Slutledare

Hejsan alla kéra lasare.

Nu har du foérhoppningsvis med brinnande iver pldjt igenom ytterligare ett nummer av var eminenta
medlemstidning.

Hosten borjar s smétt trangain éver landet. Spelandet sétter igang efter sommartorkan och ett nytt Uppcon hagrar.
Inte sedan gamla Wettcontiden forsoker féreningen mobilisera sddana krafter for et konvent. Siav tror jag att det
kommer att bli drets spelhdjdpunkt. Dock kravs det att s manga som mgjligt sitter sig i minibussar, bilar och tag
for att med glatt humor tasig till Uppsala och i 48 timmar i sréck spelleder, stadar och sprider glédje till sin
omgivning. G& B-rummet kommer att severa kaffe!

Vi som har gjort det hdr nummret heter Mats Bergstrom, Daniel Roos och Johan Jonsson. Samtliga bilder har
Daniel Roos skapat och det & han som har © p& dem. Det har varit en trevlig upplevelse som jag varmt
rekomenderar till allamedlemmar. Ta chansen och gor din egen tidning! Vill du inte gora det, sd kan du ju alltid
skriva nagot till den istéllet. Jag lovar dig, den som gor nasta HC kommer att bli 6verlyckligochkyssadinafatter
p& nasta Uppcon.

Vill du gora nasta HC - Kontakta genast Gunnar Strand. Hans adress stér i adresslistan.

Sammanstéllning och tryckning av The Herring Can kommer tills vidare att véxla mellan sektionerna. Allt matrial
skall dock skickas till Gunnar Strand som ocksa &r ansvarig for att piska fram mer material till tidningen samt
bestémma vilken sektion som skall sammanstélla THC och nér.

En annan sak som jag vill passa pa att pucha for & KM. Vi skall s snart som alla sektioner har skramlatihop négon
som kan hjdlpamig att organiseradet helaha KM i foreningen. Spelen som vi skall tavlai bestdmmer vi nér det &
dags att organisera det. Jag réknar med att kunna sitta igang med tavlingarna. Fina priser utlovas!

Finalerna raknar jag med att kunna héllaunder Uppcon eler rsmétet. Naturligtvis ser vi till att finalisterna kommer
upp till finalerna utan att det kostar.

Kontakta mig om du vill vara med och draigéng det hela.

Mats Bergstrom, Ostra storgatan 49, 553 21 Jonkoping, 036-123997, mats.bergstrom@al gonet.se

Nasta HC har deadline 15 november!

ERr 1 ngCaN

nunmer: (?) vard: g&b syd sep/97

RORAK speci al !

&&B' s organ for intern debatt,
skval | er och neni ngsl 6st pl adder!

Aven denna gang ned sill!




rRing CaN #7

HUVUDSTYRELSEN
TALAR

Huvudstyrelsen vill pa detta sétt paminna om att
den finns och att det hander saker.

Hetaste amnenajust nu ar:

Upjpoon

Foreningens stora konvent halls som vanligt i

Uppsala, i & ar datumet 7-9/11. konventet drivsi
ar helti G&B:segenregi. Vi tar darfor chansenatt
gora det till en speciell G& B happening. Det skall

vérvas nya medlemmar och ett speciellt G&B-
rum finns pa konventet. Dessutom diskuterar vi

just nu en hdjning av resebidraget for
konventsresor. V& forhoppning &r givetvis att sa
manga G&B:are som mojligt kommer till

konventet.

Aktivitetslistan

HC:n kommer frén och med nasta nummer att
innehalla en aktivitetsista Gver de spelhelger och
annat som intréffar i foreningen. Ansvarig for
detta & eder ordférande. Hor av er till mig om ni
skulle f& tummen ur och arrangera nt!! Det
kommer &ven att utses en person i varje sektion,
som skall ha ansvar for att samlain och sprida
information om aktiviteter.

G& B-listan pa nétet
Det pratas mycket pa nétet. En del &r intressant
och en hel del & som det brukar pa dylikalistor
mest skitsnack. Vi har forstatt att allainte har
tillgang till natet, och darfér kommer listan i
framtiden att refererasi HC:n. Ansvarig for detta
& Mats Bergstrom. Aven han drar igéng i nasta
nummer av tidningen.
Om ni undrar varfor allting borjar i forst i nasta
nummer, sa beror det naturligtvis paatt vi just har
tagit alla dessa vettiga bedlut, och naturligtvisinte
hunnit genomfdra dem énnu. Jag tycker dock att
det & ganskallistigt att berdtta om dem redan nu.
Doéfbr vi namligen svérare att smita undan nésta
gang.
Nog om styrelsebesut och byrakrati. Ni som gillar
spel rekommenderas att 1&sa min text p& annan
platsi denna skrift.

Eder ordférande
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Protokoll fort vid G&B-
Huvuds styrelsemoéte
970821

Nérvarande:

Mats Bergstrom (ledamot), Daniel Larsson(suppl
Vést), Johan Jonsson (suppl Syd), Johan Palén (Ordf),
Anders Lérka (Kassor)

Tidigare Gunnar Stand (vice ordf), Conny Gustavsson
(suppl Ume)

1. M Gtets 6ppnande.

Motet forklaras 6ppnat av Ordférande Johan Palén
Motet forklarade sig beslutsmassigt, trotts att
dagordningen inte skickades ut i tid. Detta ses dock
som en engangsforeteelse och det & viktigare att
styrelsens arbete fortskrider an att formalia abslolut
fljs.

2. Dagordningens godkénnade

3. Val av sekreterre och justerare
Mats véljstill sekreterare. Anders Larkatill justerare.

4. Foregdende protokoll:

Foljande &r ¢ gjort:

Budget. Kommer att goras sa snart ala Uppconsiffror
& klaraoch redovisningen fran forra &ret &r kalrt. Gors
nésta vecka mellan Johan och Andersi telefon.
Sektionsstarterkit. Gunnar har nastan fixat klart.
Aktivitetsalmenackan. Palén ansvarig. Han ringer runt
innan varje HCs utgivning sa att den kommer med i
varje nummer. Helst skall han fixaen ansvarig i varje
sektion som rapporterar till honom istélet nar ndgot
hénder.

Ansvarslistan. Gunnar har har gjort en slags
“vem gor vad i styrelsen” -pryl som var med i HC'n
nummer 2-97. Den blir bra att fortsdtta med.
Sektionsmappen. P& vag.

Medlemsregister Ar inte gjort, men skall géras nasta
vecka. Anders jagar Kristian Madsen som sé&gs &ga ett
pgm.

Reklam. Mats har skaffat info om tréjjtryckeri. Skickar
till Palén for beslut som han skall ta med Gunnar. De
ar ansvariga. Leif Bergman har inte hort av sig
angdende tarningarna. Mats skall skrivaen liten blurb
om att Palen och Gunnar &r pr-ansvarigatill néstaHC.
Intresserade kan hora av sig till dem.

Jubel HC. Det behovs en ansvarig. Det ar viktigare at
den blir bra, an i tid, eftersom den anda &r tre &
forsenad. Vi skall héra med Ville Sdgren om han vill
dra i det. Kim ville inte vara ansvarig. Han vill
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déremot gérna vara med och skriva. Syd skall héraom
Claes Gerleman &r intresserad att vara med och hjélpa
till.

Foljande har hant:
Ny sektion (Vast), Formodlingen fixas G&B-rum pa
Uppcon, HC’ n har kommit ut.

5. Adjungeringar.
Inga detta mote.

6. Meddelanden.
Inga meddelanden har kommit in.

7. Ekonomi.

Fanzinbidrag: Vi skall kréava pengar for gamlaHC nfran
Sverok. Carl-Nicklas fér, som Sverok-kille, tahand om
det. Johan Palén beréttar det for honom.

Anders jobbar pad att forsoka f& kontroll over
postgirohandlingarna och ekonomin foér 95 och 96.
Johan Jonsson kom med négra tipps om att man kan
kopa gamla utdrag om sin ekonomi fran Postgirot.

