

.Natuligtvis spelar din hjiiltes sätt att vara också
in, du måste nog dras med honom bra många år.

Kiirleksmagi har liksom en förmåga att slå

tillbaka på den som anviinder den.

.Vid domslutet svåir du någon nonsensed, typ
"Morrin ?ir inte måletför min passion" samtidigt
som duvalten av de andra tilldin älskare, ominte
någon annan föreslagit något bättre.

.Ge giima din hjälte något att b?ira i striden, en
handske eller en schal tex. Dessutom kan detju
varabraattordnaframen tungrusming åthonom
inför duellen.

.Hoppas och be!

Slutord
Jag har valt att inte publicera karaktiirs-
beskrivningarna från LinCon-89. Dels skulle det

b1i alldeles för mycket, sisådiir en tio tolv sidor,

dels vill jag att de skall vara lite okiinda för dem

som spelar Pendragon på LinCon i framtiden.

Karaktiirerna var dessutom desamma som

förra året, bara två år äldre och erfamare. Ni kan
alltså läsa om dem i Beholdern 3-4188.

Det endajag publicerar hiir är vissa deiar av

drottningens personlighetsbeskrivning som dess-

utom innehåller en stor del av bakgrunden till
scenariot. Dessutom kommer den guide för hur
drottningen skall agera under scenariot, som kan

vara en stor hjiilp för de spelledare som skall
spelahenne. Fördet iiren svårroll, svårare iinjag
hadetiinktmig, somdetappraflickorsom spelade

henne på LinCon fick erfara.
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AnCoN 5
Oslo Spelkonvent

e11er

Beholdern i västerled.

Av Carl Cram6r

ArCon iir Norges största spelkonvent. Det hölls

inne i centrala Oslo i en möteslokal. l,okalen var
bra, men hade en helt annan planlösning iin de

skolor som svenska konvent brukar hål1as i. Det

var ganska få stora salar diir massor av olika
aktiviteter pågick samtidigt. Man träffades alltså
hela tiden och såg vad alia andra giorde. Ljudni-
vån blev naturligwis hög, men för ett konvent

som huvudsakligen inriktar sig på brädspel i
olika former var det en bra lösning.

Konventet var betydligt mindre "arrangerat"

iin vad som är brukligt i Sverige. Det var mer en

samling spelare som kom och hade roligt ihop.
Resultatet blev ungefär som ett av våra speldygn.

Det iir svårt för en utlänning att hävda sig på

ett konvent. Den ende av oss som kom någon-

stans var Snieper som kom till final i Diplomacy.
Annars var det mest socialiserande och um-
giinge, även om auktionen var givande. Rollspel
gick mycket billigt och brädspel var dyra, helt i
linje med det större intresset för brädspel i Nor-
ge.

Det iir ganska långt till Oslo, norska vägar Zir

svårkörda och krokiga och maten var inte billig,
men bilresan gick bra och alla var hyggliga så vi
kiinde oss vdl mottagna. Ett stort tack till Jan

Venbakken (min alldeles egna variant på Nor-
ska?) som vi fick bo hos.
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LmCoN -89
VÅnr EGET KoNvENT.

Vnp rrÄuoE/ HUR ocrr venr'Ön?
Av Carl Cramdr och Ingemar Ragnemalm

Jag hade tänkt mig att skriva en kort genomgång

av de olika aktivitetema på LinCon-89 och hur

de gick. Tyvåirr vet jag inte så mycket om aIlt,

men lite kan jag i alla fall berätta.

AD&D, individuellt hölls av Ingemar Rag-

nemalm. Spelet var nästan helt systemlöst, med

komplicerade, ganska bundnaroller som dessu-

tom föriindrades under speltiden. Mycket upp-

skattat av de flesta, även om en del inte riktigt
hiingde med i sviingama.

Ett resultat som man kanske inte skall förvåna

sig över i en individuell rollspelstävling var att

alla de tre segrama spelade i samma grupp. Man

påverkar varandra att spela bättre.

En nyhetvar sättet attfå spelledare, försthölls
en siirskild omgång diir spelledama var spelare

och tiivlade mot varandra. Sedan fick de någon

timme på sig att läsa igenom scenariot innan de

spelade med de nytillkommna spelama.

AD&D,lag spelades även i årikval och final.
Kvalet skrevs av Mikael Rydfalk och finalen av

Peter Åberg. För kanske sista året höll vi med

egna spelledare i både kval och final, vilket
resulterade i en del lritik och en allmän personal-

bristpåkonventet. Sjiilva tävlingenflötdockbra,
de flesta hade roligt, inte bara de som vann.

AD&D, lilla fick ett betydligt mindre intresse

iin tidigare år. Visserligen hade vi annonserat det
mindre, men största skälet var nog det bredare

utbudet på alternativ under "finaltiden". Scena-

riot vet jag ingenting om, tyvtirr. Hlir delades

dock ut ett pris ti1l bästa DM, något som önska-

des på enkäterna.
Air Superiority var kanske LinCons "Black

Horse". Intresset var störe än viintat och arrang-

örema giek nästan på kniina. Det iir roligt att se

hur LinCon breddas med den hiir typen av ar-

rangemang. Scenarierna finns på sidan 28.

Spelet handlar om luftstrider, spelarna satt i
varsitrum och domama sprang fram och tillbaka
med rapporter om vad som hände.

ASL var ganska litet i år, men allmlint upp-

skattat.
Call of Cthulhu var ett av de svårare iurang-

emangen i år.Man spelade pensionarer i l79O-

talets Sverige och fick inte bara dras med mon-

ster utan även med l«iimpor och brunnsvatten.

Det fanns inga regler. Även det hiir arrange-

manget var svårt för spelarna, och alla hiingde

inte riktigt med.

Car Wars hölls som vanligt av våra vänner

frän Södertiflje. Det iir allt jag vet.

MERP/RoleMaster var den stora konkur-
renten till Lilla AD&D och drog fyra gånger så

mycket folk.
Pendragon iir mitt eget lilla arrangemang.

Speletverkade ha spritt sig sedan LinCon-88, nu

var det betydligt fler som visste vad de höU på

med. Scenariot var tydligen lite för omoraliskt
förvissa, men de flesta verkade trivas. Äventyret

finns på sid 10 i den hiir Beholdem.
RuneQuest var jag med och provspelade. Vi

hademycketroligt, och detverkadede flesta som

spelade också ha haft, även om en del Glorantha-
purister klagade.

RuneQuest drabbades dock av många spelle-

daravhopp, Dragon's Den stiillde inte upp med

en enda spelledare!
Sherlock Holmes var ett nytt arangemang

som "Blommal" höll i. Det var ett textävent)T

diir man besökte olika platser i London och

hämtade ledtrådar som sedan lät en lösa en

mordgåta. Mycketuppskattat, vi hade gäster ftån
svenska Sherlock Holmes föreningen som kom
ned enkom för detta.

SpaceMaster kiinner jag till mycket litet om.



Arrangörerna var bara med på något enda plane-

ringsmöte, så det var svårt att få något egentligt
grepp om vad de gjorde.

Spetledarmästerskapet hölls av Ingemar

Ragnemalm, men bedömdes av deltagarna själva.

Varje deltagare slaev ett scenario som sedan

bedömdes av tre andra deltagare. De tre bästa

scenariema gick sedan till final diir spelledaren

fick spela dem med en jury.
Traveller iir arrangerat av utomstående och

diirför ganska okiint lör mig.
Warhammer var ytterligare en konkurrent

till lilla AD&D. Bedömningen gick på rollspel
och arrangemanget flöt fint, även om en del

kritik kommit mot bedömningssättet.

