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Ordfforandespalt

Bak-nimeth!

S& kommer det dntligen en Beholder i din hand
igen! Du har alltsd inte véntat forgéves. Det har
hunnit hiinda ett och annat sedan sist, dven om
det alltid kan f& hiinda mer.

LinCon-88 har varit, och foreningen slog nytt
dra & glamourrekord genom att i det nérmaste
perfekt genomfora alla aktiviteter, tivlingar och
allt runtomkring konventet! Tack alla som
gjorde LinCon till vad det var - inte minst ni som
var deltagare! Det enda som var smolk i min
glddjebdgare var att det fanns négra deltagare
som kunde ha varit mer ordningssamma; trots
allt 13nar vi bara lokalerna, och dgarna skulle
aldrig tolerera nigon skadegorelse. Den hir
géngen slutade allt vil, men jag tycker inte att
man ska behova pépeka for ndgon att han/hon/
den/det/de bir sej svinaktigt at!

Foreningen lagrar i andra konvent. Aven i 4r
vann ett Dragon’s Den-lag kristalldolks-
turneringen, WettCons lag-AD&D-téivling, och
samma lag vann ocksd Call of Cthulhu-
tivlingen! Ett antal andra triumfer stod ocksd
foreningsmedlemmar for. Ndgra frin Dragon’s
Den var ocks& med och anordnade aktiviteter i
Grinna. Mer om WettCon kan du ldsa lingre in
i Beholdern.

Hostmote har det ocksé varit. Dir diskuterade
vi en del om det kommande LinCon-89 och om
foreningens verksamhet det kommande 4ret. En
ny styrelse samlade vi ihop ocksa!

P4 motet beslutade vi ocksa att borja ge ut ett
speciellt nyhetsblad for foreningsmedlemmar. 1
detta kommer vi att ha artiklar av nyhetskaraktér,
meddelanden frin medlemmar och styrelsen,
samt utfyllnad med annat for att fylla ut numret.
Ettmél dr att satsa lite p& formgivning och mycket
pé att fA ut den regelbundet. Detta betyder att
detta dr den sista Beholder som jag skriver
Ordforandespalt i. Mojligen kommer ndgon
sammanfattning i varje nummer av foreningens
verksamhet. Vill du fa firsk information ska du
alltsd bli medlem! Nyhetsbladet kommer att
komma ut en gang per ménad. Vad blir det d&
kvar av Beholdern fragar du dej kanske? Jo, den

ska komma ut fyra ginger per ir och mélet dr att
hélla den klass vi haft hittills, men ndgot oftare.
Vi hoppas att klara av detta genom att engagera
fler féreningsmedlemmar.

Foreningen lider lite av att vi inte har ndgon
lokal. Framforallt giller det spelkvillarna. Om
vi hade en riktig lokal kunde vi ha foreningens
alla spel ddr. Det skulle bli littare att starta en
utldningsverksamhet ocksd. P& hostmotet
avsatte vi en hel del av budgeten till lokal.

Spelkvillarna har satt iging igen. Ndgot som
4r trikigt 4r att bara foreningens yngre medlem-
mar dyker upp. Vad saknar ni andra? Beritta, sd
att vi kan géra nigot! Skriv!!

Beholdern behover dej for att inte hungra
ihjil! Skriv en liten artikel och skicka in den hit.
Annars kanske det inte kommer nigot nista

Cais

PS! PS! PS! PS! PS! PS! PS! PS!

Nagot vi vill satsa pa dr kontakter med
andra foreningar. Ar du med i eller
kéinner till nigon annan forening 4n
Dragon’s Den blir jag jatteglad om du
skickar namnet pa foreningen, dess
adress, och helst Aven namn, adress och
telefonnummer till ndgon jag kan kon-
takta. Vir adress ar:

Dragon’s Den
Box 10031
580 10 LINK()PING.’
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The Beholder ges ut av Rollspelsforeningen
Dragon’s Den. Utgivningen 4r helt idéell.

Foreningens och tidningens postadress ir
Box 100 31, 580 10 LINKOPING. Tid-
ningen kommer ut fyra gdnger om aret. Skicka
gdmain material, kampanjpresentationer, recen-
sioner, bilder och allt annat ni kan komma p4 till
redaktionen.

Nasta nummer h
har Deadline den 30:e januari, pd hjiltemétet till
LinCon 89. Ungefir en vecka senare kommer
redaktionen att samla ihop alla som anmalt sitt
intresse for att gora bilder, skapa en tidning, och
ha trevligt. Observera, att material som inte
tillkommit redaktionen innan 880130 alltsd inte

kommer med i ndsta Beholder! )
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iﬁﬂalahi

Jag dr Malahin, en karaktir frdn en langlivad
Dragon-Quest kampanj i Stockholm. Kam-
panjen har funnits i ungefir fem ar och Malahin
ir en gammal karaktir, men inte bland de éldsta
i kampanjen.

Den virld jag lever i &r medeltida, en 6 som
heter Dalmatien. Jag dr forste son till en riddare
i Korsets Orden, en fanatisk tempelriddarorden.

Nir kampanjen borjade var Dalmatien ett
klassiskt feodalsamhiille, en koloni frén de dldre
och stelbentare kungadomena péd kontinenten.
Men det fanns fron till oro. Kyrkan var korrupt
och utan ledning. Endast ett enigt kardinalsrdd
kunde vilja p&ve, och utan p&ve kunde biskop-
arna gora som de ville. Ménga borjade tilldta
magi inom kyrkan. Genuint religiosa krafter ar
mycket ovanliga, de finns inte beskrivna i DQ
reglerna, och magi gav nya vigar till kunskap.
Det var i en s&dan prist-magiker skola som jag
forst studerade.

Tyvirr lockades vissa préster av den miktiga
svarta magin. Intrigerna frodades och det hela
blev inte bittre ndr ‘Dark Kingdoms’ borjade
blandasigi. Underettkrig ddr de norddalmatiska
baronerna férsokte gora sig fria frén kungens
centralstyre forsokte 6ns miktigaste biskop ta
makten i kyrkan. :

Det vore meningsldst fér mig att beritta om
mig sjélv omjag inte samtidigt berdttade om Karl
Wouverman. Karl var en son till en virldslig
riddare och hade ritt att bira ett eget vapen, men
det sdg man honom aldrig gora. Han bar alltid sin
ordens vapen. Ty Karl var medlem i samma

orden som min far och var, till skillnad frén mig,

en fanatisk krigare. Vdra liv priglades bida av
kampen mot morkret. Hans syn pd kampen blev
dock mer och mer cynisk. Till att borja med var

"tempelriddarna till for att skydda kyrkmin. Men
nir Karl sdg korruptionen inom kyrkan vinde
han sig mot den.

4

Nu borjade en intensiv kamp inom kyrkan. Karl
jagade syndare inom kyrkan och férvandlar sig
till dess de facto ledare. Han brénner prister som
funnits vara magiker. Samtidigt kdmpar sig
Dalmatien igenom en invasion frin ‘Dark King-
dom’, och Korsets orden far allt storre militér
betydelse.

Samtidigt sliets jag mellan tvd virldar.
Dorfman, 6ns storste magiker erbjuder mig att
bli hans ldrling om jag ldmnar kyrkan bakom
mig. Till slutaccepterar jag motvilligt detta. Men
min méstare ir sd lite hemma att jag kan fortsétta
med lite kyrklig aktivitet pd sidan om, och for
omvirlden verkar jag vara nigon sorts underlig
kyrklig mystiker.

Jag har fitt vissa helande krafter. Dessa
anvinder jag bara sparsamt under dventyren for
attinte vicka uppmérksamhet. Men dnd4 riaddas
flera gdnger mina kamraters liv, dven Karls.
Samtidigt borjar det bli konflikt mellan mig och
Karl om metoderna for reformationen. Jag
tyckeratthan ser alltalltfor mycketi svartvittoch
visar for lite tolerans. Till slut kommer en kon-
frontation mellan oss d& Karl ligger i
sjukbddden. Jag avslojar att jag r magiker. Efter
detta talar vi sillan med varandra. Men allt som
oftast har vi gemensamma mal, och jag kan ofta
varna Karl for faror och hot som tempelriddarna
sedan kan reda ut.

Det hela kompliceras av att Karl har gift sig
med min syster och att jag dr gudfar for deras
dldsta son Gabriel.

Under tiden framtrider en stor ledare pd
Dalmatien. Det dr kung Aicen. Han drarvinge till
de stora generaler som en ging tjdnade
overkonungen. Bdde Karl och jag &dr ganska
kallsinniga infor honom. Jag darfor att jag vet att
Aicen inte dr den stora, profeterade konung som
skall komma och Karl for att Aicen hindrar hans
reformation av kyrkan.

Nu har trettio &r gatt sedan jag borjade dven-
tyra. Jag dr, tack vare min magi, fortfarande lika
ung. Karl 4r en méktig statsman, som genom att
lita morda alla kardinaler som inte stodjer
honom, dntligen lyckats utse en pive. Men han adr
inte ldngre ute och dventyrar.

Det dr istillet de gamla hjdltarnas barn som
tagit dver. S& jag ér ute och reser i vérlden med
en grupp ynglingar som &r s6ner till mina forna
kamrater. Nu viintar jag mig att profetian skall g&

i uppfyllelse och den unge man som &r den
utlovade konungen skall trdda fram. Vem det 4r
fann jag for tio &r sedan med min magi.

Jag har ett vidldigt roligt liv. Man kinner sig
som en Merlin, en vis magiker som egentligen
inte kan gora ndgot pa egen hand, bara hela och
ge rdd. Det finns andra magiker i kampanjen,
men de har aldrig lyckats f4 samma stéllning,
helt enkelt for att de forsoker gora saker sjélva.
En av dem, en ung spoling, hotade mig nyligen
med sin fars kraft, inlagd i runor. Och det var
egentligen ingenting utom forakt och
hogdragenhet jag kunde svara med. For det dar
med magi som gor skada dr ndgot som jag aldrig
kunnat.

Mina storsta stunder ér nér jag lyckades séinda
tillbaka ‘The Black Reaver’, en av apokalypsens
tre ryttare, till sitt eget plan ndr han hirjade i
virlden och nér jag efter tio &rs (Ja tidnk, det var
sd liange. Tiden gér fort ndr man inte ldras!)
frieri gav min kdra Arianne Felsenheim min
brollopsgéva, en blomsterkrans i glittrande kris-
tall.

Men jag har ocksd upplevt svédra stunder. Den
kanske virsta var ndr jag sidnkte den magiska
skold som skyddade mig och min tjdnare Pierre
for att rddda en ung skyddsling och lyckades,
bara for att f se Pierre do i mina armar strax
efterdt. En annan var nir jag maktlos tvingades
se pd nidr ‘Dark Kingdoms’ arméer invaderade
min kérestas hemldnder och hennes far modig
gick i doden for sitt land utan att jag kunde hjélpa
till.

Hoppas dettr Rean vars nagon Hll gagn .

Malahin
Jag har 14tit Malahin beritta om sig sjilv. Han
kanske inte har virldens bdsta omdome i alla
frigor, och den politiska limpligheten av att
péstd att stormistare Karl Wouverman skulle
18tit morda kardinaler dr minst sagt tveksam. Om
Karl sjilv vill kommentera sé 4r han vilkommen.
Négot som varit mycket fascinerande i den
hir kampanjen har varit konflikten mellan de
bada lednade goda karaktidrerna Karl Wouver-
man och Malahin. De &r bida stora kidmpar for
det godas sak, men énd4 s4 olika.
Jag drridd att jag inte kan spela Malahin igen
men jag haller var bekantskap i kirt minne.

Gard Gramer
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Slaget viv Agder

Seenario Hll Biarta Rorpen

Hir foljer ett kort avsnitt frdn den Isldndska
sagan om Gudrods dod. Efter berittelsen
fortsitter sagan med spelarna som aktorer.

‘Men nar Alfhild var dsd sdnde
Gudrsd sina min viksterur cill Agder. Dasr
hirskade en kum’ ndmnd  Darald | den
muna&qgsr&!c. Ve bade arc frla oill hans
docrer Asa & luxngens vé&gnar. Me» Narald
sade ej. Sandemanren kom tillbaka och
f&ftaldc ‘uux]cn om uu)éuu}cn av &rendet.

Nagot senare skist kung Gudrsds skepp uc
i varoret och for mwed er stor har cill At)dcr,
dic han kom helr ovdntar och f&rctog
Lamdnirx] och dvcfbeL hunc] Paralds qéu-d om
nazten. (Nen nir denne blev varse en hor, :]ich
han ut med s& n%rc‘acr foU& bhan hade”

Men detta slag kanske inte gir som Gudrdd
planerat. Harald kanske inte blir varse den anal-
kande fienden. Det far spelet avgora.

