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LEDARE

Hiar har vi nu det forsta numret av Granslandet, ersdttaren till
Hirolden, som tillsammans med mitt och Olle Sundblads PBM
Domination har gatt i graven. Vi hoppas att Domination ska kunna
ateruppstd inom en inte alltfér lang tid, men ndr det skulle kunna
vara har vi ingen aning an. Namnet Granslandet tycker Jag sjalv &ar
ett mycket bra namn pa ett PBMCPlay By Mai 1)-fanzine. I grénslandet
mellan fantasi och verklighet, i gradnslandet mellan fantasy och
science fiction, i gradnslandet mellan tva krigfdérande linder och
som nagon slags &versidttning av "in the twilight zone". Alla dessa
saker hade jag i tankarna ndr jag funderade pa ett namn till detta
nya fanzine. Vad Grénslandet kommer att innehdlla i fortsittningen
ar till en viss (ganska stor) del upp till er, men jag tror att
det till stoérsta delen kommer att vara spel typ dom som finns med
i detta numret. Jag hoppas att det blir tillrackligt med underlag
fér en brevspalt och eventuellt &ven ett "klotterplank". I nésta
nummer bdérjar det antagligen dyka upp meddelanden fran spelarna i
Jonas Nelsons Imperia. Arab-Diplomacy &r en Diplomacy variant som
jag har hittat pa, Gladiatorspelen &r ett helt eget spel och ERA
(tidigare under projektnamnet Line) &r konstruerat av Magnus
Lindstrém. Om du vill vara med pa Arab-Diplomacy sa skicka in en
preferenslista (dvs med det land du helst vill spela £forst, nast



ARAR - DIPLOMAHY

Ue vanliga reglerna till Diplomacy (1976) anvinds, med nadgra undantag
och tillagg.
1 Arab-Diplomacy &r en variant f&r Atta spelare och anvinder en helt
ny karta.
Man satter upp enligt fdljande:

TURKIET + VAST EUROPA: A Adana, A Erzurum, F Cyprus

SYRIEN: A Aleppo, A Hamah, A Damascus

ISRAEL: A Hefa, A Jerusalem, A Elat

EGYPTEN: A Alexandria, A Port Said, F Al-Qusayr

USA + SAUDI-ARABIA: A Jidda, A Riyadh, F Strait of Hormuz

JEMEN: A Al-Mukha, A San'a'

IRAK: A Al-Mawsli, A Baghdad, A Al-Basrah, A Kuwait

IRAN: A Tabriz, A Tehran, F Shiraz
USA & Saudi boérjar med ett supply centre £for lite men med en flotta i
Strait of Hormuz som i fortsdttningen inte rédknas som ett SC.
Spelet bérjar den 18:e augusti, vilket r&dknas som dag noll.
Varje foérflyttning tar fem dar med byggningar och rivningar var tionde
dag, dan efter: Dag 0, dag 5 dag 6 (bygg etc), dag 10, dag 15, dag 16
(bygg etc), dag 20, dag 25, dag 26 (bygg etc) osv, osv.
Det finns 35 supply centres i den hir varianten och man maste ha 18st
fér att vara ensam vinnare. Gemensamma och oavgjorda vinster kan
férekomma genom réstning av spelare fortfarande med i spelet, en "nej"
rést stoppar forslaget.

Special omraden:

a. Armanskaja och Azerbajdzanska S.S.R. &r bada ryska republiker och om
man tar nagon (eller bada) av dessa sa innebdr det inte att man har
anfallit sovjet, utan att man har fatt trebellerna i dessa omraden
att stdlla upp pa sin sida i konflikten.

b. Det &r mdéjligt att placera en flotta i Caspian Sea men det &r
antagligen dumt, och bara Iran kan gdéra det.

c. Elat och Al-Agabah grinsar bada till Red Sea.

d. Suez-kanalen gar genom Port Said, detta gdr det mdjligt £fér emn
flotta med tillstand av &garen av Port Said att flytta direkt mellan
Eastern Meditteranean och Red Sea. Agaren maste med varje drag
skriva vilken eller vilka andra makter som far passera. Det &r bara
méjligt att gbéra rena foérflyttningar och konvojer genom kanalen.