Western arrangerades av konstruktörerna,
Lancelot Games. Vi var alltså inte inblandade på

något sätt. Arrangörerna var nöjda sjiilva, det tir

alltjag vet.
Kiosken bytte a.rrangörer, det var Eva Jons-

son och Lundberg som tog hand om den i år. Vi
hade enormt ont om folk, huvudanledningen till
att vi kanppast kan ha egna speiledare nästa år.

Dessutom funderarvi på att hyra in SARA för att

ordna maten. Det skulle ta en tung börda ftån
våra skuldror.

Minnaru.
Här kommer en lista på dem som varur de

olika tävlingama på Lincon i år. Glatt kan

man konstatera att det blivit betydligt
mindre hål i år iin fcirra året. Härkommer
de alltså, årets vinnare!

AD&D, individuellt (90):
1: Paul Padoan

2: Peter Olauson
3: Thomas bull

AD&D, individuellt, DM-omgång (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):
Lorci lnvincibles Champions

AD&D, lilla (5 lag): Deathherrings

AD&D, liUa, bästa DM: Magnus Falk
Air Superiority (över 40):

1: Lars-Olov Olsson
2: Gabriel von Heine
3: Dick Zetterberg

Aquire (16): Christian Holst
ASL: (8): Nils-Gunnar Nilsson
Calt of Cthulhu (ca 30 lag):

1: Shub-Nigguraths Mörka Unga,
(Stockholrn)

2: Kult-konsult
3: Wing-dong i en tuxido

Car Wars (ca 60):
1: Richard Johansson

2: Johan Birgander
3: JakobEngblom

Diplomacy (42):
1: Henrik "Sneiper" Tonkin
2: Per Westling
3: Jan Stein (Göteborg)

Drakborgen (15): Theo Ztenman

Junta (ca 70): Mattias Melin
Kremlin (ca 30): Niclas PerezPärez

Mah Jong (8): Olof Ejenmo
MERP/RoteMaster (ca 20 lag):

1: Köksmixer
Pendragon (42):

Drottningar: Gunilla Jonsson
Eva Gndahl

Riddare: Niclas Pdrez P6rez

Hans Torstensson
Rail (9): Henrik Vrenning
RuneQuest (l2lag):

1: Felix Crew
2: Lost Sons ofVadrus
3: Myxomatosis (Göteborg)

Sherlock Holmes (20 1ag):

Delad seger mellan "Björnligan" och

"Sällskapet Musselsoppans Vänner".
SpaceMaster (7 lag): F.O.E.
Spelledarmästerskapet ( 15) :

Erik Siewin
Traveller (okiint antal lag): Cat's Claw
Warhammer (11 lag):

1: Kalle Kottes Kobolder
2: Ordo Septenarius (Helsingborg)

3: Playgirls
Western (19):

Jiirntrusten (Birgersson, Br?innmark, Ejsing,

Meerits, Nordgren, Strömberg)

Wettcon V
Spelkonvent i Gränn a 22 - 24 19 -89

Recenserat av Abbe Cram6r från laget de tre Bröderna.

WettCon, Gameboards och Broadswords femte

spelkonvent, höIls i år i Huskvama då de vuxit ur
sina gamla lokaler i Griinna. Det var en klar
förbättring, de gamla lokalerna var alldeles för
trånga. Numera iir de i en stor skola alldeles vid
motorvägen och det enda klagomålet ?ir att det

nästan blev ödsligt niir alla satt i var sin sal och

spelade.
Konventet var tre dagar långt med aktiviteter

hela tiden. Nätterna var lugna trots att det inte
fanns några siirskilda sovsalar. Hit triiffade man

somvanligtenhel delroliga miinniskor somman
nästan bara ser på konvent.

Den enda aktivitet jag var med på var lag

AD&D som i år spelades med andra upplagans

regler. Vi kom wå timmar för sent med bara ett

halvt lag. Efter ett viinligt bemötande från täv-

lingsledningen och ett utrop i högtalama fick vi
tag i tre personer från Ordo Septenarius i Hel-

singborg och kunde börja spela. Vi gick faktiskt
till final, ja vi tiIl och med vann med vårt hopp-

lockade lag! Det enda som hindrade att l<ristall-

dolken hamnade i Linköping igen var alltså

Chrisps generositet. Nu vilar den tryggt i Hel-

singborg, men vi i Dragons Den behåller vår

inteckning. Två kom Ingengörstrupperna, förra
årets vinnare, även de från Dragon's Den.

De öwiga tävlingarna har jag betydligt sämre

pejl på, men de var många och synbarligen väl-
besökta. Bara glada miner så långtjag såg.

GÅ C,,^,\



Fem Luftincidenter
eller Flygvapen i "Fred"

Air Superiority från LinCon-89
av Göran Åhlström

Den som vill göra egna scenarier till AIR SUPE-
RIORITY iir i stort sett hiinvisad till wå geogra-
fiska områden för att hitta "okända" flygstrider
(med "okända" menar jag strider som ej finns
som scenarier redan): Vietnam och mellersta
östern. Nu är detta inget problem för mig efter-
som Israel mot 1d4 arabstater länge har tillhört
mina "favoritkonflikter". Det var diirför med stor
förväntan jag såg fram mot DESERT FALCONS.

Tyviirr grumlades glädjen något nlir jag såg

ett av scenarierna, niimligen DF-18. Påpapperet
såg det ut som om israelen omöjligt kunde förlo-
ra, såvida han inte flyger totalt inkompetent.
Efter att ha spelat scenarietvisstejag attjag hade
rätt. N?ir vi avbröt stod det 6-0 till Israel och med
kvarvarande wå araber i ett läge som i bästa fall
kunde kallas hopplöst.

Felet med scenariet ligger inte så mycket i
uppstä1lningen , vilken iir i stort sett den histor-
iska, som i segervillkoren. En av mina gmnd-
regler vid scenariodesign 2ir att i möjligaste mån
betrakta historisk utgång som oavgjort. Jag be-
s1öt ditför att göra om scenariet efter mina rikt-
linjer och låta den vinna som lyckas bätue iin sin
historiske föregångare.

Första Scenariot
DF-18 behandlar elddopet för F-15 Eagle och
har därför ett icke föraktligt intresse. Striden
ägde rum på morgonen sagda datum strax norr
om Sidon och var både kort och blodig. Syriema
hade aldrig, på grund av felbedömning av mot-
ståndet, någon chans. En halv minut efter kon-
takt var fyra MiG-21 nerskjutna. En femte sköts
omedelbart diirefter ned av en ensam Kfir. Ett
sjätte plan, fluget av syriske majoren Kubis Sa-
liba, lyckades svårt skadar nödlandapå flygbasen

i Rajak. Hela striden tog inte mer än 45 sekunder.
Då, enligt min mening, Kfirplanen bidrog

endast marginellt till resultatet, beslötjag att helt
utesluta dessa. Beväpningen verkade heller inte
helt korrekt. Israeliska käl1or säger att Shafrir
användes. Möjligen iir detta avsiktlig desinfor-
mation, foton visar israeliska F-15 beväpnade
med AM-9G, men i avsaknad av andra uppgifter
får man ta det "ur hästens mun" så att säga.

Israeliska segervillkor var lätta med tanke på

resultatet. För syriern var det svårare. F-15 har
till dags dato en statistikpå c:a 60 nedskjutningar
utan, såvitt iir kiint, egna förluster. Med tanke på
detta och dess rykte som superplan vore det en

enorm prestigevinst att lyckas skjuta ned en.

Egnaförlustervore i såfall av mindrevikt. Diirav
syriska segervillkor. Det iir möjligt att scenariot
fortfarande iir obalanserat, men det iir i alla faIl
inte längre omöjligt för syriern at! vinna.