8. Convent

Uppcon 95

Problem med att fa ur papperen fran kassbren (se ovan),
men vid bérjan av Conventet sa hade man 15.000:-
inpyttsat av ADG,G&B och Atlantis. Vid slutet av
konventet hade man 8500 pa sammakonto. Alltsagick
man ungefér 6500 back. Forlusten skall fordelas jamt
mellan féreningarna. En ganska stor del av den forlusten
bestod i en stor grovkornig storbildstv (ca 6000 kr). Den
var G&B inte med pa, for man ville inte ha den. Det sa
G& B innan konventet och skall darfor inte heller betala
den fakturan.

Uppcon 96

Gick 61000 med vinst, men nagra postgiroblanketter
saknas fortfarande. De saknade utgifterna beréknas vara
ca 4000. Kvarvarande vinst ca 57000.

En tredjedel av dessa pengar gér till Atlantis. Kvar ca
40000.

Vi bygger en G&B-isk konventspott. Den skall till att
borja med vara pa 15000. Ev ranta laggs till potten.
Den blir budget for arets Uppcon.

Kvar ca 25000 av vinsten. 50% av vinsten till huvud och
resterande fordel as mellan arrangerande rektioner.
Jamtland skall ha 10%, Syd 20% och Mitt 70% (i reda
pengar ca 1250, 2500 & 8750)

Syds kontraférslag ar att man skall 25%, dvs 3125.
Ume vill ha 1% for att de stod i kiosken.

Beslut angdende kontraférslagen: Fragan bordiaggstill
nésta styrelsemaote. Da skall &ven exakta siffror fran
Uppcon 95, 96 och Container finnas.
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Uppcon 97

Resorna skall vara gratis for arrangerande
G&B'are.  Ovriga skall fa  kraftigt
subventionerade resor. Det skall finnas G& B-
rum och G&B-lag anméda. Syd och Vést
foresldr att resa skall vara gratis for de som
jobbar pa konventet och andra G& B-konvent (3
kronor for minibuss el liknande). Beslut vid
nasta styrel semote.

Vi skall varvafolk i sammband med Uppcon. De
vérvade G& B’ arna skall da f& billigarekonvent.
Johan Pal’en och Anders Larka har mandat att
skapa ett G& B-medlemsskap i sammabnd med
Uppcon 97 dar den varvade féar valja vilken
sektion den vill tillhéra och Huvud-delen av
medlemsskapet &r det subventionerade.

& Container

Det var lyckat. Ca 70 deltagare.

Vinst ca 1500.

Cointainer rapport skall & det snaraste (i god tid
till nésta styrelsemdte) till Palén. 50% av vinsten
skall som normalt till huvud.

Sndcon

3-6 januari. Foldern haller pa att tillverkas.
Snocon vill ha hjélp frén alla andra sektioner.
Och de behdver mycket hjalp. Huvud skall
sprida budskapet vidare och det maste komma
med i Hc'n. Gunnar skall setill att det kommer
med dér.

Intresserade av att hjélpatill kontaktar Snécon
direkt.

9. Jubileums-HC'n
Se punkt 4'a

10. Aktiviteter

Kim ber alla vara medvetna om att G&B’s
mailinglista inte ndr alla. Det bor vara ndgon
som refererar vad som sigs pa listan och
sammanstéller det till HC' n. Mats tar pa sig att
gora det.

KM: Mats ringer runt till Mitt’s styrdseochser
till att de fixar n&gon som kan hjalpa honom
med det dar. Sedan sparkar han igang.

11. Sektionerna

Sektionerna rapporterar lite om verksamheten.
Syd 30 medlemmar. Container. Forsoker skaffa
lokal genom Sverok Ost. Jamtland 10
medlemmar. Tréaffas varannan vecka. Vast. 10
medlemmar. Tréffarna sitter igéng i host igen. 3
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moten sen bildandet. Umed har gott om aktiviter
och skaffat aktiviter i butiker.
Mitt & alldeles okénda.

12. Ovriga fragor

Relationsforbéttring:

Styrelseledaméterna SKALL ringa sinarespektive
i sektionernafor att faigang relationerna mellan
sektionerna.

P& olika platser kan man halite stérre gigs som de
olikamedlemmarnakan katill. DAkommer &ven
de yngre/nya medlemmarna att upptécka att
foreningen finns pa olika platser.

K ontakten mellan Uppcon.ansvarigamaste béttras
pa. Aven kontakten fr&n Uppcon till Sektionerna.

13. Nasta mote.
2 oktober.

14. M 6tet avslutas.

Preliminar
undersokning
"ljusfen

rapport,

Ibland &r inte sanningen vad man hoppas att den
skall vara. .

Vid en prelimindr undersokning i omradet av
Kalgarden kunde det kullkastas fullstandigt att
teorin om gassamlingar skulle ha en rimlig
motsvarighet i sinnevarlden. Daomradet i fraga
inte bara befinner sig under vatten, utan dessutom
tycks utgora en del av ett fullkomligt 50system
verkade detta dock vara den troligaste forklaringen
vid undersokningens start. Efter en omfattande
undersokning har jag och minakollegor (sef.. ref
197.14.52.1) kommit framtill att allarykten om
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6vernaturligt/utomjordisk/spektral eller pa annat satt
intressant natur kan & det starkaste avférdas.

Jag vill rekommendera att undersskningen 1aggs ner da
vi redan spenderat tva veckor pavad som syns vara ett
fullkomligt meningslost sidospér. Bifogar enligt

begédran en lista pa all frammande material som

upphittades i tidigare namnda traskomrade.

En st bambustav 35 cm avbruten (trlv del av metspo),
en liten rund boll med delvis utsuddat blommonster pa
dess yta material trlv gummi, tre gamla pasar i

varierande skick, ett bilvrak mod Volvo ram# 5789573
saknas fordelardosa och kardanaxel motorhuven &r
bojd trlv p.g.a. krock, ett gammalt trébord ena benet
saknas matt 45x42x72, en dagstidning uppbl6tt och
olasligt (trlv JP), en liten kula (grd), tvAtomma(51)
fargburkar, gu jérnspikar i ett tréd, byggd konstruktion
"koja".

Undersokningsledare Carl B Brostedt

It came from the late late
late show

En recension av Johan Jonsson

For alla er som har trottnat pa White wolf-trésket
kanske det kanns bra med ett lite udda spel. | safall
kommer du att tycka om It came from the late...
Konceptet & véldigt enkelt, men samtidigt genialiskt -
man spelar skadisar i B-filmer. Dvs man spelar sig
igenom hela filmen. Om scenariot t.ex. & baserat pa
Bad Taste, sd spelar karaktarernahelt enkelt The Boys
och gér runt och slaktar monster.

Naturligtvis innebér det hér vissa logiska felslut héar
och dar, men det f&r man helt enkelt glatt kora i
spelarna. T.ex. man spelar ju ett scenario. Man foljer
inte filmmanus. Av det skélet kan saker och ting inte
ibland f6lja den tanke man hade med sin film, men det
far man acceptera och forsoka spelasig runt i basta
mojliga man. Det viktigaste &r att inte ge avkall pa
spanning, pelgladje och det rasande tempo man
brukar hittai B-rullar.

Eftersom hela konceptet &r lite skdmtsamt, s& har man
lite mer frihet med sin dramatiska &dra 8n man brukar
ha. | Call och Cthulhu brukar man hdlla ner antalet
monster och forsoka uppné en laddad skrackgtamning,
en fruktansvérd fasa runt de monster och hemskheter
man anvander. Det kan man naturligtvis &ven gorai
Late.. om man spelar en Lovecraft-film, menommean
inte gor det, om man spelar en taskig B-skréckis
"Night of the living swamp-blobbies’ eller ndgot
annat, s& kan spelledaren kanna sig fri och hélla pa
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monster till spelarna spyr. Det & baraatt tafler zombies
och fler zombies. Med andra ord - man kan rockaloss
och ha skoj i det hér spelet.