Det gar inte att stddja genom kanalen ej heller att anfalla om det
redan stadr en flotta i omrddet. Men om den flyttar pad sig sd gar det
bra. Om man anfaller genom kanalen och flottan i omradet inte
flyttar pa sig sd rdknas ordern som hold. Fd&r att reterera genom
kanalen si maste makten ha haft tillatelse att flytta igenom. Det &r
ocksa mdjligt att flytta EAS till Sai till RED (eller tvértom) men
flottan som stdr i Port Said kan inte konvojera, som vanligt.

e. Det ar méjligt att flytta direkt mellan Port Said och Al-Agabah samt
Al-Wajh, bade med flottor och armeer.

f. United Arab Emirates har INTE tva olika kuster (nord och 6st), utan
det &r mdjligt att flytta direkt med en flotta fran Bahrain till Uae
till Oman (eller tvartam).

g. Khark &r en liten men valdigt viktig 6, som det endast gar att na
med flottor utom fran Shiraz som det gar att ga med armeer fran.

h. Kuwait &r nu under irakisk kontroll och irak far anvidda kuwait som
ett supply centre dar han kan bygga flottor och armeer.

i. Den neutrala zonen som engang var mellan irak och saudi-arabien
ingdr nu i det irakiska omradet Al-Basrah.






k.

Abadan &r ert omrdde som fran bdrjan var iranskt men som till helt
nyligen var okuperat av irak. I verkligheten s& &r detta omradet
spritt ut 6ver hela iran-irakiska grédnsen och inte lika stort som i
den hdr varianten.

Gazzah ar i verkligheten inte ett eget land utan brukade tillhéra
egypten men &r nu okuperat av israel. Pa grund av starka rebelliska
element i detta omradet sd rdknas det som neutralt i denna variant.

7. EXTRA REGLER. Dessa ska valjas av spelledaren eller réstas om innan
man lottar om vilka som ska ha vilka lénder.

7.1.

7.2.

7.3.

7.4.

7.5.

FALLSKXRMSJXGARE : Usa & saudi och turkiet & vast har méjligheten
att, en gang per spel, bygga en arme (inte flotta) upp till tva
rutor fran ett supply centre (med eller utan en arme eller flotta
redan dir i) som dgs av den egna makten. FOr att gdra detta sa
maste spelaren skriva “PARA" framfér bygg-ordern. Om det i omradet
som den nya armen landar (byggs) redan finns en arme (eller flotta)
sd4 dér fallskdrmsjdgararmeen (Paran) och ingen ny arme eller flotta
far byggas istdllet. Om Paran landar i en ruta som det byggs en
annan arme eller flotta (eller annan Para) sa ddér Paran (bada

Paras dér om de landar i samma omrade). En arme eller flotta som
redan star i ett omrade kan aldrig d6 eller reterera pga en Para.
KEMISK KRIGFORING: Usa & saudi, irak och Iran kan anvédnda krigsgas.
Irak far anvinda krigsgas tva ganger per spel medans usa & saudi och
iran bara far anvdnda det en gang och usa & saudi far inte vara
forst att anvdnda det. Makten som anvidnder stridsgas (CHE) far en
extra order att skriva, vart attacken ska komma. Attacken maste vara
gridnsande till ett omrade, en arme eller flotta som makten &ger.

Ex. CHE - Rij. Om det star en arme eller flotta i omradet som
anfalls sd& far den inte gdra nagra orders den hir gangen, den gér
hold.