Gudrdd hade gett en liten skara krigare i
uppdrag att stanna och vakta skeppen. Som
ledare f6r denna grupp hade Gudrod satt Sverker,
en enhiirjare. Nir natten dr som morkast blir en
av utposterna varse ett ljus i fjarran. Sverker tar
med sina mén och jakten i natten borjar.

Storerik var en av Harald munsiggsrodes
hirdmén. Han séndes av Harald att s6ka en rymd
tril. D4 de viinde &ter mot tunet, med blodade
vapen, sig de fjirran Gudrdds drakar och anade
ordd. De begav sig genast mot gérden for att
varna Harald. Men ur natten framtridder fldsande
skuggor, Gudrods mén. Korparna védrar foda.

Storeriks miin méste forséka vinna striden fér
att kunna komma hem och varna girden for
anfallet. Sverker och hans folk méste lika de-
sperat forsoka hindra dem.

Spelplan:

Sluttningen av en vidstrackt 4s som sakta sluttar
norrut mot skeppen. Storerik kommer nerifrén
och skall forsoka ta sig uppat och §sterut mot

girden. Sverker kommer frén skeppen i vister.
Asen #r jamt sluttande, med bara nigra enstaka
buskar och trid hér och var.

Regler:

» Scenariot utspelar sig pd natten med dalig
sikt. Man kan inte se ndgon mer &n 20 cm bort.
Chansen att snava under vild flykt nedfor dsen
ar 50%.

+ Figurerna startar 20cm frén varandra.

+ Storeriks mén vinner de tva forsta initiativ-
faserna automatiskt, d& Sverkers krigare just
sprungit upp léngs dsen och &r anfidda.

 Storeriks min tar inga fingar, de vill bara
komma fram for att varna sin kung.

+ Sverkers krigare skall forinta eller tillfingata
Storeriks lilla styrka.

Utdelning av extra erfarenhetspoing:

« Sverkers folk fir SEp om de dodar eller
tillfingatar alla Storeriks mén och Storeriks
folk far lika mycket om ndgon av dem kom-
mer undan och kan varna.

* Varje man som dédar en fiende far 1Ep.

¢ Varochen av Storeriks krigare som 6verlever
och alltsa kan hjilpa till att forsvara garden
didrhemma far 1Ep.

N
N
A
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Rallista

Harald Munsiggsrodes Krigare:

Namn Nivd Attribut

Storerik 4:¢  Ledarskap-2, Styrka-2
Eskil 3:e  Strid-3

Gunnulf l:a

Toke l:a

Asmund l:a

Gudrods Krigare:

Namn Niva Attribut

Sverker 5:e Parering-1, Lycka-2,
Stridsglupske Ledarskap-1

Asbjorm 3:e  Strid-3

Asmund 1:a

Helge l:a

Guttorm 1:a

Oste l:a

Fritt efter sagan om Gudrods déd

Swrarta Rorpen

Wara vilda farfider?

Svarta Korpen, spelet for dem sominte vill spela
rollspel? Kanske det, men dven rollspelare kan
nog vilja ha den spdnning som Svarta Korpen
kan erbjuda. Spelet handlar alltsd om vikingar
och saxare och deras smd strider och rider.

Svarta Korpen &r ett figurspel. Spelarna kon-
trollerar en eller flera krigare. Man kan kontrol-
lera ett helt band om man kénner for det. Varje
figur representerar en man. Man skapar terrdng
och ndgon form av scenario, en anledning till att
man sldss. Det kan vara ett slagsmél om en
6ltunna eller en ridd for att rova bort grannens
grisar. Sedan dr det bara att sétta igng och sldss.

Till skillnad frén rollspel krdver inte Svarta
Korpen s& mycket forberedelser. Man kan sam-
lasen kvill, starta ett spel, hinna klart och g hem
innan klockan blivit alltfér mycket.

Sjdlva reglerna dr ldtta. Ndr man ldser dem
verkar de nistan barnsliga. Hela spelat dr uppde-
latifaser ddr varje figur bara f&r gora vissa saker.
Indgrafaser farallafigurer agera,iandra fir bara
de mer erfarna géra ndgot. Det giller att léra sig
vad de olika faserna ér till for s blir spelet latt.
Till skillnad fran de flesta rollspel finns regler for
formeringar. Figurernas position spelar stor roll,
och det finns regler fér hur man driver sina
motstindare tillbaka. Detta gor att mankan bryta
igenom fiendens led och skingra dem utan att ha
ihjdl dem forst.

Problemet med Svarta Korpen ir figurer. De &r
ganska dyra, och de skall ju mllas. Man kan

forstds spela med tiarningar ody, men det blir inte
alls samma sak. Det dr inte s& mycket att gora 4t,
man f&r borja med ett fatal figurer och kopa fler
allteftersom man fr pengar och lust. Terrdng dr
littare, ett Overkast och ndgra skokartonger
forvandlar det tristaste golv till ett slagfilt.

I ettrollspel kan man anviinda Svarta Korpen
for att ge liv &t viktiga strider. Normalt orkar
ingen spela hela det dér 6verfallet pd karavanen,
men med Svarta Korpen blir det bdde roligt och
litt. Det stora problemet 4r hur man skall abstra-
hera de avancerade karaktidrsbeskrivningarna
frén det rollspel man anvinder till Svarta Kor-
pens enkla regler. Till exempel tdl alla lika
mycket skador, det dr chansen att skada ndgon
som #ndras med skicklighet. Det enklaste 4r nog
att Oversdtta karaktdrer till Svarta Korpens
nivder och sedan ge special formigor enligt de
normala reglerna.

Magi finns néstan inte i Svarta Korpen. Det
passar min spelstil utmérkt, magi har ingenting i
strider att gora tycker jag, men ni som vill ha
magi fir ordna det sjdlva. Det ger ingen egentlig
krydda 4t spelet.

Det har kommit ut ett supplement till Svarta
Korpen, I Visterled. Det innehéller regler for
Normander med deras borgar och ryttare. Aven
dessa regler dr ldtta ndr man vil forstétt
grundsystemet. Men om man inte anvédnder
borgar eller ryttare behdver man dem inte.

Card Giamer
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DM-tavlingen

LinCon’s misterskap for spelledare

P& LinCon88 holls DM-tivlingen for fjirde
géngen. En viktig skillnad mot tidigare ar var att
den nu dr 6ppen for allarollspelssystem. Namnet
andas ju fortfarande D&D eller AD&D, men det
kan inte hjdlpas. Min avsikt #r att dven i
fortsittningen ha tdvlingen &ppen for alla roll-
spel, eller dtminstone de flesta.

Med den dndringen foljer ocksé lite skillnader
i teman. Det ér givetvis inte lingre mojligt att ha
teman i stil med som gillde forsta gdngen, tio
kobolder. Vem har sett en kobold i ett James
Bond-iventyr? I Traveller kanske det skulle gd
an, men det skulle dnd4 ldtt bli knasigt.

Arets tema ansig vi dock vara fullt rimligt for
vilketrollspel som helst. Kravet var att dventyret
skulle handla om en drake. Vilken slags drake
det gillde, om den var levande eller av porslin,
stor eller liten, fanns inga krav pd. Kravet var
bara att man lugnt kunde siga att dventyret
verkligen handlade om den.

Sjdlva tdvlingen genomférdes som vanligt,
med tre timmar for forfattandet av scenariot
(lagom lite si att deltagarna inte mdste gora
ndgot storre hdl i konventplaneringen for att
kunna vara med) och ca 2 timmar final, ddr tre
finalister spelleder dventyret for ett antal fri-
villiga.

Beddmningen fungerade radikalt annorlunda -
dn tidigare r. De tre tidigare glngerna har en -

liten, jéiktad jury ldst och bedomt alla scenarier
och forsokt avgora vilka som hade bist forut-

reglerna bra (eller var bra pd att d6lja sina brister,
vilket i princip 4r samma sak), om han spelledde
smidigt och om han rollspelade bra. Alla tre
finalspelledarna fick mycket bra kritik av
spelarna.

Tre gick till final, och det var verkligen roligt
att hora spelarnas asikter efterdt. Alla hade haft
mycket roligt, och det var helt klart att alla
finalisterna fortjédnade iira och pris.

Segrade gjorde Magnus Alfred (Helsing-
borg) med Warhammer-dventyret “De stygga
farbroderna”, vilket finns att 14saidenna tidning.
Aventyret innehaller bide dramatik och humor i
rika mitt, och med draken i en mycket
framtrddande roll.

Andraplatsen gick till Henrik Ortenblad
(Stockholm) for dventyret “Lang vigs fird mot
hemmet”, ett AD&D-dventyr didr dventyrarna
far i uppdrag att befria en drake som visar sig
vara en depressiv kottbit pd 8 ton. Trea blev
Jonny Lindstrém, vars dventyr hette “Viktaren
om livet”, ett dventyr fyllt av magi, mystiska
verser och annat mysigt. Draken hade tyvirr inte
en fullt s framtridande roll som i de andra.

Slutligen vill jag tacka Tomas Arfert for den
fina illustrationen han ritade under spelandet av
det vinnande &@ventyret!

sdttningar for att vararoliga. I ar skéttes dettaav 3 .. -

deltagarnassjdlva. Varje deltagare liste tre bidrag F:

— lagom lite for att inte bli 6verdst med informa-

tion—ochrankade demiordning. Jaghoppasatt ..

detta ger en mer rittvis bedomning med mindre
rent godtycke.
Bedomningen gick pé foljande grunder: for

att gd till final skulle dventyret vara intressant :"":1
och f6lja temat vil. Finalbedomningen grundade -

sig pd mina samtal med spelarna, d4 jag ville veta

om de hade haft roligt, om spelledaren kunde - -

e Stugge Farbriiderna

Tt seenarin fir Warhammer FRP

alr ,:mugnuﬁ Alfred, Grao Septenarins, Helsinghorg
Winrumde hidrag Hll D M-tavlingen, Lin@onB8

Aventyret ir avsett for tre hjiltar som bor vara
goda och/eller neutrala.

En avbruten festkvaill

Aventyret borjar di #ventyrarna limnar ett
“Bierstille” i de mera undanskymda delarna av
staden Altdorf. De bir for gonblicket inte rust-
ning (lite tungt for en krogrond, eller hur?), och
har bara knivar, svird eller liknande med sig.
Efterett hejvilt konsumerande av 61 méringen av
dem sirskilt bra. Dérfor beger de sig in pa en
mycket undanskymd bakgata for att i lagom
avskildhet kunna befria sig fran verskottet. D&
farde horaett ovisen frén borjan pd bakgatan. De
hinner nitt och jimnt samla sig efter fullbordat
drende innan foljande hinder:

En fjillig varelse, stor som en kalv, kommer
springande mot dem. Det 4r en 10 & gammal
drake. Dess kiftar 4r hopsurrade med rep och
dess vingar bundna med ett nit. Den utstoter ett
gnillande, klagande lite. Efter draken kommer
fyra typer klddda i kdpor med klubbor, dolkar
och nit i hogsta hugg.

Draken stannar framfor &dventyrarna och
verkar inte veta vad den skall géra. Aventyrarna
behover inte sla for fear eller terror, d& situa-
tionen dr tillrickligt absurd for att de inte skall bli
riddda. Minnen véser och svir lagmalt dd de jagar
efter draken 4nda tills de far syn pd dventyrarna.
D4 stannar de upp ndgon sekund, tittar p4 varan-
dra, och anfaller sedan dventyrarna medan en av
dem forsoker ringa in draken med ett stort nit.

De fyra skurkarna, som ér kultister for Nurgle
har foéljande profil:

De sléss forattdoda dventyrarna s att de inte kan
skvallra for stadsvakten eller andra utom-
stdende, och de sléss till sista blodsdroppen. Det
giller dven killen med nitet. Forhoppningsvis
(for dventyrets fortsdttning) kommer denna fa-
natism bara att leda till att alla fyra blir
ihjdlslagna.

En genomsokning av kropparna uppvisar
bland annat: skitiga kldder, loppor, sméslantar,
vanliga, ddliga kldder under kdporna, vapen
samt Nurgles Tecken™.

Efter kultisternas dod stdr véra hjéltar med en
mycket liten, bunden drake framfor sig. Det dr
hir det roliga borjar. Som de goda hjiltar de &r
sldpper de formodligen 16s draken. (Om de inte
gor det, sa 14t den gnélla hogljutt tills de forstér
att den vill ndgot.) Nir den sldpps 16s borjar den
kackla en massa och stryka sig mot deras ben.
Den berittar pd barnsprak (ung. tolkning av 10-
arig drakdialekt av “old worlder™), att:

“Stygga farbroder kom och rovade bort mig
och min syster for ett halvt ménvarv sedan. Vi
blev bundna och fick ligga morkt och farbroder-
naflyttade oss. De var stygga mot oss. Min syster
bet av sina rep runt munnen i kvill och lyckades
spruta eld pd nigra sd jag lyckades fly. De skall
nog doda henne!”