Andra Scenariot
Scenario nummer två ägde rum tre månader
senare och var den andra striden för F-15. Två
MiG-23:or hade just attackerat en ensam israel-
isk M-4E, dock utan att träffa med någon robot.
FyraF-15 försökteingripamen hannpå grund av
för stort avstånd aldrig ikapp MiGplanen. Efter
att ha patrullerat ytterligare några minuter fick
man larm om en stor fientlig flygstyrka på kolli-
sionskurs. Den hiir gången hade syrierna liirt sig
och använde en bättre stridsteknik, att dela på
sig, men vad hjiilpte det? Enda resultatet blev atr
det tog längre tid. En och en halv minut senare

var allt över, med påfö1jd att skrothandlarna
iArnun och Dir el Amar (söder om Beirut) fick
tillgång till ytterligare någraton metallskrot.

Tredje Scenariot
Det tredje och sista (för den hiir
gången) scenariot från mellanö-
stemfronten ?ir ovanligtpå så sätt
att alla inblandade var erfarna pi-
loter. För der mesta blir Iuftstri-
der ganskakorta av den enkla an-
ledningen att skillnaden i kun-
skaps/erfarenhetsnivå oftast ger
någon en möjlighet till en snabb
(och avgörande) attack altemativt i
låter någon undkomma relativt
enkelt. Så ej om kombatanterna
iir varandras jämlikar: en strid
kan då vara i evighet utan att i.

någon lyckas få ett övertag. För-
lorare blir oftast den som får ont
om bränsle först och måste för-
söka dra sig undan. Innanjaktro-
botarnas epok var detta betydligt enklare; det var
bara att accelerera utom kanonskotthåll. Den
som försöker något sådant numera riskerar en
hopplös kapplöpning med enIR- eller radarro-
bot.

De inblandade var på syrisk sida en tyviirr ej
namngiven överste som liir ha varit en av deras
bästa piloter. På den israeliska sidan var det
Amos Amir och Asher Snir, chef resp. stäl1före-
trädare för en på vanligt maner ej namngiven
jaktdivision, dock finns det flera indikationer på
att det var 101:a. De hade vid denna tidpunkt
vardera ett &ygt halvdussin "segrar", och Snir,
"segraren" i striden, skulle totaltkomma upp i 13
innan han slutade flyga.

Den för striden avgörande faktorn var ter-
rängkiinnedom. Eftersom striden skedde på
mycket 1äg höjd var robotama näst intill vtirde-
lösa då de gick att använda först när syriern flög
över ett stup som öppnade sig i en bred dalgång.
Resultatet var en direkttriiffvid högra vingroten,
varvid högra vingen slets av. På grund av den
låga höjden fanns ingen tid till utskjutning innan
vraket störtade i andra iinden av dalen.

Fjärde Scenariot
Det fjiirde scenariet skulle kunna få epitetet "det
g1ömda kriget" då det hiirrör från en av v?irldens
mindre kiindakonflikthiirdar: södra Afrika. Ända
sedan 1975 har det pågåu krig mellan Sydafrika
och den i första hand av Angola, Kuba och

Sovjetunionen stödda terrorist- lgerrlla- lbe-
frielse- organisationen SWAPO (vä1j sjä1v 1ämp-
lig benämning efter politisk åsikt). För der mesta
har kontrahentema använt sig av små, självstän-
digt opererandeförband på stridspatrullering.
Ibland har dessa understötts av attackhelikoptrar
och läua flygplan. SWAPObaser i södrg Angola
anfalls dessutom mer e1ler mindre regelbundet
av sydafrikanska jetattackplan. Kofi sagt: kon-
flikten liknar i mångt och mycket Israels kamp
mot PLO i Libanon vid samma tid (1975-82).

Som en följd av detta har det sydafrikanska
fl ygvapnet fått stor stridserfaienhet och är antag-
ligen det enda i vär1den som kan göra Israel ran-
gen stridig i detta hänseende (vilket enligt min
mening är det enda som har någon betydelse).

Taktiken iirmycket enkel: under stridsuppdrag
giiller 550 kts. på 50 ft! Tekniska navigations-
hjälpmedel och motmedel (störsändare) används
ej, utan piloterna förväntas orientera sig med
hjälp av landmiirken och död rlikning.

Undrar just hur mycket USAF skulle åstad-
komma under motsvarande förutsättningar, med
tanke på att de flesta hangarer och uppstäl1-
ningsplatser vid amerikanska flygbaser viirlden
över brukar ha en tavla över dörröppningen. På
denna anges hangarens latitud och longitud!
Amerikanarna tror sig dessutom om att ostörda
kunna operera på höjder upp till 15; ft. rack vare
sitt "unika" tekniskaförsprång i form av störsän-
dare, AMRAAM samt fan och hans moster...



Jaja... Det ?irju bra medoptimism, men önske-

tänkande har aldrig hjiilpt någon pilot uppe i
iuften. Det verkar nästan som om alla erfarenhe-

ter från Vietnam (endast 87o av alla AIM-7
(Spanow) och 13Vo av alla AM-9 (Sidewinder)
fungerade) "glömdes" bort i och med att Reagan

valdes ti11 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 tr?iffar varav en förlust (Impala
Mkrr).

Då detformellt settej iir}rig mellan Sydafrika
och Angola iir det förbjudet för sydafrikanska
plan att anfalla angolanska flygplan eller luft-
viirnsställningar såvida dessa inte skjuter först,
vilket de (av någon anledning...) ofta gör. 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 på annat sätt
(främst olika former av lätt lufwärn).

De angolanska planen flygs helt och hå1let av
piloter frän det geografiskt närbelägna Kuba och
med användande av strikt sovjetisk taktik: alla
insatser leds från markkontrollstationer utan fri-
het för piloterna, vilket medfört att dessa siillan
tar egna initiativ i stridema och med ett påfallan-
de förutsägbart resultat.

Scenario fem
Som avslutning ett scenario för den inbitne
USAimperialisten: amerikanskafl ottan ger Kha-
daffi en knäpp pånäsan föratt hanvarit stygg och
så1t vapen till USAs vapenkunders motståndare.
O heliga enfald...

Den minnesgode läsaren kommer si&ert ihåg
att det kring nyårsskiftet spekulerades en hel del
om ifall USA skulle bomba en nyligen uppförd
kemisk fabrik i Libyen. Skiilen hiirtill var på-
stådd framställning av C-stridsmedel. Huruvida
orsaken ti1l de eventuella amerikanska åtgiirder-
na skulle vara omsorg om mänskligheten eller
om supermakternas oligopol på området låterj ag
varaosagt...

Nåväl: i den blä ringhörnan (den "goda" si-
dan, som alla siikert kiinner till...) har vi wå F-
144 från VF-32 Swordsmen, USS John F. Ken-
nedy, nämligen nr. 204 respektive 207. I den
röda hörnan (följaktligen "den lede fi"...) har vi
wå MiG-23MF från flygbasen i Al Bumbah.

Spelet kan börja...
Initialt befann sig de båda Tomcatplanen på 20'

ft. i normal CAPbana. De libyska planen upp-
täcktes av flygburna radarstationer så fort de
passerade kusten. Den amerikanska jakten änd-

rade rutinmässigt kurs för att identifiera och

eventuellt awisa de libyska planen.