DEN 13:E AUGUSTI (dag -4): Spelarna far sjdlva bestdmma vad man ska
bérja med och vad, flottor eller armeer. Usa & saudis tredje enhet
kan da antingen placeras varsom helst i saudi-arabien eller i nagon
av fdljande sjdomraden: Persian Gulf, Strait of Hormuz eller Gulf of
Cman. Den hdr varianten gér nog ingen stérre skillnad.

KORT SPEL: I verkligheten sa har sdkert nagon redan vunnit om den
har tagit férre supply centres &n 18. S& i den hir extra regeln sa
behéver man bara atta supply centres £&r att vimma.

4-MANNA: Fdr att spela den hir varianten sa maste man anvinda
reglerna fér Woolworth II-D av Glenn Overby. Om man spelar med alla
makterna “public" (som jag féresldr, det &r verkligare) sa spela
dessa makter som allierade, vilket jag tycker passar med
situationen: turkiet & vast - israel, syrien - iran, irak - jemen
och usa & saudi - egypten. Fo6r att vinna si maste kontrollera 21
supply centres. Om man spelar i kombination med Kort Spel (7.4.) sa
giller det att ha 15st sc och ingen far ha mindre &n 5st.

Férkortningar
¢Abadan Aba ¢Alexandria Alx ¢Damascus Dam
¢Adana Ada 4Amman Amm Diyarbaki r Diy
¢Aden Ade Ar-Rutbah Rut #Dj ibouti Dji
#Al-Agabah Aga Arabian Sea ARA East Med. Sea EAS
¢Al-Basrah Bas ¢Armanskaja SSR Arm ¢El at Ela
Al -Hasakah Has Azerbajdzanska Aze Eritrea Eri
Al-Jawf Jaw Bab El-Mandeb BAB ¢Erzurum Erz
¢Al-Mawsli Maw 4Baghdad Bag Ethiopia Eth
Al-Mukalla Mua 4Bahrain Bah 4Gazzah Gaz
#Al-Mukha Muk Bublyan BUB Gulf of Aden GAD
¢Al-Qusayr Qus Buraydah Bur Gulf of Oman GOM
Al-Ubaylah Uba Cai ro Cai ¢Hamah Ham
Al-Wajh Waj Caspian Sea CAS ¢Hef a Hef

¢Aleppo . Ale #Cyprus Cyp Indian Ocean IND



iJerusai em Jer Mashhad Mas 4San'a" San

*J:dda Jgid Mediterr. Sea MED »Shiraz Shi
Kerman Ker tOman Oma Somalia Som
Kermanshah Keh Persian Gulf GER Strait of Hormuz SHO

»Khark Kha »Port Said Sai Sudan Sud
Ka rkuk Kii- Oal dat Bashah Qal »Tabriz Tab
Konya Kon Red Sea RED »Tehran Teh

»Kuwait Kuw #Riyadh Riy »United Arab Emir. Uae

tLebanon Leb Sa'dah Sad

NYHETER FRAN GRANSLANDET

KONVENT I HELSINGBORG. Fdr andra gangen blir det ett HelCon och det blir
nu i bdrjan av ndsta ar, nirmare bestdmt 1-3 februari. HelCon bestkes
denna gang av SVEROKs Riksmdte som i varas var i Uppsala. Riksmdtet
kommer att vara pd ldrdagen den 2 februari'. Kontaktman: ULf Magnusson
pa tel: 042-242978.

KONVENT I LINKOPING?. Blir det ndgot LinCon-91? Ja, det &r fragan sam de
eventuella arrangdrerna (Dragon”s Den) fragar sig. Det verkar vara
problem med att hitta villiga ansvariga. Jag hoppas verkligen att det ska
1lésa sig till slut. Om det slutar lyckligt sd kammer- det att tilldra sig
17-20 maj. Fér dig som vill hjdlpa till, heja pad eller bara fa mer
information kan kontakta Chrisp pa tel: 013-212303.