Draken borjar gréta.

“Hjdlp mig! Buhu!”

Endast personer med Int 6ver 30 (eller, om
ingen har det, den med hogst Int) kommer att
forstd vad draken sdger. Man kommer inte att f&
ut nigot vettigt ur vad draken sdger utom att
“farbréderna” ir ca 10 stycken (de fyra som nyss
klubbades ner oriknade) och att de skulle till

M |Ws| Bs|S|T|[W|I|A|Dex} Ld|Int|Cl

4 13312513 ]|3|5(30)1]29]29 |29 |29

Wo [ Fel Sg.ﬁmmossebcrg. .
216 Stjarnmosseberg ir en kulle ndgon
kilometer utanfor Altdorf och ir bland

Skills: Disarm, Street fighter
Trappings: Sword, Club or Dagger

annat platsen for ett gammalt, nerlagt stjdrnob-
servatorium.
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Draken lovar att om dventyrarna riddar hans
lilla syster och for hem dem till deras mamma s
skall mamma beléna dem. Detta, pengar plus att
bekdmpa kaoskultiser, bor locka dventyrarna att
stilla upp.

Att skaffa en vagn

De har dock vaken hist eller vagn, och det dr en
bit att firdas till Stjirnmosseberg. Savil av-
stindet och problemet att frakta en drake genom
Altdorfs gator bor snart Overtyga dventyrarna
om att de méste resa med vagn. Aventyrarna kan
springa och hidmta vapen och rustningar, men
hist och vagn blir de tvungna att sno.

Man hittar ldtt en stjdlbar vagn, men en grupp
stadsvakter rdkar passera forbi vid fel tidpunkt.
Hur mycket problem det blir beror p4 hur forsik-
tiga dventyrarna varit. Helst skall resultatet bli en
kort jakt runt kvarteret, men ingen strid.

Till slut skall &ventyrarna kunna plocka upp
draken i vagnen, gémma den och fara ut ur
staden, bort frin de stadsvakter som de helst inte
vill tréiffa igen pé ett tag.

Resa med drake i lasten

Vil ute ur staden gir fiarden mot Stjam-
mosseberg. Den blir dock lite virrig av tv4 skil.
Dels oroar draken histen med sin botta nérvaro,
och dessutom irriterar den d&venyrarna genom att
hoppa runt i vagnen, flyga upp och ner “for att
speja” och vara allmént stokig. Tdnk pé att dra-
ken 4r ett litet barn. Spela den stokig, naiv och
brékig, men 4nd4 snill i grund och botten.

Det andra problemet &r att sex kaoskultister
gbémmer sig bland buskarna vid vigkanten pd
Stjirnmossen. Utan férvarning flyger ett par
armborstpilar frén en buske och triffar histen
som faller ner dod. (Stackars hist.) I samma
6gonblick stormar kultisterna upp ur buskarna
och anfaller dventyrarna. Som de fanatiska
kultister de 4r kommer dven dessa att sldss till
dods.

Under striden kommer draken att forsoka
hjdlpa till. Tyvdrr 4r han i vdgen, maximalt i
vigen, for alla sdvil dventyrarna som kultis-
terna. S14 en D6 varje rond. P4 5 eller 6 springer
draken mellan benen och féller bdda kdmparna i
nédrstrid. Annars rdnner han runt och brinner
kultisterna i baken.

Om nfgon av kultisterna skulle overleva

kommer han viigra att svara pa frigor. Han &r sd
fanatisk att han inte ens talar under tortyr.

Observatoriet

Efter striden kan dventyrarna springa, gé eller
krypa till observatoriet, som nu &r inom synhall.
Detligger pa en kulle ca 200 meter fram. Draken
flyger dit med sin instabila drakunge-flykt.

Vil framme ser det ut som foljer. Det halvt
raserade observationstornet dr svagt upplyst
innifrdn. Vid ingéngen stir tv3 kultister med
spjut. Omde blir anfallna kommer de att ropa till
sig ytterligare tvd, bevipnade med yxor. Som
sinakamrater har deingen tanke pa att ge sig eller
fly.

Inne i tornet kan man finna luckan till killa-
ren. Den dr blockerad med stenar och skrép fran
undersidan. Det krivs en kombinerad Str pd 15
for att rasera blockeringen.

Den hemliga kultplatsen

Nere i killaren finns kaoskultisternas hemliga
lokal, svagt uppyst av sex svarta ljus. Kultisterna
dri full fard med en ceremoni. En kultist stir och
missar mitt i ett stort pentagram. Han haller en
kultkniv. Vid hans fotter ligger den lilla drak-
flickan bunden. Runt om pentagrammet stér 4tta
kultister i svarta kdpor. Drakpojken ger sig
omedelbart pd mannenimitten och sprutar eld p&
honom, vilket driver bort honom frén drakflick-
an. Han forsoker dven befria sin syster. P4 en 5-
6 pa en D6 lyckas han pa 5 ronder. De ger sig
sedan ini striden dér de 4r supermaximalti vigen
for allt och alla.

Allakultisterna utom mannen med dolken har
kortsvird och samma stats som ménnen i inled-
ningen, bortsett frdin WS som ir -10, ty de ar
frimst “ceremonityper”. Pristen sldss med tva
dolkar.

Ténk pd att de sex svarta ljusen létt kan réka
sldckas under striden, vilket ocksd kommer att
hinda med en takt av 0-2 ljus per rond. Det enda
ljus som d finns kvar ér drakarnas andedrikt d&
och d4, samt eventuellt facklor eller lyktor om
dventyrarna tinkte pd att tinda sddana innan de
gick ner.

Avslutning
Vad som hiéinder efter striden beror givetvis i hog
grad pé dess utging.
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Om kultisterna vinner och fortfarande ér fulltali-
ga s kan de bérja om med midssan. Om ndgon
kultist dr dod sa flyr de. (Alltid ndgot.)

Om &dventyrarna vinner, men nigon av dra-
karna dodas s kan de féra den Sverlevande till
modern. Mamma Drake blir forstds tacksam,
men ocksd ledsen. Aventyrarna kommer att
avvisas utan nigon speciell beloning, mer in
kénsan att ha gjort en god girning.

Om dvetyrarna inte vagar gé till Mamma
Drake med bara det ena barnet s kan de forstds
goravad de vill med den, siljaden till cirkus eller

vad som helst. Det vore ju inte s& snillt gjort
forstds, och de skall som sagt vara goda.

Om béda drakarna kommer hem vilbehallna
blir modern 6verlycklig och skiinker tvd rubiner,
storre 4n de ndnsin sett, till varje dventyrare som
végat folja med in.

Slut,
Mapnas e



LLAG ocH

ORDNING

Lac och 8% i rollspel

eller
Varfor blev virlden som den blev?

Jag har alltid retat mig p& Kaos. Det centrala
temat i s3 manga kampanjer dr ndgon sorts kamp
mot kaos och det kiinns ofta s fel. Visserligen
kan man siga att det ér ett limpligt &mne, att det
finns mycket litteratur och att det ger spelarna en
naturlig fiende. Men alltfor ofta 4r Kaos, till sin
natur, bara en variant pd lag.

For att forklara vad jag menar med kaos, och
varfor spelarna i min virld ofta kimpar for kaos,
har jag skrivit den hir lilla essén.

“Detfinns ingetsd underbart eller vilsignat som
Kaos, varifrdn vi alla steg fram och formades.”

Uliera, kirleksgudinnans, sdng under den heliga tiden,
Rune Quest Cults of Terror.
Kaos ir i de flesta mytologier en av urkrafterna.

Det #r killan till allt, den oéndliga mojligheten.
Ofta skapas virlden ur kaos, och utan kaos blir
existensen utan mening. Kan ndgot existera, om
inte mojligheten fanns att det inte existerade?

Kaos idr ocks& hoppet, mojligheten till
forindring, individens uppror mot gruppen eller
samhillet. S& p4 det filosofiska planet finns klart
en anledning att anvinda kaos i sin vérld. Men
varfor nddvindigtvis som ondska?

De flestareligioner tar nigot av sin inspiration
ur Kaos. De péstér ofta att Kaos ar det som bara
guden kan forstd, att det som ligger bortom
minniskornas forstdelse dr Kaos, gudens rike,
sddant som ménniskor inte ens bor soka forsta.

Detta ir ocksd en grundtanke inom mysticism,
sokandet efter en ordning i Kaos ligger bakom
mycket av astrologi och spAddom. For vad dr mer
kaotiskt dn framtiden, med sina o#ndliga
mojligheter.

Land skall med lag byggas.

Traditionellt nordiskt
Det blir alltid en motsittning mellan individens

och gruppens intressen i ett samhille. Det finns
heltenkeltinte mojligheter for alla att f& gora vad
de vill hur de vill. Det ir lika sant nu som pd
Havamals tid.

Nér man formar ett samhille maste man alltid
gora just detta; formaregler. Och regler blir ju av
naturen lagbundna. Detta sétter sin prigel pAhela
samhiillet, som &r beroende av att dess medlem-
mar foljer vissa lagar. Lagarna fir ett egenvirde.
“Duskallinte stjdla, forlagen séger sd.” Allasom
hotar lagarna upplevs som hot mot hela
samhillet. Tattare, tiggare, hidxor och i dnnu
hogre grad dlvor, skogsran och vittar blir fiender
genom sin blotta existens, bara genom att bryta
lagen. Utan att for den skull egentligen gora
négon ndgot forndr.
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—Varfor lever vi?
—Vilever for att tjdna vdra hdrskare, betjdnas av
vdra slavar och for att festa pd vdra fiender.

Kyger litors, Trollmoderns, Kaosbekdmparens visdom,
Rune Quest Gods of Glorantha.
Enligt det allmdna synsdttet kommer ett

samhille byggt pd lag alltid att klara sig bittre dn
ett byggt pa kaos. Det beror helt enkelt p att lag
dr sd invdvt i vad vi kallar samhille. L&t mig dra
ett litet exempel.

P4 en liten 6, kallad fantasien, lever tv3 folk.
De kallas Bldmén och Alfar och bada ir tre tusen
frin borjan. Allalever de p& samma sitt. Varje ir
fods det hundra nya bldmén och lika ménga alfar.
Detdor lika manga, hilften av dem dori fortid av
svilt eller vald.

Sedan kommer bldminnen pi ett sitt odla
mat. Det gor att det pA bldménnens del av 6n kan
leva sex tusen personer. Under de nirmaste iren
kommer det bara att d6 femtio bldméin per &r. Till
sist finns det sex tusen bldmin. Men da blir det
helt plotsligt ont om mat igen. D4 kommer ndgon
listig bldman p4 att man kan kriga med alfarna fér
att ta deras land. Varje ar fods det nu tvdhundra
bldmén och hundra alfar. Men om inte
stridslyckan dr extremt ogin kommer det att do
lika ménga av varje sort i kriget. Det betyder
femtio farre alfar per &r, och pé sextio 4r...

Forlat mitt lilla dabblande i socialdarwinism.
Det &r verkligen inget jag stoder, och s hir

fungerar det inte heller. Men det passar bra som
exempel i min diskussion om lag och kaos.
Resonemang liknande det hir ovan har visat sig
fungera. Under medeltiden ans&g européerna att
hunnerna var ‘odndligai sitt tal’, men de hade fel.
Det var i stillet de nomadiska hunnerna som
varje ar fick se an del av sin betesmark uppodlad
ochférsvarad av stindigt nya kolonisatdrer, som
kunde leva mingdubbelt flera p& samma jord. I
lingden vinner lagen, organisationen och
vetenskapen, helt enkelt darfor att de kan pressa
ut mer ur samma resurser. Men liksom rovdjur
kan jaga slut sina byten, kan en civilisation
plundra ut sina egna levnadsforutsittningar. Och
da vinder den sig ofta mot andra ‘svagare’ kul-
turer.

Muad’ Dibs ldror har blivit en lekplats for dem
som tdnker det vidskepliga och korrupta. Han
ldrde ut en balanserad livsstil, en filosofi som
hjdlper mdnniskor att klara problemen i ett evigt
fordnderligt universum. Han sade att mdnsklig-
heten fortfarande utvecklas, i en process som
aldrig tar slut. Han sade att denna evolution
lyder fordnderliga lagar som bara evigheten
kdnner. Hur kan korrumperat resonerande leka
med sddana tankar?