Rent logiskt startar scenariot hiir i och med att

bägge sidor iir medvetna om varandra och börjar
manövrera för att skaffa sig ett bra läge. I prak-
tiken är det meningslöst eftersom avståndet fort-
farande iir över 60 distansminuter, vilket mot-
svararmeriin 200rutor, eller, m.a.o., c:a åtta och
en halv kartor udagda på liingden. För att undvi-
ka en alltför lång och tråkig transportsträcka
kortadejag av manöverfasen tills dess attplanen
började komma in i varandras robotenvelopp.

Eftersom det, trots a1lt, iir ett fredstida "ruti-
nuppdrag", och för attintroducera LiTH;e av den

osäkerhet pilotema måste ha kiint, införde jag
regeln om initialt låstavapen. Om bägge sidor
skulle tillåtas skjuta niir de vi1le skullq libyer-
naaldrig hinna komma i skjutläge innan de blev
ners§utna. Ett sådant scenario duger bara som
ffiining for att lZlra sig flyga radarrobotar. Vis-
serligen hade libyerna i verkligheten knappast
någon chans, men det bevisar bara en sanning
som mänga "skrivbordspiloter" aldrig liir sig,
hur många scenarier de iin spelar: En flygstrid
kan aldrig vinnas. Den kan bara förloras.

"Jag hoppas att han dog direkt, och aldrig,
aldrig försnd att hanförlorat striden."

(Asher Snir, fritt från hebreiskan)

9,-, -datu*
REFERENSER:

"Eagle vs MiG", Born in Battle No 1 3 (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.

Not: Värden församtligaplan finnsav redak-
tionella skäl sist i aftikeln, på sidan 34.

Dessutom har kartornas identifikations-
bokstav alltid vänts efter sidan och inte efter
kartan. Men de sitter ailtid i rätt hörn (tror vi).

Hoppas att inga missförstånd uppstår på
gund av den okonventioneila uppläggning-
en- - Red.

B-1: BAPTISM OF FIRE!
27 JUNE 1979

Background: lt was a perfectly normal
morning in the middle-east. An IAF strike
groupconsisting of Phantoms and Skyhawks
was knocking out PLO concentrations along
the coast in the southwest of Lebanon. As
the Syrian Air Force routinelytriedto interve-
ne, the IAF scrambled theirtopcover. Unfor-
tunately, forthe Sy-
rians, this time the
IAF had decided to
put the F-1 5 Eagle
to atest.

Map:

Game Length: 15 game turns

Notes
.1 

. F-15s are airsuperiority gray; MiGs are
camouflaged.

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

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

2200L FT, sta. 6,7,8,9=one AIM-7F RHM
each. DDS=B tlare,T chafl.

4. MiG loads: Sta. 1,2,4,5=one 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 MiGb without losing any F-15 to win;
Syrians must shoot down at least one F-15
to win. Anything else is a draw.

A B

C D

Optional Rules
7. Fuel: p-15 s1a;1=420; bingo=1 80. MiG

start=210; bingo=65.
B. Pilot Quality: F-15s=V, R, V, R;All have

excellent confidence, and numberthree is a

Combat Hero. MiGs=V, R, R, N, R, N, R, N.

Roll {or all other attributes and characte-
ristics.

B-2: THE PERFECT BATTLE!
27 SEPTEMBER 1979

Background: The Eagle's second battle
occurred only three months afterihe first. At
1440, two MiG-23s scrambled from Damur
AFB in Syria in an effortto intercept an lsraell
RF-4E over Lebanon. lmmediately, the ls-
raelitop covertriedto intervene but failed, as
did the MiGs only moments before. Eight
minutes later, a large formation oi MiGs
appeared. Two minutes later the battle was
over, and the blazing remnants of four MiGs
were scattered overthe Lebanese country-
side.

Map:

Game Length: I5 game turns

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

are camouflaged.
2.F-15loads: Sta. 2,4=lwo Shafrir ll IRM

each, Sta. 3=one
2200LF1 , sta. 6,7,8,9=one AIM-7F RHM

each. DDS=8 tlare, T chatt.
3. MiG loads: Sta. 1,2,4,5=one 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 willbe hit byAA Fire on adie
roll of 3 or less if lsraeli or on a die roll of 2 or
less i{ Syrian. Resolve hits using an attack
rating of 3 on the Damage Table. (Checkfor
this during the Log Update Phase of each
game turn.)

CA B



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: 5-15 s126=420; bingo=180. MiG

start=210; bing0=65.1
B. Pilot Quality: F-15s=V, Fl, V, R; All

have excellent confidence. MiGs=V, N, R,

N, R, N, R, N, R, G, R, G. Roll lor all other
attributes and characteristics.

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

Background: lt was indeed a busy day in

the Golan heights, perhaps because of the
Israeli lndependence Day. Since early mor-
ning, Syrian army and air forceunits had
made repeated attacks all over the front.
During the afternoon, two of lsrael'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 lor a
surprise: the ensuing dogfight lasted eight
and a half minutes, during which all three
pilots maneuvered at the edge ol theirabili-
ties, often at altitudes less than 100 ft. After
what seemed an eternity, the lsraeli wing-
man shotdown the MiG with a missile. lt had
truly been
a duelof
the fittest.

Map:

J F

Game Length: Untileitherthe MiG is shot
down orexitsthe north edge of the play area.
Missiles in flight may pursue oftmap.

Nores
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. I,S=one AIM-98

IRM each, sta. 2,3,4=one 600L FT each.

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

Optional Rules
5. Fuel: Mirage start=360; bingo=150.

YiQ sfqpt=1 05; bingo=30.
6. Pilot Quality: Both lsraeli pilots are

Combat Hero Veterans with excellent con-
fidence. The Syrian pilot is a Sierra Hotel
Veteran with excellent eyesight and is NATO
quality lor initiative determination purposes,
AII other attributes are average and no other
characteristics apply.

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

Background : During a close support mis-
sion in southern Angola a Mirage from No. 3
Sqn, SAAF, was attacked by an Angolan
MiG-2,l flown by a Cuban pilot. After a brief
dogfight, the MiG was shot down by cannon
lire.

Map:

Game Length: 10 game turns

Notes
1. Both aircraft are camouflaged.
2. Mirage load: Sta. 1,7=one Matra 550

Magic I IRM each, sta. 3,5=one DR (empty)
each, sta. 4=one 1700L FT. DDS=8 flare, 7

chaff.
3. MiG load:Sta. 1,2,4,5=oneAA-2B IRM

each, sta. 3=one 600L FT.

Optional Rules
4. Fuel: Mirage start=255; bingo=150.

MiG start=1 60; bingo=60.
5. Pilot Quality: Mirage=V. M|G=R. Roll

for attributes and characteristics.

B-5: HIGH NOON!
4 JANUARY 1989

Background: Since the Gulf oi 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,
all involved 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, even though
it took three AIM-7 and a single AIM-9 to
down them. lt was not air combat" lt was
merely live target practice.

Maps:

Game Length: 15 game turns

Notes
1 . Tomcats are air superiority gray. MiGs

are camouflaged.
2. F-144 loads: Sta. 1,S=one AIM-7M

RHM and one AIM-9M IRM each, sta.
2,4=one 1200L FT each, DDS=8 tlare, T
chatf.

3. MiG loads: Sta. 1=one AA-7A RHM,
sta. 2,4=one AA-8A IRM each, sta. s=one
AA-78 lRM. 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. lf
the roll ls 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 untilthe
end of the game.

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 slde is
spotted.

Neitherside may decli ne spotting attempts
in order to get a higher

chance of obtaining clearance.

Optional Rules
6. Fuel:F-'1 4Astart=380;bingo=1 50. MiG

start=300; bingo=40.
7. PilotQuality: F-1 4s=V/R, R/R; MiGs=R,

R. Roll ,or attributes and characteristics.
Neither side is eligible for Combat Hero

characteristics.
8. Weather: There is a dense layer ol

clouds between altitude levels 2 and 3.