NY SPELTIDNING. Det har kommit en annan ny speltidning och den heter
Atlantis. FOrsta numret kostar 8 kronor och kommer enligt egen utsago
(i Dipsosis) att innehdlla Fotboll, Formel 1 och ett krigsspel.

Skriv till "Atlantis", Henrik Emilsson, J&rndldersv. 13, 291 65
Kristianstad.

NYTT ROLLSPEL. Foretaget Peregrin Games har gett ut ett nytt rollspel.
Detta heter Efter Thule och ar "Ett rollspel i vikingarnas sagoomspunna
tid". Efter Thule kostar ca 70-90 kronor och kontaktperson &ar Karl
Grandin, Ribbings vag 79, 191 52 Sollentuna, tel: 08-960548 eller fax:
08-7029305.

NYTT PEM. Codex Regius &r ett nytt PBM som grundar sig pa Ultima Thule
men utspelar sig i Trakorien. Regler kostar 30:- plus svarsporto men
jag tror att det redan finns tillrackligt med spelare. Moderator och
tillika konstruktdér &r Daniel Carlsson, Gravorv. 28, 610 55 Stigtomta.

ETT TILL NYTT PBM. Imperia heter det och detta grundar sig istdllet pa
mitt och Olle Sundblads Domination. Moderator och konstruktdér &r

Jonas Nelson, Forskarbacken 7-213, 104 05 Stockholm, tel: 08-156685 men
dven detta &r sdkerligen fullsatt.

SVERIGES ROLLSPELS-ELDORADO. Sundsvall! har nu tre stycken rollspels-
affarer. Vilket gor Sundsvall till den rollspelsbutiks té&dtaste staden
i sverige, tror jag. Butikerna &r dessa: Midgadrd, Databutiken och
Games and Camics.



GLADIATORSPELEN - EN KAMP PA DOD OCH FRIHET

Gladiatorspelen &r ett litet PBM med mycket enkla regler. Detta &ar
situationen: Spelarna spelar olika personer som alla har blivit till-
fangatagna av Konung Tyhranus Rexius. De har trénats i att sldss (dvs de
som inte redan kunde det) och blivit "kungliga" gladiatorer. Arenan heter
Kungliga Institutionen f&6r Domstol och Cirkus. Cirkusen med sina
gladiatorer ar den mest inkomst bringande delen av institutionen medans
Domstolen &r bra pd att skaffa madnga nya "rekryter".
Konungen &r mycket hardhjartad, vilket gdr det mycket svart att bli fri.
Det enda (kénda) séttet &r att kopa sig fri och det kostar 15 guld.
Konungen har sjalvklart satt till att de blivande gladiatorerna har
konfiskerats pa alla sina tillgangar och &godelar. Men den goda och
vackra drottningen Regina har skankt ett guld till alla fangarna sa att
de kan képa sig lite bittre mat, férska grdénsaker etc. Nu &r det ju sa
att gladiatorerna inte har nagon som helst kontakt med yttervirlden,
vilket gdr att de inte kan képa nagot. Pengarna brukar istdllet ga till
'att s1ld vad eller till att kdépa kamper. Detta &r ett sétt att tjdna
ihop till de dar 15 gulden, det andra ar att vinna turneringar.
En normalstor turnering ger 5 guld i vinstpengar.
Efter det att man har vunnit en kamp sd har man mdjlighet att skrika
ndgot. Det vanligaste har hittills varit "Hell dig, 0 store konung!",
vad som hi3nder om man skriker nagot annat beror pa vilket humdr
konungen &r pa.

REGLER

[y

. Varje spelare bdérjar med tre i Talighet (T&l), noll i Erfarenhet
(Erf) och med en guld.

2. Nir Tal nar ner till noll sd fdérlorar gladiatorn.

3. Fé6r varje fem i Erf sa far man en speciell férmaga.

4. Nir man har 15 guld sa blir man fri, £dérutsatt att turneringen &r
slut. Vad som hédnder ndr (am) man blir fri &r okéant.