-Words of the Mentat
fritt frAn Frank Herberts Dune.
Alltsd verkar det som om lag och ordnade

samhillen skulle dverta jorden. Det dr en kiind
och siiker utveckling, och det ér bara dumt att std
emot den. Kanske alla vi som inte passar i
monstren kan gd hem och dra nigot gammalt
over oss?

Sétrorjag verkligen attdetinte dr. Hur ofta har
inte skenbart slumpvisa hindelser avgjort
virldens 6de. Ténk om en viss korpral hade dott
ifeberiskyttegravarna 1917. Ténk om de som pd
1890-talet sade att ‘i nista generation kan vi
avskaffa fysiken, for dd kommer vi att veta allt
som finns att veta’ hade haft rétt. Genier och
korrupta ledare, profeter och galningar, hér till
det som vi uppfattar som vardagligt i historien.
Visst finns det kaotiska element dven i de mest
exakta vetenskaper. Till och med fysiken har ju
sin grundldggande, inbyggda osikerhet.

Han sdag Imrryr sd som det en gdng varit. Imrryr,
den stad han hade kdnt sd vil, innan han ledde
den rdd som blev dess fall. Samma stad, men
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dndd en annan, klarare och i ljusare
farger, som om den var nybyggd.
Fargerna i det omgivande landskapet
var ocksd rikare, solen hade en
mdrkare, ndstan orange ton och him-
melen var djupbld. Han forstod att
sedan dess hade sjdilva fdrgerna i
vdrlden dldrats och bleknat.

Fréin ’Sad Gigants Shield” ur boken
Stormbringer, av Michael Moorcock.

Hur ser da den viirld dér kaos dominerar ut? For

oss som lever i en virld dir lag hirskar, finns
kaosvirldar baraifantasin. Och det drkanske dédr
de hor hemma. Kaos virld framstar som finare,
renare, rikare och ljusare dn var egen. Precis s4,
‘...Anvéregen’. Atttalaom en kaosvirld utan att
jamféraden med den verkliga virlden blir ndstan
omojligt.

Men i fantasyspel miljo kan man skapa sin
egen kaosvirld. Och det dr vil just det vi gor nér
vi spelar rollspel. Ingen kan péstd att en
rollspelsvirld dr riktig, det ror sig hela tiden om
fantasiskapelser. I dessa fantasivérldar kan Kaos
sedan komma in. D4 blir det ofta, som i Moor-
cocksbocker, en ond makt. En nedbrytande kraft
som vill tillintetgora sjilva skapelsen. Det hand-
lar d& om fantasier som fétt fritt spelrum, god-
tycke som drabbar hela virldar, nédstan en kos-
misk cancer. Tanken kanske frin borjan var god,
men nir den fick hela virlden som lekplats, blev
resultatet katastrofalt. S&dant som vi s ofta sett
i religioner och ideologier hir pé jorden.

Det blir alltsd en motsittning mellan det fria
fantiserandet, skapelsen och inspirationen & ena
sidan och godtycket, despotin och galenskapen &
den andra. Till slut handlar det hela om att ndgon
forsoker dominera nfgon annan.

Krigskonst &r att bemistra de fem elementen,
vatten, eld, luft, trd och jord,
The art of War, Tzun Tzu

Men vad blir d4 den grundliggande etiska
skillnaden mellan kaos och lag? B&da handlar ju
om att fa folk att géra ndgot de inte skulle gjort
sjdlva. Jag vill pastd att det inte finns ndgon
grundldggande skillnad. Forindividen spelar det
ingen roll om total lag eller totalt kaos r&der, det
finns dnd4 ingen plats 6ver for vanliga varelser.

I en lagdominerad virld kan rollfigurerna

spela upprorsmakare, omintedirekt, s&
ialla fall andligen. De kan vigra att tro
pé de virldsforklaringar som presen-
teras och soka sina egna vigar. I en
kaotisk virld blir sokandet efter en
sanning, ett enhetligt monsteri varlden
ldtt en central del. I bida fallen giller
det att halla fast vid det man tror pa.

Han tog édets horn och satte det till sina ldppar.
Han bldst en en hornstét till hdlsning i den nya
Jjordens natt. Denna nya natt som skulle féljas av
en ny morgon. Men dven om hornets stimma
sjong i triumf, var Elric nedstdmd. Han stod, full
av enodndlig ensamhetochenodndlig sorg, med
huvudet tillbakalutat, medan ljudet klingade ut.
Och ndr ljudet sjunkit frdn triumf till en sista,
ddende ton som uttryckte ndgot av Elrics eldnde,
bérjade en enorm form att framtrdada i skyn, som
om den blivit kallad av hornet.

Det var formen av en enorm hand som héll en
vdg.Medan Elric sdg pd svangde vdgen ochfann
sin balans, sd att bdda sidorna var lika.

Och pd ndgot sdrt ldttade detta Elrics sorg,
medan han sldppte sitt grepp om édets horn.

Ur slutet pa boken Stormbringer,
av Mikael Moorcock.

Hur skall d4 kaos spelas? Kaos i min virld dr den
slutlige skaparen och forgéraren. Alltings bérjan
och slut. Detdrden odndliga livslusten, den vilda
kirleken och den fria kdnslan. Det 4r den del av
oss som hellre gar under dn fogar sig. Ochi slutet,
ndr allting stdr infor dod och forintelse, ar det
froet till det nya. Visst finns det en dualism
mellanlag ochkaos, mendetdrinte alltid lag som

har ritt.
Ty Neagypan
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SAN(s)lost

Play it again, SAN!
Where is my SANglasses?
Sekten dr vérst.
Urkultsforfalskning.

Here comes the SAN... (+ lite nottecken)

Alla &r galna i SAN Francisco, det 4r s SANt
som det &r sekt!

Och hir upptrader popgruppen SANITY SIX!
The Father, the SAN and the Unholy ghost.

Med hilsningar frdn The Pink Unicorn’s
“Dumburk”.

THons Fouson mgl

a vB eholder 2-88

Errat

[Ett par tecken foll bort frin kartorna i Traveller-
scenariot. P& sidan 23 skulle de fyra smidorrarna
skall vara markta enligt:

A B
CD

P4 sidan 24, undre bilden, finns en liten symbol
mitt i hangarutrymmet. Det dr den truck som
namns i texten, och skall vara mirkt med C.
Observera ocksd att om man ker med stora
hissen s skall spelledaren pdpeka att man kom-
mer till en stor dorr, stor nog for ett rymdskepp.
Alla dorrar dit ner har ndmligen varit sm, och
Fluke bor haja till vid &synen av ett par stora. Nin
ichans skall vil spelarna 4 att f4 skjuta med las-
erkanon inomhus! o

- Rollspel i Louisiana, USA

USA! Det dr ddr som de har de bésta rollspelen,
de storsta konventen, de bista tidningarna, det dr
dir de flesta fantasybdckerna kommer frdn! Det
var vad jag hade i huvudet ndr jag steg av
flygplanet i Shreveport i norra Louisiana. (Lou-
isiana dr Texas Ostra granne.)

Efter ett tag borjade jag leta kampanjer, spel-
organisationer, tidningar och rollspel. Jag fann
inget, nill och nothing. Jag var i en stor bok-
handel och tittade efter bocker. Visst fanns det
fantasybocker, men urvalet var simre dn Domus.
Jag frigade efter Dragon. Som svar fick jag: “we
don’t sell ungodly stuff like that!” och detta var
en affir som skulle ha silt bdde Playboy och
Hustler till en 5-&rig grabb utan att blinka!

OK, jag vet att jag var nere i “Solid South” +
“the Church Belt”, men i alla fall! I en stad pd en
kvarts miljon invanare finns det inte ett enda
exemplarav AD&D att hitta! Jag tyckeratt vi hiar
hemma kan vara tacksamma for vad vi har. Vi
kan ha LinCon, spelkvillar och spelméten pd
universitetet, vi kan sitta upp affischer p4 stan
utan att moralpredikande tanter river ner dem
och s8 vidare.

Ur rollspelssynpunkten &r det skont att vara
tillbaka. Jag kommer att 13ta tirningarna rulla
fritt med ett helt &rs speltorka att vita. Kom ihdg
att vira sma problem med halvovillig skol-
ledning &r inte sd illa. Tdnk pa problemen vi
skulle haft om vi bodde i Louisiana! Det ir
Linko6ping, inte USA, som &r “Land of the Free
and Home of the Brave”.

P.S. Hela USA drju inte sd illa. Nir jag var nere

iDallas hittade jag en rollspelsaffir i storlek som
Gyllen - hela Gyllen! D.S.
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SHERLOCK HOLMES

EN RECENSION

Detduggade lite ldtt ndr jag och min kompanjon
styrde vdra steg in pd Bearfen Street. Det hade
dven borjat skymma lite grand, men denna gata
var vdlkdnd for oss och vi hade inga problem att
hitta dit vi skulle. Vid port
nummer 9A tryckte jag pd den
lart slitna ringklockan, som
vanligt kdndes min ringsignal
igen ochvi sldpptes in utan ett
ord. Efter att ha hdngt av oss
och stdllt vdra litt vdta par- |
aplyer i paraplystillet, slog vi
oss ned i de bekvima
fdtéljerna mittemot vdra
vdrdar. Framfor oss pd pd
bordet stod en teservis, ett
anteckningsblock, tvd stift-
pennor, ndgra tidnings-
urklipp och en adressbok. Jag
observerade att kannan var
varm och att det doftade
sconesfrdnkoket. Allt tydde pd Sherlock Holmes
dn en gdng hade ett fall som han inte hade tid
eller lust att utreda. Istdillet hade han kallat pd
Baker Streets Irreguljdra Trupper. Jag lutade
mig bekvdmt tillbaka i fdtéljen och nickade som
tecken pd att jag var redo att borja.

— Vilkomna.

— Herr Grant pd Grant Arms Company har
blivitmérdad och Holmes har bett oss underséka
saken. Jag skall redogora for mitt mote pd Baker
Street med Holmes...

Detta dringet vanlig spel, det dr tio rykande heta
kriminalfall frin det viktorianska London!

Fallen #r kompletta med inledning, tid-
ningsnotiser frn Times, redogorelser for samtal
med intressanta personer, adressbok och slutli-
gen, oavsett man lyckats eller inte, Holmes 16s-
ning av fallet.

Géngen &r denna att spelarna viljer ut ett
brottsfall, ldser igenom inledningen och for-
soker lista ut vem eller vilka som begitt brottet
och hur det gick till.

Genom att ldsa tidningsnotiser frdn Times

ochbesoka personer eller platser somkan hamed
fallet att gora, kan man bilda sig en uppfattning
om hur saker och ting ligger till. “Besdken” gér
till s3 att man bestdmmer sig for att tareda p& vad
tex. rittspatologen eller
den mordades bror har att
sdga,ochtardiredapdien
adressbok vad de har for
adress. Dessa adresser slar
. manupp i en paragrafbok,
dér det stdr vad de har att
sdga. Sedan fir man be-
grunda den nya informa-
tionen man ftt. Den kan
sedan ge uppslag till nya
besdk. Nér man tror sig ha
funnit 16sningen gir man
vidare till ett 1osningshifte
och forsoker besvara de
fragor som stills dér. Till
sist jamfér man sina svar
med Mr Holmes 16sning av fallet...

Allting dr mycket vdlskrivet och skaparen ge-
digen stimning genom sin tidstrogenhet. Det dr
vildigt ménga detaljer, och man vet sillan vad
som #r virt att ldgga pd minnet och vad som
falska spr. Virt att pipeka dr att man inte
behover bevisa de skyldigas skuld utan endast
ldgga fram en riktig teori om 16sning pd myster-
iet. Husrannsakan och bevisning fir kommisarie
Lestrade st for. Ett annat tips &r att fallen star i
kronologisk ordning och ibland har man nytta av
information man triffat pd i tidigare fall.

Detta dr bland det mest underhéllande spel
jag upplevt.

Sherlock Holmes &r ursprungligen produc-
erat av ett amerikanskt foretag, men 6versatt och
utgivet av Aventyrsspel. Till jul skall de komma
en omgéang nya fall att bita i. Samma amerikan-
ska foretag har ocksd gett ut spel som heter
Gumshoe, ddr man istillet brottas med de krim-
inella elementen i San Fransisco.
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Boras Spelkonvent 6

Arets BS presenterade sig med ett pikostat 20-
sidors program pd i A5-format och med ett
omslag i flerfargstryck. Som vanligt var pro-
grammet spickat med i &r extra manga dioramor
(over 20 stycken).

Som vanligt hade ocksd varje aktivitet en
gradering, ett sd kallat kunskapskrav. Dock var
enmiss att nidstan alla aktiviteter hade nivd 1 som
skulle motsvara “Lag eller ingen forkunskap”
ndr det i sjilva verket ofta rérde sig om 2
“Baskunskap och erfarenhet” eller t.o.m. 3
“Bevandrad i spelet”.