Contrail
altitude is
34.

A B C D
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Scenario 1

Aircralt
F-154 1

F-1 5A 2
F-1 5A 3
F-1 5A 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-154 1

F-1 5A 2
F-1 5A 3
F-154 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 1O

MiG-21MF 11

MiG.21MF 12

Scenario 3
Aircralt
Mir. lllC 1

Mir. lllC 2
MiG-17 F 1

Scenario 4
Aircraft
Mirage F-1 C
MiG-21MF Exp

Scenario 5
Aircralt
F-144 1

F-14A 2
MiG-23MF.1
MiG-23MF 2

Map Hex
c 0721
c 0421
c 1224
c 1525
B 1302
B 1401
B 1303
B 1403
B 1702
B 1801
B 1703
B 1803

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

Map Hex
F OBO4
F 0703
F 1311

Map Hex
I 1313
I 1809

Map Hex
A 0502
A 0103
D 1824
D 1925

Fac. Alt.
N21
N23
N 19
N 17
w14
w14
w14
w14
w16
w16
w16
w16

Fac. Alt.
E29
E27
E31
E33
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.
WT
SW3

Fac. Alt.
SSE 3
SSE 3
NNW 7
NNW 7

-34 -

Spd. Conf. Load
6.0 DT 16
6.0 DT 16
6.0 DT 16
6.0 DT 16
6.0 DT 7
6.0 DT 7
6.0 DT 7
6.0 DT 7
6.0 DT 7
6.0 DT 7
6.0 DT 7
6.0 DT 7

Spd. Conf. Load
6.0 DT 16
6.0 DT 16
6.0 DT 16
6.0 DT 16
6.0 DT 7
6.0 DT 7
6.0 DT 7
6.0 DT 7
6.0 DT 7
6.0 DT 7
6.0 DT 7
6.0 DT 7
6.0 DT 7
6.0 DT 7
6.0 DT 7
6.0 DT 7

Spd. Conf. Load
6.0 DT 11

6.0 DT 11

4.5 CL 0

Spd. Conf. Load
5.5 DT I
7.0 DT 7

Spd. Conf. Load
6.0 1/2 12
6.0 1t2 12
6.0 cL 5
6.0 cL 5

Fac. Alt.
N 15
N 15
N5

&LailreeWor=%Tn nåil
E"fl* otn etu iiaentyrwshe mEA ohff ikfrrlelL

&v Biam cW e*tling od, &l"gruu Bo gfti"t

J(iiroDafiol<. Wn farslakfrtzh
Jag iir Merika, en av äventyrama i Indrevs Vit- En dag, just efter det att jag fy1lt sexton, gav jag
mans äventyrargrupp. Jag harfåttlitetidövernu mig utföratthandlapåmarknaden. Jagharalltid
på sistone, så jag tlinkte att jag skulle försöka tyckt om att laga mat, och den dagen hade jag
samla ihop mina minnen till en liten levnads- planeratnågotalldelesspeciellt.MinbrorCaran-
berättelse. Hiir följer alltså den rena och thirfylldenämligensexton,såjagvaruteföratt
oförfaiskade sanningen om mig. handla mat till födelsedagsmiddagen.

Niir jag var mycket liten var min bästa viin Plötsligt stötte någon ti1l mig så att jag tap-
min bror Caranthir, vi var mycket f?ista vid pade min matkorg. Niir jag böjde mig ner för att
varandra. Mittkanske starkaste barndomsminne plocka upp detjag tappat hörde jag någon be om
iir från niir vi lekte kurragömma en gång förlåtelse. Jag tittade upp, och det jag såg kom-
diirhemma. Jag hittade ett mycket bra gömstä1le mer jag aldrig att glömma. Det var en ung och
(tyckte jag då) i ett skåp. Det måtte ha varit vackerman,somjagbarasattochfånstirradepå.
väldigt bra, jag viintade och viintade men ingen Tack och lov gjorde han detsamma! Jill slut
öppnade dörren. Så småningom måste jag ha hjälpte han mig i alla fa1l att plocka upp maten,
somnat, jag minns att jag plötsligt vaknade till och sedan följde han med mig hem.
och då var det fortfarande mörkt. Då tlinkte jag Han hette Melion Demondim, och jag hade
öppna dörren och gå ut, men miirkte till min fasa aldrig kiint så för en man tidigare. Det måste ha
att dörren blivit blockerad! Jag vet inte hur varitkiirlekvidförstaögonkastet.Minaföräldrar
många timmar eller dagar jag satt diirinne i tyckte han var trevlig, men en som aldrig tyckte
mörkret innan dörren öppnades, men sen dess om honom var Caranthir, som aldrig var ens
har jag alltid känt mig olustig i små, mörka och vänligmot honom. Detfick mig och Caranthiratt
slutna uffymmen. glida ifrån varann, och vår vänskap upphörde i

Niir jag var tolv år så ville mina föräldrar stort sett.

Cosira och Crissaegrin tala med mig om något Jag triiffade Melion många gånger de när-
allvarligt. De berättade att de nio år tidigare hade maste ären, och närjag var arton gifte vi oss efter
adopterat mig. De sa att ingen vet vem som var fyra månaders förlovning. Vi skaffade ett hus i
minriktigamorochfar,mendemisstiinkteattdet stan och jag arbetade i hemmet medan han
kunde vara någon högt uppsatt person i staden, jobbade somviirdshusviird. Eftertre årfriddejag
sompåsättvilleundvikaenskandal.Nåväl,mina en son, somvi gav namnet Haradwaith.
kän slor för min familj ändrades inte av att j ag inte
varderasriktigabam, och jag tyckteforfarande Oåd. ,l* till
bäst om min bror av allt i viirlden. I alla fall tills
jag fytlt sexton är. Lite senare, nlirjag blivit gravid igen, skullejag

hiimta ut något, jag har glömt vad det var, som
stod högt uppe i ett skåp. Jag hämtade en stol,
ställde mig på den och sträckte mig efter vad det
nu varjag skulle piocka ner. Då brast ett ben på

stolen och jag fö11 i goivet. Av sm?irtorna förstod



jag att mitt barn nu var förlorat. Jag gick till
sängen ochhann storgråta av sorg och smlirta i ett
par minuter. Plötsligt knackade det på dörren och
jag torkade tårarna och bemästrade smiirtan nog
för att öppna. Utanför stod en av Melions
anställda och sade att han tyvärr måste meddela
att min man hade avlidit hastigt i någon underlig
sjukdom som plötsligt blossat upp.

Jag kände det som om jag inte orkade leva
1ängre. Jag vet inte hur 1änge jag stod och grät
över hans axel. Sedan gjordejag detjag då ansåg

vara det enda riktiga. Jag plockade med mig det
a1lra viktigaste, Iämnade bort Haradwaith till ett
barnhem, sålde huset och gick till sjöss som
kokerska.

ensam til| qoss r fiortnn u
Under min tid till sjöss utvecklades min kok-
konst, men liirde mig inte mycket om havet. Jag

åkte på flera olika skepp, och efter fjorton års

sjöresor kom mitt skepp till Jih-Pun. (Ett land
som niirmast liknar Japan, reds anm.) Niir jag
stod i köket och lagade mat kom det in en
nyanställd servitör vid namn Niber Asel, och vi
blev föriilskade i varandra. Han tillhörde en
grupp äventlrare ledda av Indrevs Vitrnan.

På resan från Jih-Pun kom det en hiiftig storm
och skeppet förliste. Niber skulle simma ut och
rädda sin utrustning som var kvar på skeppet.
Han kom inte upp igen utan gick förlorad i
vågorna.