Nu 6ver det andra logiska felet; Normalt sett herinte B-
films-skédespelare samma talanger och fardigheter som
killarna de gestaltar i film. Det har man dandra sidan i

det h&r systemet. Man kan inte skjuta béttre an

skédespelaren kan, springa snabbare, flyga rymdskepp,
eller ndgonting alls 6ver huvud taget! Det har &r ju

bisarrt, men jag forstar varfor man har valt att gérapa
det hér séittet. Om man inte hade gjort s héar hade man
varit tvungen att gora en ny karaktar varje gang man
skulle spela ett nytt scenario (film). Dessutom hade det
tagit bort nojet for spelarna att kunna se sin karaktéar
véxa och foréndrats. Hade man varit mer realistisk hade
man naturligtvis fatt en Blixt Gordon-fardigheter for at
gora en Blixt Gordon-rulle, men da hade man inte kunna
samla experience och se sin karaktér véxa och annat
roligt som vi & vanavid.

Nér vi spelar brukar jag forklara forst det hér logiska
felet for spelarna det forsta jag gor. Nér de vél har
accepterat det, sA16per saker och ting smidigt. Men de &
viktigt att de far en chans att ata kalkonen forst, for
stoter de p& den under spelets géng sa blir de béde
forvanade, dverraskade och upprérda. Vanligen p.g.a. att
de lagt alla sinafardigheter pa att bli en bra filmskadis,

och inte pa att kéra rymdskepp under vatten,
séga motorsag eller springa skrikandeét fel hal.
Sa kommer vi till det tredje logiska felet; Och
det hér &r ett fel som jag verkligen sympatiserar
med. Det finns foljande Stats i systemet: Build,
Looks, Brains, Dexterity och Fame. Dessa
genereras genom att man slér 4D10'or pa varje.
Sedan star det att en normal manniska har i

genomsnitt 10 pa de olika sakerna. Dettainnebar
ju olyckligtvis att en B-skadis kommer upp i

magnifika 24-poang i genomsnitt (inte 20 som
deidioternahar skrivit i systemet). Det hér kan
man acceptera pa sddana saker som Fame och
Looks. Filmskadisar & snygga. Och genom att
de baraspelar i ddligafilmer, 3 & de &minstone
lite berdmda, men Build.... Det innebér att alaédr
kroppsbyggare, gigantiska muskelberg. Hur kan
man sdtta samman det med att man t.ex. vill

spelaen hjatinna som tycker om att solbada och
skrika pa hjalp? Samma sak med Brains - 3
djavla smarta & inte B-skadisar. D& hade de
varit A-skadisar, eller atminstone haft nagot
béttre jobb. Det hér felet & helt oférklarligt. Om
ni vill spela spelet bor ni hitta pa ett satt att
kommarunt det. | fallet med Build har jag valt
att helt enkelt 1&ta dem vélja ett sétt som deras

O-Syd#3x 2 +]1




rRing CaN #7

kropp & bra pa MuskulGs, snygg, stryktdlig eller
ndgot annat. P& det séttet blir inte alla
muskelmassor. Brains har jag valt att helt enkelt
tysta ner, men jag tror att jag i framtiden helt
enkelt skall Iata dem sla farre tarningar eller
komma pa en annan bra |6sning.

Naval, det var felen och bekymren. Nu éver till de
positiva bitarna. Om du tycker om att tycka om att
kunna véxla miljo védigt mycket i dina
kampanjer kommer du att &l ska det hér systemet.
Eftersom varje scenario & en ny film kan du kasta
dem direkt frén yttre rymden till en
rumbadanstavling utan ndgon tycker det &r
konstigt. Skadisar har olikaroller i olika filmer.
Det hér leder ocksatill en av de storafordelarna
enligt mitt tycke, det spelar ingen roll vilket
spelsystem man spelar, forutom det hér,
karaktérernas liv blir altid en samling oférklarliga
och mystiska sammantréffanden. Oavsett hur
aventyrlig en liten dvérg &r det konstigt att han
altid tréffar pa flygande drakar, onda magier,
talande dlott och allehanda omgjligheter i en miljo
dar en normal bonde aldrig tréffar pa ndgot sadant.
Samma sak, fast vérre, i skréck. En normal
manniska skall ha en fruktanssard tur (otur??) om
han 6verhuvud taget traffar pa en odod varelse
fran helveteshdlorna under hela sitt liv. | en
kampanj brukar man traffa pa en varje vecka. |
The Late.. ar det har 16st pd ett naturligt sétt.
Fordel nummer tva (eller tre, jag har tappat
rakningen): Man kan slaihja dem! Man kan sl&
ihja dem oftal Dom behdver intevinnal | normala
kampanjer tvekar man Over att bara ddda
karaktarer helatiden. Aven om spelarna gér rakt
ner i falor, ramlar ner for stup och hasig, savill
man inte avstanna spelet bara for att de skall gora
en ny karaktér var fjarde minut. | TheLae. finns
inget sddant problem. Dor de, sd & de helt enkelt
inte med i den filmen langre, men skadisen &r ju
inte dod. Han kan varamed i nésta film.

Nu till n&gra specialprylar som ger spelet charm
och stress: Spelarna kan kalla pa reklampaus. Da
stannar spelet och spelledare (eller en spelare)
spelar upp ett reklamavsnitt for dem. D& stannar
spelet och spelarna fér lite tid pa sig att diskutera
igenom vad de skall gorai vad som kanske &r ett
hoppl&st 1age.

| samma skola, fast tuffare och dyrare for spelarn
ar Tillfalligt avbrott (film breaks). Det innebér att
filmen har gétt av och man har klippt ihop den,
fast en bit har férsvunnit. Kdper spelarnaen sidan
(och det kostar) satar filmen vid d& problemet de
har varit utsatta for & lést. Man behdver inte
forklara hur eller varfor. Handlingen sétter bara
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igdng igen paett nytt stalle. Sjdlv ar jag fortjust i att
plockain nya oférklarliga som inte har varit med forut
och som de nu méaste umgas med och forsoka forst
varifrdn de kommer och vilken relation de har till

spelargruppen.

Exempel: Rodeo Sapp Rangers & omgivnaav mordar-
laser-skelett fran Andromeda gallaxen. Laget ar

hoppl 8st!

Filmbreak: N&r de rider bort fran canyonenha dlaen
liten pingvin pa huvudet. Nagot har uppenbarligen
héant, men det var i rullen som férsvann.

Ett annat trick - sunt dubbel: Spelarnahar naturligtvis
rétt till en stuntman. | farliga situationer kan man ropa
"Stunt dubbel" och da hoppar stuntmannenin. Hankan
inte prata eller tanka, men han & bra pa att ta stryk.
N&r stuntmannen har tagit sd mycket stryk att han ar
dod (enligt systemets termer) sd kan man inte ropa pa
honom langre, for da & han pa sjukhus.

Sadver till det sistatricket oelarnakan anvandafor
att 6verleva. Beromda skédespelare kan divasig och
baralamnainspelningsplatsen. Visar det sig att de &
berdmda nog visar det sig att de har rétt att sluta avtal
med regissdren om en ny plott-linei filmen. En dé&r de
har tyngre vapen eller nagot sadant.

Slutligen skulle jag vilja séga att det har &r ett rasande
roligt spel och jag kan varmt rekommendera det trots
alla dess sma brister.

Rescension av Dune

Dune &r ett bradspel baserat pa Frank Herbatssdence
fiction roman med samma namn. Det ar tyvarr

utganget sedan nagra ar. Spelets miljo kannsigen av
alla de som &r bekant romanen. Kortfattat s handlar
det om konflikterna om 6kenplanetet Arrakis allmant
kallad Dune. Arrakis & en svérbeboelig planet med
mycket karva forhallanden. Fruktansvérda stormar
hérjar dver sanddynerna och vatten & en dyrbar
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bristvara. Befolkningen bor i bergsomraden och
skyddade tillflyktsorter, i spelet kallade "strongholds”.
Planeten &r en strategiskt mycket viktig punkt eftersom
det & den enda kénda kéllan till kryddan Melange.
Kryddan & den dyrbaraste substansen i hela det kédnda
universumet. Melange forlanger livet pa de som fortar
den och kan ge majlighet att skada in i framtiden.
Gigantiska sandmaskar sa kallade Shai Hulud kravlar
omkring under sanddynerna och attackerar allt som gor
ovésen ute i dknen.