Konventet var som vanligt placerat i Béck-
angskolans lokaler. I &r hade dock arrangdrerna
lyckats f& disponera hela skolan vilket gjorde att
duscharna blev litt dtkomliga i gymnastiksalen
samt att matsalen kunde anviindas som cafeteria.
Men som vanligt gor en sddan lokal som en
flernivsskola att man inte p4 ndgot sitt fir den
riktiga konventskénslan, man kénner inte av hur
mycket folk det egentligen &r dr.

I cafeterian satt ocksd under (nistan) hela
konventet Hikan Ackegérd och s&lde kopior och
ndgra av sina teckningar samt snabbskisser av
karraktirer gjorda efter kundernas egna onske-
mal.

En annan personlighet som befann sig pa
konventet var Graeme Davis frdn Games Work-
shop i England. Han var hedersgist, pA samma
sdtt som Harold Jonson frdn TSR var det forra
aret. Han holl i ndgra rollspelningar, Warham-
mer Fantasy Roleplay och Call of Cthulhu, samt
holl i ndgra seminarium som alla handlade om
rollspel. En mycket trevlig person, som under
avslutningen i sitt tack- och adj6tal sa ungefir att
“Speltillverkare i de anglosaxiska lidnderna
lagger inte sd stor vikt vid marknaden utanfor
dessa lander dé de tror att det inte finns s stort
intresse ddr. Spelen dr ju inte pd deras
modersméil.” Han lovade att forsoka forsoka fa
dem att inse att det faktiskt finns en stor publik
dven hir.

Som vanligt var den stora rollspelstur-
neringen AD&D-lag. Ocksd som vanligt stod

arrangdrerna for alla spelledare till detta. Men i
ar endast en omgang vilket nog var likasd bra d&
scenariot inte var nigot vidare. Tédnk sjilv att
hittaien djungel utan att ha ndgot att g efter mer
4n att folja djurstigar. .. Mycket majligheter till
interaktion var det inte heller. BS behover alltsd
forbittra sina scenarion.

En trevligare ide var annars Cthulhu Now-
turneringen som bestod i att 10-personerslag
bildade en grupp sovjetiska fallskdrmsjdgare.
Det intressantaste var att det hela utspelade sig i
en Tibetansk bergsby och detta hade byggts upp
i ett diorama!

Av ovriga dioramor fortjénar att nimnas ett
stort fantasy slag med en JATTE som impo-
nerande figur och stridsmaskin. Ett annat trevligt
var Fantasy Fia. I detta hade det klassiska
boardgamet Fia genom en sammansmaéltning
med ett annat boardgame (Talisman) bildat en
trevlig syntes. Spelplanen bestod aven modell av
en bergso omgiven av fyra ar. P4 varje 6 levde
fyraindividerien for varje  egenras (alv, dvirg,
ménniska och orch). Bergson bestod av ett berg
omgiven av en terring med bl.a. skogsdungar
och klippor. I berget fanns det fyra ingéngar och
mellan varje ingdng ett antal olika terrédngtyper.

Reglerna for att komma fran de smé Garna till
bergson och sedan runt den foljde fia. Om tva
figurer av olika raser skulle hamna p4 samma
plats hiinde dock inte samma sak somi fiautan da
hédnde ndgot som kan liknas vid Talisman. Det
blev alltsd en strid ddr terrdngen styrde en hel del.
Exempelvis kunde alverna undvika strid i skog
om de blev anfallna déir. En forlorad strid gjorde
precis som i fia att figuren blev transporterad
tillbaka till sin egen 6. Nir man kom in i berget
visade sig @nnu en finess. Det gick nimligen att
lyfta bort berget frin modellen och dir uppenba-
rade sig fyra gdngar som ledde frdn var sin
ingdng till ett mitten. Den som kom till (exakt)
mitten blev teleporterad frdn 6n hem till sig
vilket allts& var motiveringen frin bérjan.

Tyvarr hade jag ingen mojlighet att se de
flesta av de andra dioramorna men nigralovande
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namn kan jag nimna “Donkey Kong”, “De sju
samurajerna” och “Greenpeace ®”.

Aven om vissa kaotiska tendenser fanns hos
arrangorerna sd har de i alla fall bdttrat sig pd en
sédan punkt som tidshallande. Avslutningen p&
utsatt tid hade som vanligt priser for mnga
rollspelsturneringar. Ofta fick man en 25mm
modell av den figur man spelat i turneringen. I ir
hade det dock instiftats ett vandringspris i lag-

AD&D som utdelades av en lyriskt dekla-
merande typiskt utstyrd jungfru, ndmligen ett
enormt tjusigt 1&ngsvird! En miss var dock att
detta inte var den sista turneringen som det
utdelades priser i vilket forstérde stimningen
ndgot. Man ska som sagt spara det bésta till sist.

oo Westting

VikingC
En sociologisk avhandling om danska psykosociala umgingesmonster.
Specialstudering: Képenhamnsfolknéjet VikingCon.

Klockan 11 pd f.m. en dyster oktoberfredag
startade vi tre pionjdrer frin Linksping. Via
silverpilen tog vi oss ett antal mil soderut till en
liten dansk bue som hider Kobenhavn dir vi
skulle tillbringa fredagen till séndagen. Vi var
lite oroliga for att spraket skulle bli svart att
forstd, men vi tinkte att det skulle nock ikke bli
noe problim. Det gér jo meget hurtigt med at
lere det som i ved. Ah...hrm...som ni vet.

Konventet holls i en gammal fin skola néra
centrum som heter Matteusgadeskolan. Didr
sldngde vi in véra prylar och medan Sniper blev
kidnappad av Diplomacyspelare gick vi ut pd
stan i vdntan pd kvillens aktiviteter. Vi besokte
Fantask (spel-, bok- och serieaffir) men det
fanns inte mycket dir i spelvdg. De hade flyttat
halvassitt lager till en lokal i ndrheten, som skulle
oppna dagen efter konventets slut. Suck. Dalig
timing, tyvarr.

Sedan tillbaka, dér vi delade upp oss till Lost
World-turnering och Warhammer. Clas, som
spelade LW, hann med tre matcher, bl.a. mot
férra 4rets stormistare, innan han dott tva
ginger. Kul turnering och bra pedagogisk
ovning for att lira sig att rdkna pd danska. Peroch
Sniper spelade WFRP med varandra sé de ldarde
sig ingenting, med de hade kul dnda.

Direfter kom resans kulinariska hojdpunkt. I
vér strdvan att utforska det danska folkets sjil
kom s3 turen till den gourmeiska avdelningen.
Den plats vi valde for vér filtundersokning blev
den mycket danska restaurangen Koh-i-Nor, didr
vi gjorde en grundlig studie. Négra timmar
senare lamnade vi filtplatsen och kunde kon-
statera att vi nu forstod varfor de dansk alltid &r
nojda (och runda... under fotterna). Rekom-
menderas varmt (14s: hot).

Kviillen och natten avslutades sedan med en
rollspelssession fram till klockan 5.

Klockan 9 (suck) sldpade vi upp Sniper och
gick och 4t frukost som serverades p konventet,
bl.a. med férskt brod. Nya turer ut pé stan for de
obligatoriska ink&pen (klunk, klunk) avslutades
i en haschbutik ddr vi kopte... tirningspésar i
dkta ldder. Tillbaka till konventet och
huvudaktiviteterna Diplomacy (fér Per och
Sniper) och AD&D (for Clas) som gick
samtidigt. ‘

AD&D:n var en lustelig turnering med indi-
viduell anmilan och lagvis tdvlan (man till-
delades ett lag och sedan tivlade lagen mot var-
andra). Scenariot var klart roligt och inbegripte
letande efter en kunglig riskregalie: det kungliga
dryckeshornet. (I finalen skulle tydligen samma
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figurer leta efter det kungliga svirdet.) Det var
lite svért att forstd alla miljobeskrivningar och
samtal pAd danska, mendet gick forvanansvirt ltt
4nd4. Nigon final blev detdock inte for Clas lags
del.

P& Diplomacyn hade Sniper ocks4 lite prob-
lemmed danskan men han gick dver till engelska
s4 da gick allt bra. I detta kval med 5 fulla bord
gick det bittre for de svenska fargerna. Per och
Sniper spelade vid var sitt bord och kvalificerade
sig bigge till final som skulle g& pa sondagen.

Allas véra vidgar sammanstrdlade sedan i
Republica de las Bananas dir Clas spelade Junta
for forsta, men inte sista, gingen. I det fyra bord
stora turneringen, didr bankkontona avgjorde
slutplaceringarna, lyckades lottningen utfalla s&
att tvd av de tre svenskarna plus en av de tvd
norrménnen som var med (for 6vrigt de enda av
dessa tva nationaliteter som var med pa konven-
tet) att hamna vid samma bord. Normannen (Jon)
lyckades att vara president genom hela spelet
vilket ocksa rickte till en total seger. De svenska
insatserna, inspirerade av Ebbe Carlsson, smug-
glade till sig 3:dje och 4:e plats.

Enligt instruktioner hemifrdn, och eftersom
klockan hade blivit 2330 redan, nattade vi
Sniper. Vi andra gick tillbaka for att spela Mid-
night Hotel, som var en midnattsturnering i
Aquire. Ett spel didr man bygger hotellkedjor,
samt koper och siljer aktier for att skrapa ihop s&
mycket dollar som mdjligt. Ganska roligt spel
dér vi efter dagens manga hjéltemodiga insatser
beslutade oss for att ligga 14gt. Clas kom trea och
Per kom sist vid repsektive bord.

Dagen efter vaknade vi och utnimnde pd
liggande fot gymnastiksalen vi sov i till nordens
kallaste. Efter en uppvédrm... efter en dusch
(varmvattnet hade tagit slut) si var det lagom
med frukost. Dock var vi for sent ute for att
deltagaiden allménna frukosten s vi fick ge oss
ut pd stan for att innhandla nodvindiga
livsmedel. En av fordelarna med att ha ett kon-
vent centralt i en storstad 4r att man kan fé tag i
farskt brod dven pd en séndag, dessutom utan att
g4 speciellt 14ngt.

Tids nog var det i alla fall dags fér Diploma-
cyfinal for Per och Sniper. Lottningen gjorde Per
till Osterrike-Ungern och Sniper till Italien, och
liksom slaget vid Lepanto holl dessa trupper ihop
och skar bort den elakartade svulst i Europa som

kallas Turkiet. Direfter ledde alla vigar till
Moskva i vilket det till slut dven dér hissades en
Osterrikisk flagga. Samma flagga som hingde i
Berlin, och alla stider diiremellan. Aven Italien
var stort och miktigt, si d4 Per tog guldmedljen,
var Sniper strax bakom och knep silvermedaljen.

Efter denna aktivitet avslutades konventet
med en auktion och en prisutdelning. I priser
fanns det nigra symboliska priser, men mest
diplom och presentcheckar (Fantask) pd mindre
summor. Tre personer blev utbuade:

MERP-arrangéren (som fick vinstdiplomet i
turneringen som pik for att turneringen stillts in),
Jon (for att ha haft mest pengar pa kontot i
Schweiz) och Per (for att han slagit danskarna pa
deras egen hemmaplan). Konventsansvarige
lovade dock att han skulle komma till GothCon
for att dteruppritta den danska &dran. Efter lite
stddning var det dags for tdgresan tillbaka hem.

Sammanfattning av den sociologiska studien:
VikingCon ir ett billigt folknoje (40 kr i avgift
ddralla anmélningar ingick). Dansken drenrolig
dj-1, som &r svér att forstd. P4 Isdegade kan man
f4 bidde AIDS och tatueringar billigt. Indone-
siska restauranger dr gourmeiska oaser man bor
besoka. Danskarna tycker om datorer och kan
klockan. Kort sagt: Dansken &r som oss vanliga
ménniskor, men han talar danska.

De for Beholdern utséinda var:

Glos Cossel

oo Wistling
och deras medresenir:

Honsih” Foghor” Tondin
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Kartor

Smé kartskisser ligger inlagda i texten. Den hir
lilla férklaringen géller dem alla. Skalan &r vari-
erar men dr normalt lcm = 2m. Pilar i trappor
pekar alltid uppét.
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Kista Ytterport
Sén g g Dérr

> Ba | N
W Fonster ES0  Trappa

Bakgrund

Spelarna kan kommaresande till Isenberg och av
ndgon anledning tvingas att stanna i byn (tex av
en snostorm) och pé s sitt dras in i handlingen.
Eller s4 kan Isenberg vara en del av deras nor-
mala kampanjmilj6 och spelarna kan fi mirka
problemen dér ldngsamt och lite i taget.