Vi gick bland annat ner i dödsriket med hjä1p

av en fantastisk flöjt och hämtade upp Varlcos
Zeival en tidigare kamrat till de andra som dött
i strid mot varulvar. Han var en argsint typ som

lätt blev förbannad och fick återvända till döds-

riket ganska snart.
Efter dessa äventyr åkte vi hemåt igen.

Demura ville stanna i Jih-Pun, så vi var en fiirre
på tillbakavägen.

Jvlalrabq flbt
Nlir vi väl var hemma började Crain flirta med

mig, och vi tillbringade en natt tillsammans.
Dagen efter kom Indrevs, Stefan Eksköld (en

nykommen krigare, skicklig på många vapen),

Mikever och Alldriko fram till Crain och högg
ner honom. De sa att han hade lejt en lönnmör-
dare som skulle mörda Indrevs. Lönnmördaren
misslyckades och fick sota med sitt liv, men inte
förrän han hade avslöjat sin uppdragsgivare.

Under våra resor kom vi tili staden Faltrax.
Dåir var det fest dagen efter vi kom dit. Niir
kviillen började lida mot sitt slut och jag hade

blivit uppvaktad av fyra olika män, gick jag till
det viirdshus diir Indrevs satt och berättade om
sina äventyr. Niir han var f?irdig med en av sina
berättelser bad jag honom spela så jag kunde
dansa. Niir jag hade ...öh... dansat ett tag kom
det upp en kraftig kille på bordet och dansade
medmig. Hanvarganskasnygg, ochjagblevnog
förälskad , för på natten begav vi oss hem till
honom.

Efter den natten var jag återigen gravid. Några
dagar senare flyttade jag hem till Hyrim Amon-
di1 (som han hette) och så småningom gifte vi
oss. Jag fick jobb på viirdshuset "Det gyllene
ankaret", men tog en kortare ledighet niir min
andra son föddes. Efter födseln jobbade jag bara
lite då och då.

Niir jag så hade bott i Faltrax ungef?ir ett år
inträffade något fruktansvärt. Jag stod köket på
"Det gyllene ankaret". Plötsligt började det

skalla rop. "Elden iir lös! Elden iir 1ös!" Jag

rusade ut och upptäckte att det var mitt och
Hyrims hus som brann. Jag sprang diiråt, men det
var för sent. Huset hade rasat ihop niir jag kom
fram och ingenting dlirinne kunde räddas.

,%a.n4rAhnflat
Förkrossad av au förlora min nyfunna kiirlek &Lor Jfl*
blev jag tröstad och omhändertagen av hans
kamrater Indrevs Vitman ledaren, Laura Black-
thom den försynta skogsiilvan, Felina Denon,
Lauras vän och en besvfierska, Darami Tamil
albinokrigaren, Mikever Ranare som var lite
äldre än de andra och en skicklig magiker, All-
driko Rickelto, en till tiinderna beväpnad dviirg,
och Crain Simson som jag senare skulle ha ett
förhållande med. De tröstade mig och över-
tygade mig att följa med dem.

Tillsamman med dem har jag upplwt många
äventyr, så många att jag varken har tid eller
uftyrnrne att skriva om alla hiir. Felina dog i Jih-
pun och ersattes av en lokal kvinna, Demura
Anhat, som hatade de hiirskande Samurajema.

§§'.-\:. \ \. \.\\ I t-\,.S :-...§r-{



'Utifora,far afr.fllrnru
Föratt diimpamin sorg beslöt jag attge mig utpå
äventyr igen. Jag träffade wå äventyrare, Vad-
mur af Silfermåne, en präst, specialistpå att göra
magiska pilar, och Nisse Stomäsa, som var
dv?irg. Vi planerade att ge oss ut på äventyr, men
dagen efter dök Indrevs och Stefan Eksköld upp.

Under året jag arbetat i Faltrax hade Darami
Tarnil albinon gett sig av och Indelvs hade fun-
nit en magisk stav, Klostaven, som förintade det
den användes mot. Laura Blackthom hade dött
av en spegel som drogpsykiskkraft och Alldriko
Rickeno, Mikever Ranare och den återupp-
livade, argsinte Varkros Zeivar hade stupat mot
en drake.

Indrevs och Stefan Eksköldreste tillsammans
med wå andra, som jag inte hade sett förut. De
var på väg till Ekeborg, och vi slog följe med
dem. Under resan liirde jag känna de wå
nykomlingarna, Tjugras och Aliantha Corana,
en kvinnlig krigare.

Niir vi väl hade kommit till Ekeborg stannade
vi ett par dagar, vilade upp oss och köpte
utrushing. De andra försvann ut på något upp-
drag, men dä jag och Aliantha drabbats av ett
p1ötsligt illamående, stannade vi i Ekeborg. Efter
ett par dagar kom de andra tillbaka, dock utan
Tjugras. Han hade avlidit under uppdraget.

Ytterligare ett par dagar senare fick vi höra
talas om att några urträd behövde hjiflp. Diirför
begav vi oss ut i en skog, dlir vi så småningom
fann dessa urträd. Vi blev visade en grotta diir det
fanns en speciell bok som var deras. Diirinne
fanns också ett par demoner, och en av dem tog
kontroll över Stefan, så att han började anfalla
oss andra. Den som råkade mest illa ut var Nisse
Stomäsa, som blev dödad av Stefan. Till slut
fann vi boken och begravde Nisse.

Edhffitd.fu ffufu^t*,*
Nu ville Indrevs ut och leta efter ett flygdjur att
tämja. Innan vi gav oss iväg träffade vi också en
dviirg kallad Umok, ytterligare en välkommen
förstiirkning av guppen. Han följde med oss,
och rykten ledde oss till ett grottsystem diir det
bodde flera krigiska varelser. H?ir stupade
Aliantha niir hennes dåliga hjälm inre kunde
stoppa en klubba och Vadmur Silvermåne som
blev uppvaktad av två mumier och fem likätare.

Men i en cell fann vi en tjuvaktig flicka som hette

Kira Mawr och en vargman, Kärash K6rsh, som
Indrevs jiimt kallade för varulven vilket han inte
gillade. Kira ock Varulven, förIåt Kärash,
hiingde med oss så vi blev åter fullta1iga. För nu
hade vi fått kom på en stor ädelsten, kal1ad
Tooringstenen, som vi började leta efter.

(1t..
-rulr M pfl tw...
N?ir jag skriver detta så befinner jag mig vid en
dörröppning och vaktar flera böcker som vi
hittade i en bokhylla. Indrevs sitter vid en tron
och håller i ett rep på vilket Kira har klättrat ner.

Sjåilv iir jag totalt utmattad efter flera strider.
Stefan och Umok följer efter en förmodad döds-
gast. Varuiven har skräckslagen sprungit
htuifrån.

Jag tycker attjag haft ett intressant liv, men
har ofta undrat vad för slags förbannelse som
drabbat mig niir det giiller kiirlek. Melion
Demondim dog efter alltför kort tid, dock iir han
den av mina män som levt längst. Niber Asel
hade jag en kort och intensiv kiirlekssaga med,
han drunknade efter en vecka. Crain Simson
hade jag just inlett ett förhållande med niir han
mördades och min andre make Hyrim Amondil
dog nZir vi varit gifta ett år.

Nej, nu fårjag fortsättaen annan gång. Det ser
ut somom Indrevs behövde hjälp med att dra upp
Kira.