Olika fraktioner kdmpar om kontrollen éver Dune.
Huset Atreides har ett gott anseende och & kandafor sin
heder. Fraktionens ledare den unga Paul Atreides &r
forutspddd att bli Arrakis fralsare och & delvis medveten
om hur framtiden kommer att formas.

Huset Harkonnen & kénda for sitt forradiska sétt och har
infiltratorer hos andra fraktioner. Fraktionens ledare
diktatorn Vladimir Harkonnen & huset Atreides fruktede
arkefiende och han styr sina undersétar med vald och
tvang.

Kejsaren & utdt sett neutral men hans fraktion kan
mycket val tdnka sig att samarbeta hemligt med andra
fraktioner for att faigenom sina dolda planer. Kejsaren
har dven sina fruktade elittrupper sikalade "shardukar'.
Gillet har monopol pa rymdtransporter och tar ordentligt
betalt for sina tjénster.

Fremen som & ursprungsbefolkningen pa Dune bor i
grottor ute i 6knen. Fremen &r dodliga i nérstrid och
endast de kan kontrollera sandmaskarna. Fraktionens
ledare Liet Kynes leder sitt stoltafolk i en kamp for att
gora Arrakis fritt och beboeligt.

Bene Gesserit ar utbildade i mental manipulering och
giélvbehérskning. De har néstlat sig in hos allafraktioner
som rédgivare och forsoker kontrolleraandragenom rad
och ranksmideri. Ett av deras hemliga mal &r att
framavla superménniskan "Kwisatz Haderach".

Med alla dessavitt skilda sérintressen inblandade &r det
upplagt for konflikt och det & den konflikten som spelet
simulerar. Spelplanen &r en karta 6ver de bebodda
delarna av Arrakis och de nédrmast omgivande
Okenomradena. Kartan som &r cirkuldr &r indelad i
segment runt det centrala polomrédet. Vinstvillkoren &r
att en fraktion skall kontrollera treas defensronghdds
som finns, man kan aven bilda allians och dela pa
segern.

Varje spelare tar en fraktion var. Alla startar med fem
ledare var och olika manga befolkningsenheter ute pa
spel planen. Fraktionerna har olika attribut och férdelar
som reglerar deras forutséttningar och vinstchanser.
Spelarnaturas om att spelakort, flytta enheter, stridaoch
samla in krydda (krydda & det gédlande
betalningsmedlet).

Rundorna & indeladei sex olika faser. Kort som spelas
under de olika faser kan ge upphov till extra handelser
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som paverkar spelarnas positioner. Forsta fasen
flyttas en stormmarkor ett slumpvis antal

segment runt spelytans kant. De segment som
markoren passerar drabbas av sandstormen och
alla oskyddade enheter i segmentets provinser
dor.

Under andra fasen uppdagas en kryddansamling
i en slumpvis utvald 6kenprovins. Enheter som
flyttas till omradet kan sedan skorda kryddan. |
tredje fasen &r det budgivning om et visst antal
kort. Budgivningen & péett osett kort i taget och
kortet gar till hogsthjudande spelare. En spelare
f&r som mest ha fyra kort pa handen.

| fas fyra far spelarnai tur och ordning flytta
sina enheter. Forst kan spelaren skeppain folk
frén sin hemplanet till Dune, sedan kan han/hon
flytta en grupp befolkningsenheter pa kartan.
Eventuella strider 16ses i femte fasen. Slutligen
(i fas sex) kan enheterna p& planen skorda
krydda som ligger i deras provins.

Spelandet av kort & en viktig del av spelet.
Vissa kort ger fordelar i strid och andra kort
paverkar laget pad spelbradet. \issa kort &r
dessutom utan effekt och blir bara till hinder
(max fyrakort pa handen) for de spelare som
innehar dem, man f&r namligen inte saka kort
utanfor strid.

Stridssystemet &r rétt speciellt men har viss
likhet med det i "Mid East Peace". Spelarna
véljer en ledare var och satsar (dolt) ett antal
enheter av de som deltar i striden. Antalet
satsade enheter adderastill den utvaldaledares
stridsvérde och spelaren med det hogsta
sammanlagda vardet vinner (forsvararen vinner
palika). Forloraren tappar allasinaenheter och
vinnaren tappar de enheter han/hon satsade i
striden.

Detta system gor varje strid till ett nervpirrande
bedlutstagande, ju storre antal enheter man satsar
desto sékrare kan man vara pa att man vinner
men samtidigt vill man fa kvar sd méngaenheter
som mojligt efter striden. Det hela blir inte
enklare av att ledare kan bli [6nnmdrdade fore
varje strid om motspelaren spelar ett attackkort
som du inte har forsvarat dig mot.

Dune har ett annorlunda systemet och manga
intressanta spel mekanismer. Ett parti tar ungeféar
entill tretimmar och man kan varatre till sex
spelare. Spelet behandlar som sagt héndel ser ur
den forsta boken i serien om Dune och det
skildrar konflikterna ganska bra.

Har man l&st boken sa kanner man igen manga
detaljer fran berattelsen. Jag kan ju passa pa att
rekommendera boken till de som inte redan |&st




rRing CaN #7

den. Den & en modern klassiker och mycket
lasvard. Spelet Dune & roligt och omvéaxlande
men samtidigt ganska svart att fa grepp om. De
olika fraktionerna har valdigt olika
startférutséttningar och vinstvillkor.

Oftakan en vd vald alians avdluta spelet tidigt 3
man bor nog begransa vinstvillkoren for allianser.
Det & synd att spelet & utganget for det ar ett
roligt spel. Om du fér en chans att prova ditt 6de
som nagon av fraktionernai spelet Dune sa tveka
inte, spelet & spénnande och fullt av interaktion
mellan spelarna.

Fredrik W. Thid

iINSANDARE!

Insandare om kritik

(hamtat fran mailinglistan)

Hejsanhoppsan,

Om nu huvud & s3 dligt och vérdelost som
manga tycker, borde samma personer ha en

hyggligt klar bild av hur det borde se ut. Huvud
lider antagligen av handlingsforlamning till stor
del orsakad av brist pa inspiration och positiv
kritik. Reaktionen blir att man inte gér nagonting
alls eftersom man da inte slésat tid pa nagonting
som &nda inte uppskattas av flertalet medlemmar.
Forvisso har utgivningen av HC:n varit under all
kritik under alla &, (4ven mina egna som

ordférande) men de 6vriga funktionerna har vél
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utforts hyggligt om an langsamt. Vill vi se en
forandring maste kritiken;

1: vara exakt, inget flum eller otydliga pahopp. Tank
6ver vad du vill kritisera och tag god tid pa dig att
formulera angreppet, garna med exempel.

2: innehdlla forslag pa forandringar. Tank over ditt
forslag noga, arbetsméssiga och ekonomiska aspekter
bor tas med i forslaget.

3: &ven innehdlla positiva detaljer.

Jag tror inte att G&B kan fungera utan en
huvudstyrelse som koordinerar féreningarnas
aktiviteter. Just nu upplever jag det som om styrelsen
duckar kritik i stéllet for att agera, med baktanken "om
jag inte gor ndgot gor jag i alafall ingenting fel".
Summa summarum, styrelsen maste bli synlig och nér
den blir det skall inte allakastaskit pAden. Komihég
att &ven styrelsen & medlemmar i féreningen och vill
den val och det & "TILLSAMMANS" (kénns det
igen?) som vi kan forbéttra var forening.
/Gérmann

Hejpa hej
Det ryktas* om att G& B Jamtland den 18 - 19 Oktober
kommer halla de 6ppna Jamtlandska méasterskapen i
Warhammer Fantasy Battles (dvs en turnering).
Ovriga spel som kommer att spelas & 40K,
Nekromunda och Blood Bowl (dock € i turnerings
form).
Ovriga detaljer kommer att meddelas (pa nd vis) s&
snart som mgjligt.
* Bedlutet ar sa farskt (i dag 3/9 ki 18:30) att vi inte
hunnit boka lokal annu.
Anders Larka
anders.|aerka@swipnet.se

o]
Fran Ume
Hej!
G&B Ume arrangerar en spelhelg 12-14 September.
Det kommer att anordnas Magic-turnering,
figurslagsscenarion och diverse brad och rollspel
kommer att spelasi man om att det finns intresserade.
G& B Ume kommer enligt varan planering att under
hosten anordna en spelhelg var 34:e vecka och
inbjudningar till dessa kommer att skickas ut pa ett
eller annat sétt. Formella utskick till de andra
styrelserna via snigelpost ar ju som sagt ofta att
foredra.
Platsen & Humanisthuset sa B104 (+
omkringliggande salar efter behov) och det hela borjar
pafredag 18.00. Dennaspelhelg &r till stor del riktad
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till de nya studenterna pa universitetet sd medlitetur
kommer det att vara tjockt med folk...
For information hor av er till:
Fredrik W. Thid Tel: 090-122551, E-mail:
gl94fwr@ts.umu.se
Conny Gustafsson Tel: 090-189426, E-mail:
connyf94@ts.umu.se

Aktiviteter 1997

(saxat frén deras hemsida)

Fritt spel varje Sondag fran 13:00, Humanisthuset Umed
universitet sal B104.