Det som har hént &r att hourin Andalia néstlat
sig in i riddar Gerons hov och utnytjar sitt grepp
6ver honom till det yttersta. Riddaren har bérjat
vanskota sitt yrke och nu dr det allmin upprors-
stimmning i byn.

Aventyret ir tinkt att belona rollspel och,
vem vet, ndgon kanske gifter sig med Deli och
drver hela byn!

1 Vardshus

Ett litet envdnings korsvirkeshus som uppen-
barligen sett bittre dagar. Bestér egentligen bara
av ett stort skiinkrum och ett kok innanfor dir
virdshusvirden bor. Det finns inga rum, men
viirden kan erbjuda sovplats i skiinkrummet eller
rekommendera Boltors gard till resande som vill
bo mer bekvimt.

P4 kviillarna ér virdshuset tamligen fullt och
da kan man hora alla traktens nyheter, medan de
skvallerhungriga bonderna bjuder pd litet av
viirdshusets vattniga 6l. Bland annat f&r man
hoéra om:

De forskrickliga vittarna som hirjar i
skogen. Det dr &tminstone flera tjog av dem, och
de plundrar vilt alla i trakten.

Riddarens odugliga knektar som rovar lika
friskt de frin drliga bonder. Nir byns gamle
forman Boltor gick och skulle klaga p4 skatterna
blev han hingd. Riddaren nedlit sig inte ens till
att sjilv uttala domen, det gjorde hans knektar.
Kan inte ni, ddla vigfarare, ta upp var sak med
riddaren!

Riddarens unga vackra hustru och galna dot-
ter som bdda tvd dr lika elaka och snéla.

Byns prist, Devin, hdller predikningar i
kyrkan varje séndag. Gud ndde dem som inte
kommer dit! Han ér nog lite vil striing, den gode
Devin.

Det finns spokdjur som hirjar vid tjdrnen i
norr. De hor sidkert samman med vittarna.
Minga har férsvunnit efter att ha mott dem.

Att riddaren var en bra mycket biittre mén-
niska nir hans gamla hustru levde. Hon dog for
tvd &r sedan i nigon magidkomma. Hon hann
knappt begravas innan riddaren gifte om sig.

2 Kyrkan
Enstring liten byggnad i putsat tegel. Den drlika
string inuti, det finns ingenting utom ett litet
altarbord med en duk och tvA tennljusstakar.
Hir dyrkas en string moralgud vars frimsta
krav pd sina dyrkare #r disciplin och foglighet.
Byborna skulle nog hellre ha en fruktbarhets-
gudinna i byn, men de respekterar den gamle
pristens klokhet.
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Devin har varitbyns préstinira femtio droch har
mist allaillusioner. Han skéter sina predikningar
och héller husférhor s& mycket han orkar, men
tilltagande reumatism och alderssvaghet har
mattat hans ork.

Pratar ndgon med honom s blir han genast
beskylld for att vara syndare och uppmanad till
bot och biittring. Det dr ganska hopplost att f&
ndgot vettigt ur honom.

3 Boltors gard
Detta var tidigare byns rikaste gird. Boltor var
byns forman och en verklig ledare. Nir Herr
Geron hojde skatterna for att kunna kopa sina
lyxvaror satte han sig till motvirn och blev hangd
som upprorsmakare p& Andalias forslag. Nu
forsoker hans dnka Ifina och hennes trettonérige
son Hardi att hdlla gérden i skick och forsorja de
fem yngre syskonen.

De anvinder inte hela sitt stora hus och kan
tinka sig att hyra ut Svervaningen till resande fér

en mindre summa. Om négon férsoker prata om
trakten med

dem 4r de forst
ovilliga och
prata, och
sdger sedan att
allt  eldnde
borjade nérrid-
darens nya hustru dok upp. Sedan drar de sig till-
baka och vill inte sdga mer.
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4 Husibyn

Det finns tio andra gérdar i byn. De bebos av
1-6 fattiga och miserabla bonder var. Alla ar i
daligt skick och fattigdomen lyser ur 6gonen pa
innevanarna.

5 Vittegrottan

Hir bor det tjugofem viittar av vilka 1d10+5 dr
hir. De dr flyktingar frin ett stamkrig i
vitteldnderna och tackar sin lyckliga stjdrna for
att det hittat ett sa bra stille att bo pa. De jobbar
en hel del 4t smugglarna och kénner till deras
tillhall ganska bra.

Om de blir anfallna kommer de att springa
hérifrdn si fort de kan. Nigra kommer sikert
undan och larmar smugglarna. De som inte
kommer undan sléss till dods om inte spelarna
1ater dem ge sig. D4 blir de mycket underdéniga
och forsoker lyda dem i allt. Tyvarr ar de fega,
dumma, lata och opdlitliga.

I deras héla finns vad de lyckats samla ihop
frdn de forskrimda boénderna och i skogen: En
halv gris, tre krikor, fem liter lingon, sex kilo
giftig svamp och fyra silvermynt. Silvermynten
ir vildolda men om spelarna letar ordentligt
finner de dem. Tyviérrkommer en forslagen vitte
att hinna svilja dem. (efter det att spelarna sett
vad det #r) Ar spelarna verkligen hirdhjirtade
nog att spritta upp en forsvarslos vitte, eller skall
de sldpa med sig en odriglig, motspénstig och
hogljudd vitte i fyra dagar tills de kommer utden
naturliga vigen?
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Inget i deras utrustning &r siljbart, men
grannbaroniet kanske har en beloning pé vitte-
oron? Har du nigonsin undrat varfor det finns s
ménga vittar utan hogerdron?

Viittarna dr den enda gruppen hir som kan
tinkas vandra omkring slumpartati grannskapet.
Vill man variera dventyrets svrighetsgrad kan
man éndra antalet vittar. Det enklaste &r att inte
rikna sd noga hur minga vittar man anvinder
utan bara ta s& minga som man tycker behovs.

Spela vittarna mer som elaka skogsknytt &n
hardfora krigare.

6 Skogstjirnen

Om négon spelare kommer hit ensam kommer
han att méta Deli. Hon sitter och spelar f16jt vid
strandkanten. Om spelaren ndrmar sig ligger
hon en Reflecting Pool eller Light Mirrage som
visar djdvlar, vittar, bonder, en riddare (Geron)
och en pirat (Heingist) som dansar i ring runt en
underskon kvinna (Andalia).

Om spelarna kommer hit i grupp, tex for att
leta efter vittar, ser de ndgra svarta krakor som
lyser spoklikt [Feery Fire eller Aura] nir de
flaxar fram 6ver dammen. De forsvinner genast
om spelarna borjar ta fram projektilvapen. Det dr
Deli som ligger gomd i buskarna och vill f8 ivig
spelarna hdrifrén.

7 Smugglargrottan

Hir haller Heingist och hans giing till. Han har
tvd batar att fraktar varor med och fyra underhug-

gare. Oftast finns hir dessutom 2-12 vittar som
jobbar &t smugglarna. Det finns inga vakter, men
de omgivande torra buskarna ir svara att passera
utan att vicka uppmérksamhet.

Smugglarna ‘smugglar’ egentligen ingenting
till Isenberg. De anvinder bara grottan som bas
och gomstille mellan sina smugglarresor pd
vattenvigarna i nirheten. Men de fir ocksé en
direkt profit frin Isenberg. Deras ledare, Heing-
ist, har ett avtal med Andalia pé slottet. Heingist
koper diverse lyxbetonat strunt i de stider han
besoker pd sina smugglarresor runt om i landet.
Sedan overtalar Andalia Geron att kpa sakerna
till hutlsa priser. Ofta anviinder hon magi for att
f4 sakerna att verka attraktiva.

8 Borgen

Borgen

\ 7 -
Ar egentligen bara en muromgirdad herrgard.
Hirbor sedan manga generationer familjen Isen-
berg. Den nuvarande riddaren, Geron Isenberg,
har tio man under sitt befil.

Tyvirr harriddarens stora utgifter den senaste
tiden gjort att minnens utrustning forsimrats
och 16nen inte har betalats ut. Dirfor 4r moralen
dalig och knektarna behandlar byborna hart.
Hela borgen ér full
av “konstskatter”
som Geron kopt av
Heingist. De &r
péfallande billiga
och smaklésa, men
Geron dr overtad
om attdetrorsigom
virdefulla orginal.

Markplan
Vattenreserv gx

Lagerutrymme
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Forsta Vaningen

Hir bor ocksd

riddarens dot- X

ter (Deli) och Vakternas
unga hustru bostider

(Andalia), en

stallpojke och g ——
tva koksor. = AHEH
Deli har det 6660k

vistra rummet

pa andra véningen, Geron det mittersta
och Andalia det ostra. Det dr fullt med
krékskit pd Delis fonsterbriade. I An-
dalias kista ligger papper som visar
insittningar i en bank i en nirbeldgen
stad. Detta dr pengarna hon och Heing-

ist lurat Geron pa. Geron har nistan hela slottets
kassa i sin lasta och larmade kista (larmet
fungerar som en filla som later vedervirdigt och
driinker 6ppnaren i skunkessence).

Andra Vaningen Taket

skyttegluggar

Kara]&t&rsbeskrimingar aill A'D&D

Namn Hem Klass Niva Hp Vapen Ac Noter

Handor 1 - 0 5 Kortsvird 10

Devin 2 Prist 3 12 Farla 10 Command, Cermony, Enthrall
Ifina 3 - 0 4 - 10

Hardi 3 Tjuv 1 5 Klubba 8 Tjuvférmigor, Dex 16

Bybor 4 - 0 4 Klubba 10

Vittar 5 Goblins 0 4 Spjut 7 Har Skoldar och laderpansar
Vittar 5 Goblins 0 4 Jaktbdge 8 Liderpansar

Heingist 7 Lonnmordare4 17 Kortsvird 5  Se beskrivning

Tom 7 Tjuv 2 10 Kortsvird 8 Léaderpansar, Tjuvformigor
Bob 7 Tjuv 1 4 Kniv 10 Tjuvformégor

Katty 7 Tjuv 2 8 Kniv 8 Tjuvférmégor, Dex 16

Simon 7 Lonnmordare 1 6 Kniv 8 Forklddnad

Geron 8 Chevalier 6 35 Mingder! 10/0 Se beskrivning

Andalia 8 Houri 5 13 Kniv 9 Se beskrivning

Deli 8 Druid 2 10 - 10 Entangle, Feerie Fire, Refl. Pool
Knektarna 8 Krigare 0 7 Hillebard 6 Gamla Ringbrynjor ger dilig Ac.

RM Firdigheter: I denna kolumn stir hur bra
karaktiren &dr pd de fiardigheter den verkligen
kan. Spelledaren fir bedomma om en viss
fardighet 4r primir eller hur mycket sidmre
karaktidren dr pa denna speciella firdighet.

Merp: Anvind RM virdena men byt ut rust-
ningstyperna. AT 1-2: Ingen rustning, AT 5:
Mjuktldder, AT 6: Mjuktlidder med &rmar, AT9:
Hart ldder, AT 20: Fullt harnesk, inklusive
hjdlm, armskenor och benskenor.

Handor skoter ensam virdshuset sedan hans
hustru och barn dog i kopporna for tv4 &r sedan.
Han leder dessutom bystdmman, som nu i det
ndrmaste kan liknas vid en motstindsrorelse.
Han har ett kortsvird och lite smapengar gémda
i botten pa brunnen.

Devin har varit byns pristi nistan femtio r
och har mist alla illusioner. Han skoter sina
predikningar och héller husforhor s& mycket han
orkar, men tilltagande reumatism och &lders-
svaghet har mattat hans ork.
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Kafal&t&fsbeskfimingm' till Rolemmascer

Namn Hem Klass Niva Hits Vapen-OBAT-DB Fardigheter
Handor 1 Ingen 4 35 Kortsvird+50 2(0) Virdshusvird+50
Devin 2 Prist 5 44 Firla+35 2(0) Administrator+30
Ifina 3 Ingen 3 28 - 2(0) Bondmora+50
Hardi 3 Tjuv 2 30 Klubba+40 1(0) Buspojke+35
Bybor 4 Ingen 3 28 Klubba+25 2(0) Bonde+40

Viittar 5 - 3 35 Spjut+40 6(20) Krigare+25
Vittar 5 - 3 30 Jaktbige+30 5(0) Jigare+40
Heingist 7 Tjuv 8§ 60 Klubba+85 1(15) Lonnmordare+90
Tom 7 Tjuv 4 35 Kortsvard+55 1(15) Buse+35

Bob 7 Tjuv 2 28 Kniv+35 1(5) Matros+35

Katty 7 Tjuv 3 26 Kniv+50 1(15) Vap+45

Simon 7 Tjuv 4 30 Kniv+40 1(10) Spanare+50
Geron 8 Krigare 10 125 Olika+120 20(25) Riddare+90
Andalia 8 Houri 7 40 Kniv+50 1(10) Forforerska+65
Deli 8 Animist 3 10 - 1(10) Skogsrd+45
Knektarna 8 Krigare 4 50 Hillebard+55  9(-5) Legosoldater+30

Alls som pratar med honom blir genast beskyllda
for att vara syndare och uppmanade till bot och
béttring.