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

ttguan arlrl J["qi\<L eWar,%nnnlil

*ax efta dd. sist sluiano. 9l"n tprong fram far
afrAilpo J ndrars afr & auyp 9(ir q men yrais

na 1(iro hannil uyp laåe: arbesuarjå"se pa

&l^qilu *. a#lnn frfr. na 2§ rnda. Sriil'ao
hamesmru.

Det iA dokumentet hittades bland tillhörig-
helema efter den framlidna äventyrerskan
Merika Eldar-Amondil. Niirvi väl övertygat den
sviknd dviirgen Umok att släppa papperen ifrån
sig, han ville först kolla att de inte var magiska
eller viirdefulla, beslutade vi håir på redaktionen
att försöka få en mer heltiickande bild av Merikas

JnfrwsWumnn

Intreos 'l/itman 6htt tiligt gruppens [e[are. 9{an fiar b[ioit oäIkinf, qenom sina iiztentyr ocfi hnr
en förmaga attft[am sig ur ol{a nitjtiga situatiorur, rtittvt i6{od irunt\är ou någon annan dör. I{an ftar en

fryinntig fötjutogare som tir ngcfutft*t ttid fionom och som fian tir togen. foooritaapnet finr b[ioit stoz;, mest

tatLoore "!([bstaoet" som han hittat ocfi som furnföinta altt r{en täffan



liv. Vi lyckades få tag på en av hennes tidigare
kumpaner Kira Mawr och dessutom en unik
seans med Laura Blackthorn, som stupat sedan

hon och Merika hade skilts.
Hiir kommer alltså först Laura Blackthorn

från bortom dörrdens branl.

LawaBkdJ*rruBqallåse
Jag iir kallad för att berätta lite om den tidjag och
Merika Eldar-Amondil tillbringade till-
sammans. Men för attkunna berätta om henne så

an ni förstår, måste jag först berätta lite om mig
själv. Annars blir det omöjligt att f&stå min syn
på henne.

Jag var Laura Blackthorn, en ung skogsalvs-
kvinna på 123 värar, så som måinniskor riiknar
å1der. Jag har varit med bland Indrevs följe-
slagare sen den allra första tiden. Jag avled i ett
möte med en magisk spegel, som stal min
psykiska kraft. Vad som kom diirefter iir jag
förbjuden att tala om...

Ija, det kanske var alit ni egentligen behöver
veta för att förstå mig.

9{w ul farst mbtte A4*il&
Merika kom in i gruppen när vi reste till Jih-pun,
hon var kokerska på den båt vi åkte med och en
av de få som överlevde stornen som siinkte
båten. Vi hade då liirt känna henne lite, i alla fall
hade Niber Asel, en nomad och tidigare
reskamrat, gjort det. Niber, som var en mycket
envis man, skulle absolut rädda sin utrustning
från det sjunkande waket diir vi tvingats liimna
den. Tyviirr drunknade han i de enorma vågorna.
Vi sörjde naturligtvis vår viins död, men lite
lättare blev sorgen av an Merika slog följe med

I Jih-pun fick vi i uppdrag av samuraj Musimi
att undersöka en annan samurajs göranden. Det
var under det uppdraget Felina Denon dödades
av en staty som blev levande, en Golem, något
jag tog extra hårt då vi hade känt varann sen hon
var en mycket liten flicka. Hon var en av mina
bästa vlininnor, en hemlighetsfull besv?irjerska.

J kd*f,rd forrnlwn sar. rolT

Vi fann ävenen flöjt somlätoss gåneridödsriket
och håimtaupp någon avliden person. Vivalde att

hämta upp Varkros Zeivu, en stor stöddig
krigare som blivit dödad av varulvar några
veckor tidigare.

Dödsriket var en mycket trist plats, bara fylld
av en grå dimma. Diir fanns ingentingvackert att
se. Dessutom var det bara med nöd och näppe
som vi lyckades ta os diirifrån med våra egna liv
i behåll, vi blev wungna att slåss mot en demon
och en massa smådjävlar och vi var alla mer eller
mindre halvdöda av alla skadorvi åsamkats. Det
var hlir vi upptäckte att Merika faktiskt kunde
slåss rätt bra, fastän hon inte var krigare.

'Ute iutiillenrnen
Under en fest som hölls i en liten by vi besökte
beslöt sig tydligen Merika för att bli mycker
intim med en av byinvånarna. Men han blev ned-
slagen och Merika kidnappades. Det upp-
dagades senare att hade flirtat viildigt mycket
med en annan ung man, men han var oskyldig till
hennes försvinnande.

Under samma kväll begicks wå bestialiska
mord utanför byn, som vi blev oskyldigt
beskyllda för, men vi lyckades fly och kunde
senare leta upp Merika. Hon höIls fången av en
miiktig magiker, som i sitt hus hade ett otroligt
komplicerat teleportationssystem, men han
flydde innan vi hann få tag på honom. Vi svor att
försökafinnahonom, detvar samme man vi hade
jagat iinda sedan vårt första äventyr.

Vi fick tag på honom, efter lite hjälp från
några ninjor. Hos honom fann vi en krona, som
vi dock var tvungna att föra till landets m?iktig-
aste magiker, för att han skulle kunna ta bort för-
bannelsen som vilade över den. Som tack för att
vi hade fört kronan till magikern blev vi rikligt
belönade med ädelstenar. Merika hade tydligen
också hittat några papper, som visade sig vara
magiska.

eilJL.qLWTL
Vi tykte attdetvardags att återvända hem till vårt
eget länd. NIir vi kommit till staden Faltrax stan-
nade vi för att vila upp oss. Detvar fest i stan, och
vi passade på att vara med i festlighetema. På
denna fest triiffade jag en mycket vacker skogs-
alv, som jag blev smått förlilskad i. Alltså var jag
ganska upptagen under festen och vet bara hör-
sägener om vad Merika gjorde. Jag hade bara
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varit föriilskad en gång förut, men min första
kiirlek försvann under mystiska omständigheter.

Senare fick jag höra att Merika strippat på ett
ett av stadens viirdshus och att hon hade till-
bringat natten tillsammans med den man hon
senare skulle gifta sig med. Troligwis drack den
goda Merika lite väl mycket vin den natten.
Senare bestiimde sig Merika för att stanna i Fal-
trax, eftersom hon lyckats bli gravidefterdiverse
utsvävningar. Jag undrar i mitt stilla sinne om
alla miinniskor iir så lösaktiga som hon...

Sedan dess har jag inte sett Merika.

Waro tenl<$ orn uaranÅra
Merika säger ibland att att jag uppträder kyligt
mot miin. Det är kanske inte helt omöjligt, men
det har i så fall sina skäl. En gäng nåir vi blev till-
fångatagna roade sig vakterna med mig och
Felina. .. Sådant g1ömmer man inte så lättl

Kyskkunde man knappastkalla Merika. Man
kan få intrycket att hon bara var ute fiir att förföra
unga män. Men det iir en något felaktig och för-
enklad bild av henne, hennes personlighet och
hennes sätt att leva. Det fanns mer under ytan iin
man kunde ana... Nej nu börjarjag visst betätta
om förbjudna ting!

.C-anras anÅe åleruilnÅq
H?ir börjar andens skepnad att upplösas då hon
kommit in på förbjudna ämnen. De ytterligare
frågor jag tiinkt ställa får alltså inga svar. Vi
tackar i våra tankar Laura för hennes fina och
realistiska berättelse och låter henne återviinda
till det dödsrike hon nyss beskrivt, om inte
legenderna om en alvisk himmel ?ir sanna.

Nu viintar vi bara på Kira Mawr, som fort-
farande inte kommit hit för intervjun. Hon kan
förhoppningsvis berätta lite om tiden efter
Lauras tragiska frånfälle. Oj, det lir visst någon
som hå1ler på att lirka upp fönstret! Det iir ju
Kira! Låt oss höra vad hon har att säga.