12/9-14/9 All Events Weekend, DCI Typ | & |1
21/9 Free gaming

28/9 Magic Ume-serien Typ 1.5

4/10-5/10 Middle Earth

11/10-12/10 Magicthlon (Typ I, Typ 1.5, Typ 1)
19/10 Magic Ume-serien Booster draft
25/10-26/10 Boardgames, Tabletop

2/11 Free gaming

8/11 Magic, DCI Typ |

9/11 Magic Ume serien Sealed deck

16/11 Free gaming

23/11 Magic Ume-serien Typ Il

30/11 Free gaming

5/12-7/12 Games etc. DCI Typ | & 11

14/12 Free gaming

Spela spel nu!!!

Nog med paragrafrytteri och administrativ tristess, hér
ska goras verksamhet. Spel & spel och spel & bra, sdnu
skavi spela. Till er gamla G& B:are séger jag bara; ni
som vet vad jag egentligen menar....

Jag tanker snarast mgjligt draigang ett av tv& nedan
beskrivna distansspel. Vilket det blir beror pa vilket
intresse ni visar. Jag ser helst att vi kan kora den forsta
varianten. Den kraver dock fler spelare och mer
engagemang, inte minst ifrén mig.

Napoleons Belgienkampanj, juni 1815

Spelet behandlar kampanjen i sin helhet, fran det att
fransmannen gick dver den egnagransenini Belgien.
Spelarna & kérbefalhavare eller higrei den franska, den
allierade, eller den preussiska armén. Spelet spelas i
huvudsak per post. Spelarna kommer inte att har
direktkontakt med varandra, utan alla ordergivning mm
maste ske enligt befalsstrukturen.

N&r arméerna kommer i nérkontakt med varandra
utkdmpas slag. Slag av storre storlek kommer att
genomforas pa G& B:s spelhelger. De befélhavare som
da & nérvarande kommer att fora sina egna trupper.
Ovriga spelares trupper kommer att skétas pa annat
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|&mpligt sétt. For slagen kommer att anvandas
Clash of Arms Les Batdlilles dans L'age
L'Empereur Napoleon ler spelsystem.
Spelsystemet har modifierats med ett eget
ordersystem (liknar Gamers men anda inte
riktigt) som ger en mycket mer redlistisk kénda
avseende order och commandproblem (det heter
sdkert nat pa svenska ocksda, men vilken
krigsspelare kan skriva pa svenska?).
Spelsystemet provades pa féreningens 10-ars
jubileum.

Spelet kommer att halla p& under relativt |ang
tid. Det & en fordel om spelarna har kansla
for/kunskap om napoleontiden och Clash of
Arms spelssystem. Du som &r intresserad bor
berétta vilken sida du vill spela (fransman,
alierad eller preussare), och om du vill vara
kérbefadlhavare (huvudsakligen fora trupper
under slag) eller hogre (gora planer och ge
order).

Coral Sea

Spelet behandlar historiens forsta rena
hangarfartygsslag i Korallhavet i maj 1942.
Nej spelet ar inte Flat Top, utan en helt egen
variant uppfunnen av Kim och mig.
Spelsystemet &r betydligt mindre tidskrévande
an Flat Top.

Spelarna for befélet dver var sin Task Force,
eller flygforband. Aven i detta spel utgor
ordersystemet den viktigaste delen. Det finns
ingen chans for spelarna att flytta sina "blattar"
som de vill, utan man méste félja gallande order
och doktrin.

Spelet kommer att spelas helt per post. En
spelomgang har ingen speciell langd, utan
spelaren agerar bara "néar det hander nét".
Hér behdvs inga forkunskaper avseende
spelsystem. Du kommer férmodligen inte ens att
veta hur spelsystemet fungerar. Det & dock bra
om man vet vad ett hangarfartyg &r, och ungefér
hur hangarfartygsstrid fungerar.

Ange om du vill spelajapan eller amerikan, samt
om du vill vara 6verbefélhavare (gora planer)
eller TF beféhavare (kora batar).

Kontakta mig snarast patelefon:

060-50 1718, eller e-mail: info @merqurius.se
Johan Palén,

er verksamhetsskapande!!! ordférande
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Liten ordlista for
vetegirigainkvisitorer

sammanstalld av Daniel Larsson

Augustiner

samlingsbeteckning for olika ordnar som foljer
Augustinus regel bland dem dominkanerna.

Cistercienserordnar

reformerad gren av benedektinerna med stélining
som sjalvsténdig orden. Den har sitt ursprung i
klostret Citeaux i Frankrike, grundat 1098 av
Robert av Molesme. Orden vars stadgar
faststélldes av paven 1119, fordrade en stréng
observans gentemot  Benedictus  regel.
Cistercienserna avvisade all yttre utsmyckning av
klostren, vilket framgar tydligt av deras enkla
kyrkobyggnader. Munkarna hade inte egna celler
utan en gemensam sovsal. | tidebnen ingick en
nattlig vivilia. Kosten var huvudsakligen
vegetarisk. Cisterciensorden levde enbart pa
inkomsterna fran sina jordbr uk, som de odlade
upp i nyaomréden som bedrevs av lekbroder med
en enklare regel. En reformerad gren av
Cisterciensorden &r trappisterna.

*trappisterna

Mendikantordnar

tiggarordnar. En rad nya ordensbildningar
uppstod under htgmedeltiden och som i flera
avseenden  skiljer sig frdn de é&dre
klosterordnarna. Hit ré&knas Franciskan -
Dominikan - Karmdlit och Augustinordnarna. Sin
huvuduppgift sdg de i att predika i de véxande
stéderna och undervisavid universiteten. | stéllet
for att som benediktiner och cistercienser levaet
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avskilt liv pad landsbygden, foresprékade de ett

asketiskt liv i varlden, vilket ocksé ledde till en ny
ordensstruktur. De var inte bundna vid sérskilda
kloster utan var organiserade i ordensprovinser, dar de
kunde rora sig fritt mellan naordenshus(somvi ofta
kalla kloster). De var anpassade till stadens
penningekonomi och levde pa donationer etc, &ven om
de senare ocksa kunde bli jordagare. Man grundade en
|lekmannaordengrenar, “tredje orden” (tertiarer) , som
delvis foljde ordensregeln.

Benedektinorden

munkar och nunnor som lever efter den klosterregel
som uppstélldes av Benedictus av Nursia (ca 480
cab47). varjekloster &r i princip gélvstandigt och de
utgor déarfor ingen egentlig klosterorden. Men det finns
en generalabbot i Rom. Deras viktigaste uppgifter har
altid varit korbdnen (tidegérden) och manuellt arbete,
vanligen i form av jordbruk, varfor de flesta
benediktinkloster ligger pélandsbygden. Frén 800 talet
blev benediktinklostren viktiga kulturbérare som spred
kunskaper och bildning éver Europa.