RoleMaster: +1 Bonuspryl [halsband] 20 PP.
DETECTION MASTERY .....Open Channel, SL1 s3
PURIFICATIONS .ccococccsssssnssiinns Open Channel, SL1 s5
CALM SPIRITS ....ccocovuerererenns Closed Channel, SL1 s8
PROTECTIONS ... .Cleric base, SL1 s11

REPULSIONS Cleric base, SL1 s11
MERP: Animist, ta bort listan Repulsions

Vittarna ir av ett ovanligt litet och forskrimt
sldkte. De dr sd vana att bli hunsade att de anser
det nistan naturligt. Den forsta vitte spelarna
fangar och forhor kommer att vara en listig en,
rolig och frick. Han kommer att erbjuda spelarna
gods och guld om de skonar honom och kan
‘naturligtvis’ leda dem till smugglarna.
Heingist ir Andalias gamla lskare. Hon
har 6vertalat honom att genomftra hela den hér
farsen. Egentligen skulle han mycket hellre ta
henne med sigochkopaen liten gdrd nigonstans.
Om han bdrjar inse att hon inte bryr sig om
honom kan han bli verkligt destruktiv i sina
forsok att imponera pd henne. Men han dédar
henne hellre én han later nigon annan f4 henne.

Tom ir en friknig kille pA sexton. Han har
hand om smugglarnas bét och 4r den som oftast
leder vittarnas arbete. Han dr grym b&de mot
dem och andra och hjirtligt hatad.

Bob ir en ung grabb fran trakten. Han rymde
hemifrdn nir svilten blev for svar. Han har dnnu
inte forstatt vilken skada smugglarna gér. Om
han ins&g sanningen skulle han bli mer tveksam.

Katty kan som ensam tjej i smugglarbandet
f smé favorer frén alla de andra unga grabbarna.
De forsoker sig ofta pa alla mojliga sma upptig
d& hon &r i ndrheten. Annars skoter hon lager-
rummen och lagar mat och tvingar de andra att
stida ibland.

A4

Simon #r gruppens spanare. Anadalia kiinner
inte till att han finns. Det dr Heingist sitt att hilla
ett 6ga pd henne. Han kommer till byn d4 och d&,
in pd virdshuset eller i borgen, forklidd till
vedsamlare. Han brukar beritta hemska historier
om vittarna ute i skogen men siger sig vara
skyddad av sin magiska benamulett (helt omag-
isk, forstas).

Geron har blivit s3 komplett charmad av
Andalia att hon kan fi honom att gora vad som
helst. Det enda som kan f4 honom pd andra
tankar 4r handgripliga bevis pd smugglarnas
aktivitet eller avslojandet av ett hot mot Deli.

Nir han ér sig sjdlv dr han en rattframriddare,
en man att lita p i farans stund.

I AD&D idr Geron Chevalier med lans och
bredsvird som specialvapen. Med dessa har han
2 attacker per runda mot normalt 3/2. Dessutom
har han en mellantung stridshést [Svartblixt]
somen gang varit tung men nu blivit lite till dren.
I ryttarchock med lans gor Geron 2d6+11 i
skada!

Andalia #r den som egentligen ligger
bakom allt som hint i byn. Hon spelar skickligt
pa bade Heingist och Geron. Nu, sedan hon blivt
gift med Geron, kinner hon sig helt siker och
borjar fundera pé att gora sig av med Heingist.
Hennes enda problem ir Deli. Men hon planerar
att gifta bort henne si snart som mojligt med
forsta bista passernade gentleman. Om hon tror
att Geron skulle tycka att nigon av spelarna
verkar ldmplig kanske hon forsoker gifta bort
Deli med honom.

AD&D trollformler; Nival:

1*Comeliness I, Detect Charm, Detect Magic,
ESP, 1*Fascination, 1*Glamourize, Read
Magic, Shocking Grasp, 1*Silvertounge

Niva 2:

Ecstacy, 1*Forget, Glamour, Hypnotism, Influ-
ence, Jealosy, Kiss of Wounding, 1*Suggestion

Niva 3:
1*Body Guard, Clairvoyance, 1*Love Spell

Rolemaster Magi: PP: 34
*2 bonuspryl [Harspanne], listor till niv 10:

CONFUSING WAYS Mystic, SL3 520
INFLUENCE Houri Base
KISSES Houri Base
LESSER ILLUSIONS............c..... Open Essence, SL2 s4
MIND DISEASE Evil list, SL3 s18
SEDUCTIONS Houri Base
WEAVE TALE.......

Ersitt ‘“Weave Tale’ mq
om du inte har RMC2. MERP: Ersiitt Lesser Illusions
med Illusions och ta bort Confusing Ways och Mind
Disease.

Delli ir Gerons dotter frin hans tidigare #kten-
skap. Hon lever att askungelikt liv under An-
dalias tyrani och soker tillflykt i naturen och
tystnaden. Hom har inte yttrat ett ord sedan
giftermélet och de flesta anser att hon &r idiot
eller galen eller bAdadera. Men hon lever ett rikt
liv ute i skogen bland djuren med sina dag-
drommar, som naturligtvis ocksd innehdller en
dromprins. Hon kan tala, men blygheten &r s
djupt rotad att hon bara talar i mycket speciella
situationer, och dé s kort som mdojligt.

Hon har en tam krka som hon trénat s att
den kan gora néstan vad hon vill. Oftast ar de
tillsammans ute i skogen och leker. Hon kommer
formodligen att folja spelarna om de ger sig ut i
skogen, och kanske later sin krdka varna dem for
mojliga faror om de verkar vinliga.

Rolemaster Magi: PP 9.
ANIMAL MASTERY
CONCUSSION’S WAY.
LESSER ILLUSIONS ..Open Essence, SL2 s4
LIGHT’S WAY ...... .Open Channel, SL1 s4
NATURE’S PROTECTION................. Animist, SL1 s15
MERP: Ersitt Concussion’s Way med Surface Ways,
Lesser Illusions med Illusions och ta bort listan Natures
Protection.

Animist, SL1 s14
.Open Channel, SL1 s5

Knektarna brukade leva ett bekvimt och
enkeltliv pd borgen. Sedan borjade Geron ignor-
era dem, kridvde att de skulle ta ut mera skatter
och struntade i deras 16n och utrustning. S& de
borjade pressa byfolket pd pengar for att ha radd
med den blygsamma lyx de var vana vid. Det
gjorde dem impopuldra i byn, s nu maste de
halla sig inne pd borgen mest hela tiden. Sedan
har de borjat kopa starksprit av smugglarna.

Egentligen dr de dock ganska hyggliga grab-
bar och de lyder Herr Geron. De kan bara inte
forstd varfor han blivit sa konstig.
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Wettcon 1V

Infér uppgiften att spegla det fjirde konventet i
Griénna tar jag en snabb titt i vad jag skrev forra
aret. Ojsan, sade jag inte det d&? Mirkligt hur
blind man kan vara for de stora bragdera fram till
den dag d& de uteblir.

Det dr ndrmast till hands att jimfora arets
Wettcon med det foregdende. Wettcon III var
ndrmast en manifestation av god organisation.
Det var ndgot av en forebild for dtminstone mig
under planeringen av &rets LinCon. Jag tinker pd
s&dana saker som smidig mottagning, schema p&
varje sal (vilket vi planerade till LinCon87 men
inte klarade forrin 88) och ganska smirtfria
procedurer dver lag. Vid en sddan jaimforelse fir
rets konvent inte sd vackra ord, tyvarr.

Kort sagt sd var konventet mycket likt det
foregdende, men utan en rad av de fordelar som
uppvisades i fjol. Anmilningarna bekriftades,
som god sed dr, men av dessa utskick blev kaos
didr ménga antingen fick dubbla bekriftelser
eller ingen alls. Detta strulade forstds till
incheckningen betydligt jamfort med i fjol da
man i princip bara behdvde ldmna sin lapp och s&
var det klart. Tji officiellt schema fanns, vare sig
p4 salar eller ndgot centralt. Kaos rddde.

Till detta kom den “trevliga” kénslan att
komma till Traveller-tivlingen och fa veta aven
pinad konventschef Hellqvist att det varken
fanns ansvarig eller spelledare. Den ansvarige
som med tiden, men inte spelledarna. (Det ord-
nade sig genom att slita loss spelledare ur de
deltagande lagen, och blev riktigt roligt till slut.)

S4 kom dock trosten: en AD&D-turnering
somarrangerades med samma precision och ord-
ning som tidigare. Konventet stod for alla
spelledare och bedomningen var officiell. Ett
framsteg var att ha en final som var fortsittning
pd kvalet. 1 fjol var forberedelsearbetet pé
kvillen fore finalen ganska tungt. I &rvar det bara
att “tuta och kora”. For den hindelse att man inte
gick till final fanns ocksa en Runners Up-turner-
ing, fast jag fick en kinsla av att den inte fick s
stor uppslutning som man skulle vénta sig.
Varfor struntar s ménga i Runners Up savil har

som motsvarande tivlingar pd LinCon (med
eller utan “Runners Up”-namnet) men &ker till
Gothcon for att spela i en precis likadan tévling?

Diremot tycker jag att man kunde behillit
fjolérets koncept med rollspel i kvalet och effek-
tivt spel i finalen. Nu skulle rollspelet dominera
bdda omgdngarna, vilket gjorde att
mojligheterna var ganska uttdmda efter kvalet.
Man fick spela vidare i samma slitna spr, och
det 4r inte lika roligt andra géngen. Nagot som
didremot var en fordel var att kvaletinneholl goda
mojligheter till rollspel for alla figurerna, och
bedomningen knéts inte till “stationer” dar ett
visst beteende krivdes oavsett sammanhanget.
Nir nu rollspelet utstricktes till &ven finalen sd
gick givetvis spelet 1dngsamt dven dér, och jag
vill kunna kréva att f4 spela fardigt!

Turneringen blev en av de storsta triumfer en
forening kan ténkas fa i tdvlingssammanhang.
Hela sex lag stillde upp, varav fyra gick till final.
Bara detta ér god utdelning med tanke p att bara
en tredjedel av alla lag gick till final.

Resultaten gav stort jubel i Dragon’s Den-
lagret:

1:a plats: Ingenjorstrupperna.

2:a plats: Pink Unicorn of C-C-Chaos #2

3:e plats: Pink Unicorn C-C-Chaos #1
dvs Dragon’s Den-lag pd alla tre
“medaljplatserna”! The Crystal Dagger hamnar
alltsd i Linkoping for tredje &ret i f61jd! Inte nog
med att Ingendrstruppera vann. En av medlem-
marna, Eva 7?7, framforde p4 bedémningen en
sdng hon skrivit under spelandet, d& hon -
givetvis - spelade bard.

Det storsta efter AD&D mdste vil vara Call
Of Cthulhu? Se och hidpna, det var faktiskt
Ingenjorstrupperna som vann den ocksa! En helt
otrolig triumf for géinget somi fjol dkte hem efter
fiasko i AD&D-kvalet.

Fortsdttningsvis vann Henrik “Sniper”
Tonkin Diplomacy och Clas Cassel vann Silly
Dungeon genom attavla barn med Zeus! Ja- Clas
rollfigur alltsa!
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Bland de mer originella aktiviteterna i Gvrigt
horde Call Of Cthulhu Live som utspelade sig i
hela Grinna, men tyvérr inte gick alltfor smidigt,
samt “Tentamen i Squad Leader-regler”.

Tva av konventets aktiviteter leddes faktiskt
av Dragon’s Den-medlemmar (tillika Link6p-
ingsbor), ndmligen Paranoia (Hans Persson med
kamrater som spelledde) och Battletech (Mikael
Agerud).

Konventet var trngt, tringre 4n i fjol, och
dven i &r var det svért att hitta ninstans att ta
vigen om man skulle spela ndgoteget, for attinte
tala om att hitta nigonstans att sova! Jag tror att
Wettcon &r precis s stort det “skall” vara. Mer
folk fir knappast plats utan tringsel.

Avslutningsvis kan vi se tillbaka pd ett
trevligt konvent som led lite av problemet att eld-
sjdlarna finns utspridda 6ver precis hela landet.
Det var inte lika jéttebra organiserat som tidi-
gare, bara “normalt kaos”. Sjilva spelandet var
dédremot trevligt.