Cun!
Jag iirKira Mawr, en ungkvinna (nej, inte flicka,
sluta smål€!) i den grupp vilda äventyrare som
leds av Indelvs Vitman. Jag hörde att det skulle

snackas om Merika och ville inte missa chansen

att säga min mening. Hoppas att ni ursäktar mitt
plötsliga uppdykande och den något annorlunda
väg jag valde att ta mig hit.

!K'ir* BenittÅ*" ont &l.er*a
Jag mötte Merika första gången när jag stötte
ihop medlndelvs ochresten avhans gäng. De var
på jakt efter Tooring-stenen, en stor ädelsten
medmagiskaförmågor. Nuvardet så att även jag
ville få tag på den stenen, och diirförvarjag alltså
i det hiir $ottsystemet. Hur som he1st, jag
träffade några typer som tydligen bodde i grottan

och de slängde in mig i en liten trång cell. Vilka
typer va, de trodde mig inte a1ls niir jag sa att jag
var på genomresa.

Nu kom alltså de andra, som jag nämnde
förut. En trevlig karl och en dv?irg släppte till sist
ut mig ur cellen. Det var Indelvs och dvZirgen

Umok som öppnade och de passade samtidigt på

att släppa ut den stackars va-rgmannen som satt i
cellen jämte mig. Men jag fanar inte varför de
vil1e att han skulle äta en massa silvermynt, de
kanske trodde att han var varulv. Nu tog mina
nya viinner med mig till resten av gruppen, diir
bland annat Merika och Stefan Eksköld befann
sig. Så triiffade jag Merika för första gången.

Merika var viinlig mot mig och förklarade
vilka de andra i gruppen var och vilka bedrifter
de hade utfört. Sjiilv la jag mest miirke ti1l alla
vackra smycken Merika bar, och jag greps av
iver att få tag på dessa på ett eller annat sätt. Jag

ztu ju trots allt den framtida tjuvdrottningen, så

det borde nog inte vara så svårt, tänkte jag.

l)aro matyr tilkammons
Tillsammans beslöt vi nu att lämna det hiir grott-
komplexet och uppsöka ett annat, vilket vi också
gjorde. Jag passade på att undersöka en av mina
nya kamraters börs, men den var tom, så det
tjänade jag ingenting på. Hiir la jag miirke till att
Indelvs inte tycker om tjuvar, han var lite kylig
mot mig, men det verkar som om han kan
acceptera mig då jag iir kvinna. Han verkar svag
för kvinnor, men också ganska trogen sin följe-
slagerska, och jag har hur som helst inga planer
på att bö{a flirta med honom e11er sdä1a något
från honom.



J*ro &hm,

l(nqlnwry

Vägen vi följde ledde upp i ett bergsmassiv och
blev ganska då1ig och mycket brant. Några av de
andra hade problem med att ta sig fram, men för
mig var det lugnt. Efter ytterligare några dagar
komvi fram till ett viirdshus som drevs av orcher.
Helt vidrigt! Vi tog i alla fa11 in över natten och
fortsatte vår I?ird nästa morgon.

&lshas skla iiaentyr
Efter ytterligare någon dag kom vi fram till de
grottor vi sökte, men först fann vi ingen väg in.
Den enda öppningen satt trettio meter ovanför
oss och på andra sidan stupade berget rakt ner.
Till slut klättradejag upp med eu rep som de de
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andra hade vissa problem att komma upp för (ts, Att se på niir hon landade var nog det viirsta

rs, ts). De klantade till och med til1 det lite, men jag varit med om. Jag hade aldrig tidigare sett en

det ordnade upp sig. så grym död, och blev svårt chockad.

Jag funderade på hur jag skulle få tag på

Merikas smvcken. JaB var tvulqei ,^ d.:, p. A,lfiilw dxg,h$ iofl fr" drorx?
siktigt då jag miirkt att hon kan hantera ett slag-

svärd och ett stridsgissel mycket bra, och jag Umokdvåirgeniirnogdenmestgirigaperson jag

hade ingen lust att bli ett huvud kortare. Sam- någonsin sett. Niir vi hämtade Merikas kropp

ridigt undradejag var Merika fått sin slagsv2ird rafsade han åt sig nästan alla värdeföremål hon

ifrån, det lirju av Mithdl! Jag tänkte fråga henne hade och jag var tvungen att övertala hononr

senare, men det blev tyvärr aldrig av. viildigt mycket för att få ett halsband och ett

Niir vi kommer in ?ir det första vi stöter på

några orcher, men de blir lätt oskadliggjorda,
perrnanent. Oops! Det fanns visst en fallucka
precis framför oss i gången. Den verkade rätt lätt
att ta sig förbi, men Indelvs vil1e veta vad som
fanns diirnere. Jag blir nedsänkt i falluckan med
hjälp av ettrep och finner att det finns någon stor
varelse dämere. Jag hade ingen lust att bli upp-
liten, så jag tog mig upp igen.

Sedan kom vi in på en avsats ungeftir tjugo
rneter över golvet i en stor sal. Pä en annan vägg,
ovanför en dörr, sitter något som verkar vara
'fooring-stenen! Tyviirr kan vi inte ta oss dit
cftersom vi inte kan komma ner till golvet, och
dlir står hur som helst ett helt gäng vakter.

Till sist kom vi ner, men vaktema visade sig
vara skelett i riddamrstningar. De hade två-
handssviird, och de kunderöra på sigl De slutade
inte anfalla föriin vi drog oss tillbaka. Hiir gällde
det att hitta en annan väg, runtvakterna. Påvägen
Itände en massakonstiga saker, varför blev halva
gruppen paralyserad, och vart tog "Wolfie"
vägen?

V* iol &Lefi.as aåe?

Till slut komvi i alla fall utpå en annan plattfomr,
ovanför dörren och Tooring-stenen. På platf
formen stog ett stort skelett iklätt rustning, men
han flydde nedför en trappa och kallade på sina
vakter, som började attackera oss. Efter att ha
slaktat dessa skelett hissar Indelvs ner mig i en
rep, såattjag skallkunnataTooring-stenen. Men
precis niirjag skal1 ta den försvinner stenen in i
väggen och lämnar bara ett hål efter sig. Indelvs
hissar upp mig och fär hjälp av Merika, men hon
tar ett ödesdigert felsteg och ramlar ned över
kanten, mot en sliker död tjugo meter längre ner.

armband av det han hade rafsat ihop. Senare niir
vi fann en stor skatt fyllde han sin ryggsäck med
viirdeföremå1.

Naturligtvis gav vi Merika en anständig be-
gravning, så gott det gick. Hon var en trevlig
kvinna och mycket sniill mot lilla mig. Jag vill ju
bli behandlad som en vuxen, men de andra

verkar tycka att mina 19 år och 154 cm gör mig
till en liten flicka. Hur skall jag någonsin kunna

bli respekterad som tjuvarnas drottning så liinge
alla ser mig som ett barn? Och inte lir det väi så

konstigt att jag ville ha lite av hennes smycken,
jag hade ju aldrig några föräldrar som kunde ge

mig några fina saker niir jag var liten! Merika var
lycklig hon, med ett fint hem och (nästan) riktiga
föräldrar!

-Nä, 
nu har jag inte tid att sitta hiir och prata

längre, på prima arbetstid dessutom! Med dessa

ord tar sig Kira ut igenomfönstret, ut i natten, och
lämnar Beholderns medarbetare i det skumma
vindsrummet. Båda har vi en lång arbetsnatt
framför oss, vid ordbehandlaren och på taken.
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