Franciskanorden

mendikantorden, grundad av Franciskus av Assisi.
Tillsammans med foljeslagare fran Asissi grundade
Franciskus en fattigdoms och predikorérelse som
skulle sorjafor sjdlavarden i staderna, oberoende av
det lokala prasterskapet. Ordensregeln bestdmdes 1233
och orden var inte bunden av kravet pa stabilitet.
Orden spred sig snabbt och motsvarade tidens
fromhetsideal, och genom sin rérlighet fick de stora
ordenshusen en internationell sammansattning.
Franciskanorden péverkade ocksd den teologiska
undervisningen vid universiteten. Pa grund av sin
storlek splittrades orden, huvuddelen delade sig i de
svartklddda konventualerna och de brunkl&dda
observanterna. En tredje grupp ar kapucinerna.

* Konventualerna

* Observanerna

* Kapucinerna

Dominikanorden

predikarorden, grundades av den spanska présten
Fominikus (1170 - 1221). Konfrontationer med
katarerna gav honom impulsen att grunda en orden
med predikan som framsta uppgift. Ordensregeln
ansl6tstill Augustinregeln. Liksom hos frandskenema
var medlemmarna inte bundna till kloster. Orden
missionerade mycket i de nyupptéckta vérldsdelarna.
Ett stort vérde lades pa studier och vetenskaplig
utbildning. Fick en stark stéllning inom universiteten.
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Karmelitorden

den saliga jungfru Marias brédrarorden av berget
Karmel. Katolsk mendikantorden, ursprungligen en
eremitorden med kloster vid berget Karmel i Palestina,
varifran den utbredde sig under korst&gstiden.

Jesuitorden

egentligen jesu séllskap (Societas Jesu). manlig orden
grundad av Ignatius av Loyola 1534 och godkand av
péven 1540. Jesuitorden skiljer sig frn andra ordnar
genom att den utdver andra |6ften har 16fte om absolut
lydnad under paven. Ordensmedlemmarna skall vara
rorliga och avstdr frdn gemensam korbon och
ordensdrakt varfor orden har ett individualistiskt drag.
Provinsalerna, ledarna fér ordens provinser, véljer
ordensgeneralen pa livstid och denne styr orden frén
Rom. Utbildningen &r léngre &n andra ordnar. Till
ordens forga angelagenheter horde missionen och den
inledde en framgangsrik missionsverksamhet i Indien
och senarei Kina. Motstandare tillreformationen och vid
Kyrkométet i Trident var de protestantismens framsta
motstandare. Stort inflytande pa samhalle, stat och
undervisning

Inkvisition

Undersokning for att uppspéra och avsloja otrogna och
hadare. | vasterlandet fick den en sarskild utformning ca
1200 d& den vérldsliga och den kyrkliga makten

samverkade. Uppkomsten av heretiska rorelser som
katarerna fick InnocentiuslI| &t utformaen organisation
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for att undersdka deras utbredning. Kejsare
Fredrik 11:es lagar frén 1224, som foreskrev att
kéttare skall branna pa bal 6vertogs av paven
Gregorius XI, som for férsta géngen anvande sig
av pavliga inkvisitioner, foretradesvis
dominikaner. Plikten att ange missténkta, bruket
av tortyr (frén 1252), forbudet mot att anklagade
fick forsvarare, accepterandet av anonyma
anklagelser och det vérldsliga verkstédllandet av
domen ledde till excesser och politisk
maktmissbruk. | Portugal och Spanien , dér
inkvisitionen inleddes senare, centraliserades
dentill en storinkvisitor utnémnd av kungen och
godkand av paven: den pagick har till 1821
respektive 1834.

Tertiarer

tertidrer. Medlemmar av mendikantordnarnas
tredje orden, dvs den yttre krets som endast
avger begrénsade 16ften. Kan varareguljéra och
lever da en formaav ordendiv eller sekuldraoch
kan vara gifta och ha vanliga yrken.

Sakramenten

dop. konfirmaton, boten, nattvarden, aktenskap,
ambetsgivning och de sjukas smorjelse

Ordenddften

- S&dana | 6ften som avges av den som efter en

tid som novis intrader i ett kloster eller en
kyrklig orden. Avlaggandet sker vid en sirskild
ceremoni, profess. De tre benediktinska
ordensldfterna omfattar conversatio, dvs
antagandet av klosterlivets villkor, lydnad mot
abboten och stabilitet (latin: stabilitas loci,
platsens stabilitet) dvs loftet att forbli i det
kloster dar |6ftet avgivits. Ide senare
klosterordnarnainférdes vanligen de tre mera
bekanta |6ftena om fattigdom, kyskhet och
lydnad.




rRing CaN #7

Hér & en liten text som &r ténkt att anvandas i
reklamsyfte for G& B. Bland annat kommer ni se
den dykaupp i utskicket till Uppcon. Jag har med
den hé&r i HC'n mest darfor att den kan varanyttig
for allanyamedlemmar som inte har kommit in i
foreningen annu.
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Vilka gor egentligen konventet?
Vad dr Gameboards &
Broadswords for nat?

Vad & G&B...

Flera saker. Viktigast & att G&B & en
rikstackande lokal foérening. Jodd, bade
rikstéckande och lokal étersom vi har en
paraplyforening som ar sédva G&B, plus ett antal
lokala sektioner. Alla medlemmar & med i en
sektion. Sektionerna &r lokala foreningar med
egna arsmaoten och egna aktiviteter, som vilken
foérening som helst.

Som gréadde pa moset kan vi i G&B &katill alla
spelhelger inom vilken sektion som helst, och det
med resebidrag. Det & som att Sd en extratérning
for antalet spelhelger man kan akatill under ett &r.
Dessutom arrangerar hela G&B tillsammans
Uppcon i November, och G&B Syd gor Container
under sensommaren, samt G& B Umé Sndcon mitt
i vintern (3-6 januari - reds anm).

...och varfor?

Jo, G&B bildades i Granna 1985. Nar medlemmar
sedan flyttade till andra stéder eller drog med sig
spelare i andra stéder véxte foreningen. Efter négraar
fungerade det inte Iangre med en forening for alla; det
gick inte

sa bra att ha verksamhet 6ver halva Sverige. Darfor
infordes 1988 sektionerna. De var ursprungligen tva
till antalet; Nord och Syd. Idag finns det sex stycken
over hela landet.

Ar det kul d&?

Ett kort svar & jal Lange skall sddanatilldragelser som
lajvet '87 pa det svinkalla Gréannaberget och
tiodrgubiléet i Uppsala'95 levai féreningens minnen.

Vem minns inte hur han eller hon suttit och beréttat
praktiskt taget sanna historier ur verklighetenochdlika
&ventyr under det att man spelat spel dygnet runt p&
négon av varaspelhelger i stugor och skolor Gver hela
landet. Eller varfor inte pa négot av allakonvent G& B

gjort genom aren - Wettcon, Oerncon, Uppcon,

Container/Content och Sndcon.

Och mer?

G&B var en av de grundande féreningarna bakom
SVEROK, som &  Sveriges roll- och
konfliktspelsférbund, och har altid haft representanter
i styrelsen. Dessutom har vi alltid funnits med i

debatten om vad SVEROK ar till for.

Jaha, s&ger du kanske nu, det verkar ju som ganska
mycket organisation for att spela spel. Sjalvklart
behdvs inte det hér for att spela. Det kan man ju géra
anda Men ju fler vi &r tillsammans ju roligare far vi.
Genom att

varamed i G& B kan man métas pa Grénnaberget, i
Umed eller varfor inte vid Waterloo?

Man kan |4t halla kontakten med spelarei helalandet;
om man flyttar till en ny stad har man en hygglig chans
att kanna ndgon som man har tréffat under en spelhelg
eller i ett postspel, i ett Magic-parti eller i

ett av Mats och Jonssons berémda Call of Cthulhu-
scenarion. Kanske har man spelat i den fantasy -vaid
som har vuxit fram kring Kristalldolksturneringen
sedan 1985.

Kort sagt, allt detta kan G&B erbjuda

Dig som medlem:

?? Subventionerade konventsresor brukar arrangeras
till stérre konvent och spelhelger i helalandet, i
ovrigt utgdr sarskilt resebidrag till G&B-
arrangemang.

SYD #7x 2

?? Konventsrabatt utgdr genom Ditt medlemskap i
G& B pa samtliga Sverokanslutna konvent i landet,
samt ytterligare rabatt pad konvent anordnade i
G&B:sregi.