5. Varje gladiatpr &r utrustad med ett svard i héger hand och med en
skéld i vénster.

6. Varje gladiator delas in i tva tréffomraden: D. D&dliga (huvud och
bréstkorg) och I. icke dédliga (armar och ben).

7. En strid mellan tva gladiatorer kallas kamp. En kamp delas in i
atta omgdngar (kan bli fler).

8. Varje omgang sa far gladiatorn anfalla ett omrade (D el I) och
parera ett (D el I).

9. Varje anfall lyckas om det inte pareras. Varje lyckat anfall ger
en traff.

10. Varje traff sénker Tal med ett. Om den sista trédffen, den som
sénker ner TAal till noll, &r dédlig sa dor gladiatorn. I annat
fall sa 6verlever gladiatorn och kan sliss en annan dag.

11. Efter varje kamp sa ldks alla sar (om gladiatorn &verlevde) och
gladiatorn har fullt antal Tal igen.

12. Efter varje kamp som man dverlever far man en Erf. Vinner man en
final sa far man mer guld och extra Erf.

13. Om en kamp blir oavgjord sa utses vinnaren enligt fdljande:

a. Den som &verlevde. Om bigge dog sa &r det inget mer med det.

b. Den som fatt in flest traffar.

c. Den som fatt in flest "dddliga traffar".

d. Den som fick in senaste tréffen.

Om det inte gar att fa ut en vinnare sa fdérlorar béagge.



14. Speciella férmagor:

EXTRA TALIGHET u2 ). Man hdéjer sin Tal permanent med ett (max till
rein) .

EXTRA SNABBHET. Om Dada far in en vinnande triff i samma omgang sa
vinner den som har Extra Snabbhet, trdffen pa honom gills inte.
EXTRA UTHALLIGHET tx2). Man far sldss en extra omgang och
motstandaren far endast parera (max antal omgangar: 10).

EXTRA STYRKA. Kan anvindas en gang per kamp. Den ger ett extra i
skada under en omgang (markeras med *) men kan pareras.

15. Nir spelaren slar vad sa skriver han bara namnet pa den som han tror
ska vinna. Man far inte slid vad om sin egen kamp och man kan max
sdtta ett guld per kamp.

16. De som satsar ratt far dela pa guldet fran de som hade fel i deh
kampen. Finns det inga vinnare sd gar guldet tillbaka och finns det
inga férlorare si far man bara tillbaka det guldet som man har
satsat.

EXEMPEL:

Tor Stor-Starke méter Dermiasos i en turnering. Tor &r en erfaren
gladiator och har skaffat sig special férmagan Extra Styrka medans
Dermiasos &ar nybdrjare.

Omgang: 1 2 3 4 5 6 7 8
TOR STOR-STARKE: Anfall: 1 0 *® D 1 1 I D
FOrsvar: D D DD I I DD
DERMIASOS: An fall : ® D D I © D 1
Foérsvar: 1 D DD 1 I DD

Detta gbér att Dermiasos vinner (skriker: Hell dig, 0 store konung!) och
Tor dér en grym déd i omgang 6. Hade inte Dermiasos skyddat sig mot ett
dédligt anfall i omgang 3 sa hade det varit ombytta roller. Inga drag
gjordes fér omgdngarna 9 och 10 darfdér att ingen av gladiatorerna hade
special férmagan -Extra Uthallighet.