Kommer ménne Grinnaborna att, som vi
gjorde, ta i med storslédggan nir det blir dags att
“fylla jimnt” nista &? Fast 4 andra sidan, d&
skulle det vil vara “sillens &r”*?

Fngemar Ragnematin

En parentes om vad som kan hinda:
(Flames on).

Nu skall jag inte ta i for mycket bara for att det i
&r var vér tur att f8 en (i vart tycke) strulande
spelledare, men lyckligtvis forst i finalen. Det
var inte ett dugg roligt att pulsa i sno i 6ver tvd
timmar med mer eller mindre “realtidsspel” dir
konversationen inskréinkte sig till ndgra enstavi-
ga kommentarer om kylan.

Allt detta i véintan pd att dvirgen Boru skulle
uttryckligen anvinda sin formdga till Cold Sur-
vival som av oss ansdgs fungera automatiskt!
Efter detta var vi en smula trétta. Egentligen
gjorde det nog rollspelet rent makalost dkta, men
det brukar inte uppskattas att stona.

(Flames off).

Jag dr siker pd att de flesta andra lag hade
roligare. Den hér sortens problem tenderar att
forekomma i alla rollspelstévlingar oavsett be-
domningsgrunder och vilket konvent eller vilket
spel det &r.

— 47—



LinCon 88

Virt femte spelkonventoch till pd kopet Drakens
Ar (enligt den kinesiska kalendern)! Nog ville vi
viél ta i lite extra da!

I &r var Asa Printzén hogsta chef for konven-
tet, med mig sjilv, Chrisp och Blomman som
ndrmaste assistenter. Vi raggade aktiviteter for
fullt och planerade, samlade den stora mingden
hjaltar (aktivitetsansvariga) till pepparméten
for att £ alla att skota vad de lovat och allt annat
som hor planeringen till. S6dertéljeforeningarna
Valhall/SADS erbjod sig att bidra med Car
Wars, vilket vi inte sade nej till varpd jag snabbt
prackade pa dem ytterligare lite ansvar.

Konventet borjade redan pa fredagen, och
utstrickte sig ddrmed 6ver hela fyra dagar, eller
effektivt 6ver tre hela dygn, om man vill se det
sd. Detta har varit lite av en ambition redan
tidigare, men i r blev det verklighet, med en av
huvudaktiviteterna (Call of Cthulhu) redan da!

I Colosseum ordnades ett stort viggschema
samt en jitteldng anslagstavla med eget ut-
rymme for varje enskild aktivitet. Dessutom
hade alla salar forsetts med sitt individuella
schema.

Forst pd 16rdag morgon skedde sjilva in-
vigningen. Den bestod av morkerlagt bildspel till
lamplig musik (elegantregisserat och genomfort
av Susanne Ragnemalm — tack syrran!) samt ett
lagom kort vilkomst- och férmaningstal.

Sedan drog spelandet iging. Det dr helt
omdjligt att rapportera om alla aktiviteterna.
Schemat var spickat som aldrig forr med nira 30
tdvlingar och dryga tiotalet andra spelaktiviteter.

Den tidigare helt allenarddande huvudakti-
viteten, lag-AD&D, fick i 4r samsas med Call of
Cthulhu, som nu fick b&de kval, vid tre tillfillen,
och final! Tdvlingarna blev niistan exakt lika
stora, med minst 30 lag vardera. Jag ser detta som
ett stort steg mot ett bredare konvent, att man
skall kunna &ka till LinCon dven om man inte vill
spela AD&D.

Det allra mesta genomfordes utan gnissel.
Som alltid kan man diskutera bedémnings-

metoder, och Call drabbades av en miss som
dock 1ostes till ndgon slags beldtenhet. Vissa
tavlingar forfoll till aktiviteter. Det gillde framst
ettparav deicke avgiftsbelagda aktiviteterna. Vi
kan i efterhand se detta som den stérsta missen
som gjordes; att ta emot foranmélningar till ak-
tiviteter utan avgift. Det visade sig i flera fall att
bara ett ftal av de anmilda dok upp. Tydligen far
inte en tdvling utan avgift tillricklig respekt.

Lag-AD&D skottes i stort sett som tidigare.
Arets scenario var ett enda, uppdelat pd kval och
final. Uppdelningen var sd snyggt gjord att alla
som inte gick till final skulle tycka att dventyret
var slut, men det var det definitivt inte (vilket
hérmed avslojas - ursikta)! Det forfattades och
administrerades av Peter Printzén, Jan Lindgren
och Peter Aberg, vars namn vi dven sett pé flera
tidigare LinCon-scenarier. I 4r instiftades ett
vandringspris i form av en antik kista, en skattki-
sta som efter hand kommer att fyllas med mynt
for varje vinnande lag. Dessutom delades vin-
nartrojor ut, liksom i minga andra tdvlingar.

Som alltid kunde vil de utslagna lagen stélla
upp i trostturneringen “Runners Up”... Nej, det
kunde de inte! Dels for att Runners Up officiellt
ar borta, dels for att det fanns hela tre tivlingar
man kunde hoppain i! Det var Luftslott och Mén-
skensdrommar (AD&D), MERP och Traveller.
De bida sista fick konkurrera med en AD&D-
tivling med fantastiskt fina priser, dkta mattor
och prydnadsforemal som syftade p& den orien-
taliska miljo dventyret utspelades i.

De nigot omdiskuterade individuella roll-
spelstdvlingamna blev i 4r tre nir Paranoia till-
kom. Det var ocksa formodligen den mest lyck-
ade. Individuella AD&D dras med problemet att
det dr ont om spelledare.

RuneQuest fungerade somi fjol, dvs eftersom
spelledarbristen &r mer #n akut s4 forsokte viinte
ens hilla med egna spelledare. Det kanske ir
mojligt till ndsta &r? I s4 fall miste ett antal nya
formdgor dyka upp. Har inte Drakar-spelarna
véxt upp snart?
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En nyhet som verkar ha framtiden for sig 4r
Pendragon. For ett 4r sedan spelade knappast
nigon i foreningen det spelet, men di dok
“Abbe” Cramér upp, och numera ir det rena
flugan. Mingden intresserade till LinCon88 var
ocksd nidrmast dvervildigande. Detsamma kan
sdgas om “det slutgiltiga spelet” Nomic. Om
tillfdlle ges skall reglerna till detta publiceras i
Beholdern.

Vid sidan av tdvlingar och spelaktiviteter
pagick fritt spelande, konstutstillning, figurut-
stéllning, auktion och féredrag. Man hade ocksé
chansen att se en alv och en kobold i naturlig
storlek, samt att kdnna pa ett par svird med
korrekt vikt enligt spelbockerna. (Oj, pust!)

S4 spelade vi pé dnda till méndag eftermid-
dag, d& det var dags for prisutdelning. Den ge-
nomférdesi ett rasande tempo. Mirkligt nog har
den i “Herring Can” omnidmnts som l&ng. Det
kénns lite mérkligt med tanke p4 att bara minsta
mojliga tid dgnades At att dra de som dras skulle,
fast 8 andra sidan var de som skulle dras ovanligt
mainga.

I &r hade vi inga prispengar lingre. Det var
inte for att sndla med pengarna pd ndgot sitt, utan
for atti stillet dela ut riktiga priser med bestien-
de viirde. De stora tdvlingarnas segrare fick vin-
nartrgjor och oftast mycket annat ocksd, medan
vinnare av smétdvlingar (i synnerhet de som inte
hade ndgon avgift) fick spel. Jag tror att de allra
flesta niddes av diplom ocks4.

Nog blev viil LinCon88 for de flesta vad det
skulle vara, ett konvent med lite extra? Till nista
&r tar vi nog ner ambitionsnivén en aning hér och
dir, kanske lite farre aktiviteter eller s&, men
grundidén (samma som alla andra konvent, far
man hoppas) skall fortsdtta gilla: alla som
kommer till LinCon skall kunna ha roligt.

Av alla LinCon ir det faktiskt bara LinCon84
som jag inte skrivit slutord for. Hirmed sitter vi
punkt for den fjarde artikeln i raden.

Sngemar Ragnemalm
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Resultat LinCon88

Hir kommer nu den vanliga resultatrappor-
teringen. Som vanligt kan du inte hitta alla utly-
sta tdvlingar hér. Det beror pé att ndgra tavlingar
fick farre deltagare &n de som anmilt sig eller
rentav inte fick inrapporterat ngra resultat! P4
grund av detta finns ett antal priser kvar till nésta
ar. Beror detta p4 att vi inte hller fanan h6gt nog
for dessa tdvlingar eller bara pd att deltagarna
skiter i priserna? Hur som helst &r det en hel del
tavlingar ddr segrare utsigs:

Mer dn 50 deltagare:

Lag-AD&D: (6*32 = 192)

l:apris  Lord Invincible’s Champions
2:apris  Bifrost

3:epris  The Laughing Gnomes

Call of Cthulhu: (ca 6*30 = 180)

l:apris: | Cat’s Claw

2:apris:  Shub-Nigguraths morka unga
3:e pris:” Gameboards&Broadswords II

Luftslott och manskensdrémmar: (ca 12*5=60)
l:apris:  (Tempest DM:ade)?

2:apris:  ?

3iepris:  ?

Paranoia: (sis&dir 60)

1:a plats:  Johan Eriksson
2:aplats: Michael Petersén
3:e plats:  Peter Svensson
Flygplats: Fredrik Hell

RuneQuest: (12*5 = 60)
l:apris:  Myxomatosis
2:apris:  Stormbringers

3:e pris:  Taranis I

(For ovrigt blev Taranis II 4:a!)

AD&D, individuellt: 77?7

15-50 deltagare:

Battletech: (ca 40)
ingen! aktivitet!

Car Wars: (25)

l:apris: Lindstrém, 129
2:apris:  Bjorn Hellgvist
3:e pris:  Andersson, 336

Diplomacy: (ca 26?)
l:apris:  Johan Murman
2:apris:  Ulf Jinetorn
3:e pris:  Jakob Hallén

MERP: (5*5)
Broderna Bradley

Top Secret: (6*%4 = 24)
Modest Blast

Pendragon: (4*7)
Peter Petersén

Parallell AD&D: 77?

‘Warhammer FRP: (24)
Tomas Hogstréom

Traveller, individuellt: (18)
l:apris:  Ingvar Blomqvist
2:apris:  Daniel Amrup
3:epris:  Per Andblad

Civilization: (15)

l:apris:  Robert Schweitz
2:apris:  Torbjom EkIof
3:epris:  Olov Andersson

Traveller, lag: (3 lag 15 p)
Cat’s Claw
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Upp till 15 deltagare:

Aftermath: (14)
Ingvar “Inka” Blomkvist

ASL: (12)
Tommy Roéhs

Flashing Blades: (5)
Ingen segrare, aktivitet

TOON: (12)
Patrick “von Smutz” Sandberg

TMNT: 77?7

DM-tivlingen: (ca 10)
l:apris: Magnus Alfred
2:apris:  Henrik Ortenblad
3:e pris:  Jonny Lindstrom

Illuminati: (9)
Peter Svensson

Junta: (7)
Magnus Falk

Drakborgen, Rail, Universums Hirskare: Ingen
vinnare pga diverse strul (t.ex. danska spel)

Konstutstillning: 77?
Figurmdlningstivling: 77?7

Detta s& 1angt resultat rapporterades in. Ett och
annat hedersomndmnande har uteldmnats. Stora
méngder priser ostes over de lyckliga segrarna,
vinnartrgjor, mer eller mindre roliga spel, tenn-
figurer, dolkar (individuella AD&D), dikta mat-
tor (Luftslott) och till och med en stovel i Para-
noia (vandringspris?). Vi riktar ett stort tack till
de som sponsrade oss med priser: ALGA, Hob-
byhuset, m fl.

Vi sitter dirmed den definitiva punkten for
LinCon88, och ser fram emot LinCon89!

Ingeman Fagnomaln

LinCon89

Tink att jag alltid envisas med att stoppa in en
sdn hir notis om nista konvent! Varfor gor jag
det? Nog vet vil ni ldsare om att det blir ett
LinCon varje pingst?

Jod4, men si enkelt ir det inte. Det blir inte
bara ett konvent! Vi gorettkonvent, ochdetéren
helt annan sak! Vi behover som alltid en vildig
massa funktiondrer for att LinCon89 skall bli
lika bra som de tidigare!

Det behovs tivlingsledare, spelledare, kiosk-
personal och en vildig massa pysslare bide fore
och under konventet. Still upp!

Och tink pi att det 4r mer britt 4n vanligt!
Pingsten &r ovanligt tidig 1989!

Zin il