?? Spelhelger anordnas béde av Din sektion och av
Ovriga runt om i landet. Tag chansen att komma
ifrén och spela spel, &a gott och umgas med Dina
foreningskamrater nagra dar.

?? Rabatter pd spel vid sambestdllning genom
foreningen.

?? E-postlista dar Du kan utbyta asikter, diskutera spel
och hélla Dig informerad om och inte minst paverka
foreningens och Sveroks verksamhet.

?? Medlemstidning, The Herring Can, som sedan 10 &
tillbaka utkommer med nagra nummer per ar. |
denna kan Du publicera Dina alster och hélladig
ajour med handelser inom G& B och spelsverige i
ovrigt.

?? Spellokaler har de flesta av foreningens sektioner.
Dér kan Du forvara Dina spel och tréffa kamraterna.
Ofta finns aven ett rikt spelbibliotek att tillga..

L ater detta som négot fér Dig?

Ta i sdfall kontakt med Din sektions kontaktperson
nedan, eller direkt med G& Bs vice ordférande Gunnar
Strand om det inte finns ndgon sektion dar Du bor eller
om ni & intresserade av att bilda/ga upp i en ny sektion i
ert omrade. Vi kommer &ven att finnas pa plas med ett
bord pa& Uppcon.

Vakommna!

?? G&B Mitt (Uppsala-Sockholm): Kristian Madsen,
018-50 03 99, kgm@grm.se

?? G&B Syd (Jonkaopingsomradet): Claes Gerleman,
036-34 09 01, c/o

anna.kallberg@polyed.se

?? G&B GBG (Goteborgsmradet): Daniel Larsson,
031-19 72 15,

daniel.larsson@goteborg.mail.telia.com

?? G&B Umé (Umedonradet): Fredrik W. Thid, 090-
12 2551,

frkthd95@student.umu.se

?? G&B Jantland (Jamtland): Dennis Olausson, 063-
434 61,

dennis.olausson@midnet.telia.com

?? G&B Vasternorrland (Sundsvallsomradet): Ville
Sogren, 060-17 74 71, c/o

maria.sjogren@capgemini.se

?? G&B Huvud: Gunnar Strand, 090-19 71 75,
gunnar @pedgr297.sn.umu.se

G&B ? for Dig som tar din hobby pa roligt allvar!
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Snart kommer det

Robot ar
och
Raknest i ckor

Har kommer en liten forhandstitt pa ett
egenproducerat system, som nagra av syds
medlemmar har kndpat ihop. Systemet ar menat
att spelasi en 50-tals science-fiction-miljo och
har vid det har laget provspelats hundratals
génger av manga nojda spelare. Det enda som
saknas for att systemet skall bli fardigt & en viss
historik, ett kapitel om kampanjspel och négra
utskrivna scenarion. Systemet i sin helhet
stoltserar med ett framslagningssystem for
scenarion, vilket innehdller fler mgjliga
scenarion an det finns atomer i universum, men
vi tyckte att det kunde vara bra att skicka med
lite fardiga scenarion till er som har brattom.
Vad ni ser har &r kapitlet om de olika
kar aktar styperna. Resten av systemet kan ni fa
tag i fr&n Mats Bergstrom eller Johan Jonsson
eller varfor inte Daniel Roos Sd snart vi ar

férdiga med det sista arbetet. Detta har tyvarr

férsenats ndgot av en teaterpjas somvi haller pa
att sitta upp (The Lizard of the Bum) ocksi den
med Sf-tema, men s fort den har haft sin
premiédr (10 oktober) sd borde vi kunna bli

fardiga Riktigt, Riktigt, Riktigt snart. Mycke ndje
med forhandstitten.
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2 Karaktarstyper

Hér &r de olika karaktérstyperna i Robotar och
Réknestickor. De saker som néamns nedan ar
viktiga att tanka p& nér du skall rollspela dem.

Har stér ocksé n&gra olika forebilder du kan ha.

2.1 Duktig Pojke

En duktig pojke &ar altid klassens ljus, altid

prydlig och valklippt, samt vanligen mellan 11-14
ar gammal. Han & artig och hja psam mot vuxna.
Men han har ocksa ett forsonande drag av

skémtsamhet. Han brukar skémta med och hjdpa
mindre begavade kamrater pa ett &kta
besserwissermaner.

Som hjélte & han att betrakta som modigare &n
skicklig. Anvander mest hjéltepoang for att ramla
ur farliga situationer. Bra pa saker som t ex pilla,
tjuvlyssna och ldra av hjéltar. Overhuvudtaget
brukar denna karaktérstyp hanga efter en utvald
hjalte som ett beundrande h&ftpl aster och se upp
till och beundra honom pa ett irriterande men
artigt satt.

Den haér killen bor spelas som ett slags ackligt
pojkideal fran 1920-talet, blandat med en stor
kaka sjdlvgodhet. Nagra litterara exempel &r

bréderna Hardy och Sorglés (Blixt Gordon
(serien)).

2.2 Fin Flicka

Nagot ovanlig. Nar hon férekommer & hon alltid
vélborstad, bar kjol och sager kécka saker.

Dessutom &r hon likt den Duktige pojken lite
6verlagsen mindre begavade. Hon har dessutom
en naturbegdvning i matlagning.

Tar aldrig vettiga initiativ, men gor ibland
hérresande dumma handlingar.

Blir panikslagen i alla slags pressade situationer
och skriker pa hjalp, mycket och ofta.

Lever helt pasinahjatepoang. Annars & hon i
stort sett som den Duktige gossen.

(Ledsen, men kvinnosynen var sidan di science
fiction.)

Den form av tidig science fiction litteratur som
spelet bygger pa skrevs av mén och lastes av
pojkar i tondren. Av den anledningen & kvin-
noportrétten som finns med i litteraturen valdgt
tunna. Finaflickor & egentligen duktiga pojkar,
fast med en fallenhet & matlagning och makeup
mm. Den storsta skillnaden ligger férmodigeni
att de & s mycket vapigare.
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Man kan l&tt fa for sig att den har karaktarstypen
enbart innehaller nackdelar for den olycklige spelaren,
men det & inte helt sant. Dessa kvinnor dor namligen
mycket sdllan. De brukar kunna ramla rétt ner i en
exploderande kérnreaktor och anda klara sig genom
nagon turlig slump (dimensionsspricka, tidshopp,

ingrepp av hogre makt osv). Speltekniskt fungerar
detta genom att GO ser till att den stackars flickan
Gverlever nar hon har slut pa bade hjélt och hitpoints.
Det har innebér inte en total odddlighet, i riktigt
viktiga situationer som sutstrider o.dyl. kan GO kénna
sig fri att 1&talaserkanonernatala, meni dlaandrafall

bor den Fina Flickan istdllet bli bortrovad, fa
minnesforlust eller hotas av konvenansgiftermd med
3000 telepatiskamaskar. GO bér dock ordna sa att hon
skiljs fran gruppen nar hon normalt skulle ha dott. Det
ar altid dramatiskt om alatror att hon dog och sedan
upptécker motsatsen, men blir tvungna att rédda henne
frén en ny, hotande fara. Damen kan under tiden ha
hunnit forlora minnet, blivit hjarntvéttad eller blivit
drabbad av ndgot annat konstigt. Detta & bade bra
inledningar till nya scenarion, samt ett bra sét att setill
att spelare som spelar denna karaktérstyp inte gar
omkring och struntar i all fara.

En annan fordel med den hér karaktérstypen & att den
ar valdigt sjdlvstéandig. Om man spelar en fin flicka
kan man fa gora vad som helst och sedan skylla pa att
man dnda aldrig skulle kunna forsta sidana saker eller
helt enkelt séga att det roér sig om kvinnlig intuition.
De flesta Fina Flickor & mellan 16 och 24 & gamla.
Om de & yngre bor de mera spelas som en blandning
av Fina Flickor och Duktiga Pojkar. VVadigt oskyldiga
och stta, men fortfarande med den duktige pojkens
forméaga att leka sonder saker och hitta p& streck.
Riktigt, riktigt unga finaflickor (ungefar 0-6 ar) ar
vandrande sothetspaket som igentligen inte kan géra
négot utom att bli bortrévade. Denna sista undergrupp
har varit med i en del beréttelser och filmer
(poltergeist 1 ar ett bra exempel, &ven om den

egentligen inte &r en sf-film), men det & tveksamt om
det & skoj att spelaen sdung FF. Aldre Fina Flickor &
lite mer moderligt lagda och kan till och med vara gift
med nagon. Dessa ddre kvinnor har ofta ett mera
praktiskt sinnelag &n sina yngre kollegor, och ser till
att de andra karaktarstyperna ar rétt kladda, samt ater
tre stadiga ma om dagen.