Konstruktion: Magnus Lindstrdm Ide och assistans: Roland Isaksson

ERA ar ett enkelt PBM-spel for fyra personer dar varje spelare
representerar ett av de fyra elementen. Det galler att breda ut sitt
element sid mycket som mdéjligt inom spelarean. Spelarna gar omkring

med varsin ikon som ritar en linje efter sig. Nar en spelare skiljt av
ett omrade fran den &6vriga planen sa fylls den med spelarens element.
Varje drag bestar av tre steg. Det enda spelaren behdver gdéra &r att
skicka in tre bokstdver som motsvarar de riktningar som spelaren vill
ga at: (Upp, @[Ner, (H)déger eller (V)&énster. En spelare diskvalificeras
genast om han gldémmer att skicka in ett drag. Hans ikon tas da bort
fran planen. Om ni vill prova, 1lds da igenom reglerna noggrant och
skicka in ert fdrsta drag. Utga fran det &vre vianstra hoérnet av
spelplanen (Eldens utgangspunkt). Vi spegelvénder riktningarna om du
skulle fa nagot annat element &n Eld. Om det blir tillrickligt manga
spelare sa ordnar vi en turnering. Sa tveka inte. Foérsék att bli
historiens foérsta vinnare i ERA.

1. De fyra spelarna startar i var sitt hérn av planen som bestar av
en kvadrat med sidan tio. |

Spelarna representerar var sitt element: Eld, Luft, Jord och Vatten.

2. En spelare forflyttar sig tre steg per drag i riktningarna upp, ner,
héger och vénster.
En linje ritas ut efter spelaren.

ERA

DRAG:



si. Min kan itvun pj jmoi er. Man k  korsa ocn
langs andras linjer. Man kan ga genom utfylld area. Man kan ga lings
planens kanter och genom andra spelare.

4. Qm en spelare skiljer ett omrdde fran den Svriga planen si har han
fyllt det med sitt element. Dessa rutor kan inte fyllas ut med nagot

annat element, men andra spelare kan férflytta sig genom omradet.

5. Man kan &ven utnyttja kanterna och andra spelares linjer fér att
innesluta ett omradde. Det &r den spelare som sluter inringningen som

far omradet.

6. Om nagon annan spelare befinner sig i eller pa kanten av ett omrade

nir man férsluter .det sd fylls ej detta omrade ut.

ELD mf r-p eld Il— T...T -0
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7. En spelare kan ringa in tva omraden samtidigt.



a. Rutor som ej kan fyllas ut kan uppstd, en sadan ruta kallas

ruta".

LUFT

<Q

OM STEG OCH DRAG

9. 1 varje drag gar man tre steg, varken mer eller mindre. Varje
sker samtidigt hos alla spelare.
Ett exempel :

En situation ser ut s& hir fére draget...

Och sa hir efterat.

Vi delar upp det i steg for att se hur det gick till.

neutral

steg

Luft ringar in ett omrade men Jord nar samtidigt fram till kanten pa

omradet och hindrar dirmed Luft fran att fa omrddet enligt paragraf 6.

Luft gar langs kanten pad planen och Jord rakt per.



Luft gar rakt ner och hindrar pd sa sett Jord fran &tt fa det omrade

han har ringat in, samtidigt som han sjdlv ringar in ett amrade.
SPELETS SLUT

lu. Spelet slutar efter tio drag eller ndr hela arean ar utfylld eller
ndr bara neutrala rutor aterstar.

11. Den spelare som har fyllt flest rutor vimmer. Om tva eller fler
spelare har f£fyllt ut lika mdnga rutor sd vinner den som befinner sig
lidngst fran sin utgangspunkt.

12. Ingen kontakt angaende pagaende spel far ske mellan spelarna.



\nskannat av Tjarls Metzvuaa, en viktare av Kuvs.ka>.
Ku.nska.ytns viktare ar en ideell arbetsgruyy
inom sverok - syelbobbyforbundet.

Materialet skannades for att yubliceras

museum.sverok.se och det fysiska originalet
Skdvokades sedan till Kungliga biblioteket for forvaring.

betta ev.emylar dr en del av en samling som skdanktes av
Kjoland (s"essoiA,.

Om du dr uyykovsrdttsinnekavare till ndagot material och onska

att det avyublioeras, maila info(@sverok.se
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