Négra berémda exempel &r Kitty, Dorothy, Alice och
ala de kvinnor i den gamla SF-tvserien “Lost in
Space* (kan inte kommaihég deras namn, men det gor
inte s3 mycket eftersom de alla var salika).
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2.3 Rymdhjélte

En &kta Rymdhjélte stér aldrig handfallen. Han &r alltid
redo att forsvara de svaga och att radda universum frén
hotande faror av ala de ténkbara slag.

Till personen & han som en blandning mellan Errol
Flynn och Neil Armstrong med drag av Fantomen och
Rode Baronen.

Nagra bra rymdhjéltar genom litteraturen och historien
ar t ex Blixt Gordon, Buzz Aldrin, Kapten Frank
(Future), Buck Rogers, Juri Gagarin, Luke Skywalker,
Perry Rhodan och The Grey Lensman.

En sann rymdhjélte samlar ett géng av hangivna
foljeslagare kring sig. En briljant vetenskapsman, en
tung bultarobot och en skdn, men meningslos,
rymdprinsessa brukar vara en bra laguppstéllning att
borja med.

Som den man han & v&er han adrig for faror, hur
hotfulla de &n kan vara. Istéllet kastar han sig handltst
rétt in i dodens k&ftar igen och igen och ler tvalfagert
mot kameran.

Den hér killen skulle kunna ge alla andra ménniskor
mindervardeskomplex, men han &r sa schysst, sidebryr
sig inte om det. | stéllet & de glada att fa arbeta som
kanonmat &t honom.

90% av alainblandade kvinnor blir handlst forélskade
i honom. Ung eller gammal, god eller ond, spelar d&
ingen roll.

En rymdhjélte har oftast en tragisk och traumatisk
uppvaxt bakom sig. Dar hande det ndgot hemskt som
fick honom att bestdmma sig for att &gnaresten av sitt
liv & att bekampa ondska, korruption och statistik ("Vi
har en chans pa tusen kapten Dunder! Det & lugnt. Jag
har varit med forr!") var de an visar snafula fortappade
anleten i universumsvérldsrymdens klara stjérnbestrodda
oandliga natt.

Syftningsfel och oandliga rader superlativ skiter de &
andra sidan totalt i.

Dessa traumatiska handel ser kan varavad som helst fran
att foraldrarna och helafamiljen mordasi kallt blod av
en hanskrattande Galactic Overlord till att de far klara
sig gélv i Summen och endast har sin egen styrka och
moraliska resning att reda sig med. Det kan, & andra
sidan, varandgot sa enkelt som att han har véxt upp vid
en rymdhamn och sett rymdskeppen komma och ga.
Vilket vackte i hans unga brost en outslackelig lust att
dkaut i universum sokande efter &ventyr.

O-Syd#8 x 2 +[1

Rymdhjéltar véagrar att lyda order fran andra
manniskor, myndigheter eller regeringar. Tvart
om, brukar de se forsoken att ge honom order
som n&got skumt och han vet att nér ndgon gor
det &r det for att de forsoker dolja ndgot. Den
enda person som hjalten tar order ifran & en
eventuell verordnad eller chef och dabara den
nédrmast 6verordnade och inte de hégre upp i
hierarkin. Dock innebar detta inte att han pa
nagot sétt har svart att ge order. Tvartom, nar
hjalten talar si lyssnar man. Detta galler
speciellt de andra medlemmarna i gruppen.
Rymdhjélten & gruppen naturlige ledare och de
kan inte |3ta bli att folja denna sdllsamma
Overmanniska. Naturligtvis kan de sdga emot,
men om hjalten envisas s maste de f6lja hans
order eller férlora hjdltepoang p.g.a. sitt
ohjaltemodiga framhallande av en egen vilja.
Detta fungerar &ven p& andra, dock i mindre
grad. Allatenderar att respektera en hjélte och
om det inte finns nagot klart skal till att gora
négot annat sa gor folk oftast som han séger.
Négot av en naturlig ledare med andra ord.
Hjaltar emellan, sd avgodrs rangordningen
genom att man tittar efter vilken niva hjdtana
har. Om denna skulle vara samma sa tittar man
pa antalet Hjaltepoang.

En rymdhjélte pa uppdrag ger aldrig upp. Om
universum forstérs sa hjaper han lugnt till med
&teruppbyggnaden och fortsétter darefter med
uppdraget, om han dor, s borjar han formanda
sig till en reinkarnation och fortsétter darefter
med uppdraget. Det enda som gér fore uppdrag
och hjdteddd & deras otroligt starka
hederskodex.

2.4 Rymdprinsessa

Det hér & en kvinnlig karaktér med lite mer
personlighetsdrag an en fin flicka. Hon kommer
vanligen fran en urddrig vis ras, eller ndgot
liknande och blir handl&st foralskad i hjalten
(under kapitel trei boken).

Rymdprinsessor kan ofta bdrja som onda
manniskor, men blir av hjéltens manligakaisma
och modiga charm omvénd till den goda sidan.
Om s skulle vara fallet raknas hon fortfaande
inte som en omvand skurk. Det bl& blodet flyter
over.

Hon kan som anden faller pa vara béde &regirig
och hamndlysten, uten att for den skull forlora
hedern. Hon &r helt enkelt bortskdmd och
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hérsklysten. Den typ av manniska som blandar

giftcoctailstill rivaler.

Kom ihdg att hon & prinsessa och inte smutsar ner
hénderna med strélpistoler eller dylikt tjafs.
Eftersom hon har en stor kvinnlig utstralning blir
hon allt som oftast bortrévad av BeMs, skurkar,
monster och andra eventuella passerande fiender.
D& brukar hon titta pa dem med en air av upphdjt
lugn och aristokratisk nedl&tenhet. Hon gar ofta
mycket utmanande klédd. Det kan vara
pérlforsedda bh/tros kombinationer med mycket
smycken eller enbart bubblor. Inget skl till detta
behdver ges. Oavsett klimat & det for henne alltid
praktiskt. Ibland kan en rymdprinsessa dock
anvanda péls. Trots att det & valdigt vanligt att
dessa kvinnor & prinsessor aven till yrket, s&
behtver det inte altid vara s. Namnet syftar mera
paen livsinstallning &n pa en titel. De har dock
altid en anledning att upptrada snobbigt mot
resten av universum. De kommer nastan altid fran
andra planeter, och &ven om man dér fortfarande
betraktar innehavandet av en Ronsonténdare som
ett sakert tecken pa gudomlighet, sd brukar
rymdprinsessorna anse att jordménniskor & en
ung och patetisk ras som férmodligen blivit till for
dat tjdna géstande, kvinnligamedlemmar i en aldre
civilisation. | de fall dar rymdprinsessorna
verkligen kommer fran en maktig, gammal och vis
plats, sa brukar detta bara géra dem ytterligare
arroganta.

Ofta & de védigt fargade av sin kultur, en
prinsessafrén en kannibalistisk barbarras beter sig
pa ett helt annat satt an en prinsessa fran en
cybernetisk 1984-vérld.

Eftersom dessa kvinnor kommer fran andra
planeter an jorden sa kan de, men behover inte
vara, BeM:ar. Om sd & fallet, 3 & de BeM:ar pa
ett subtilt och kvinnligt sétt. En rymdprinsessa fér
gérna ha spetsiga 6ron, men fér aldrig varaen liten
hog muterande tonsiller. Overhuvudtaget skade se
ut som manniskor med sma kladsamma
foréndringar. De oférdigheter dessa karaktérer har
& vanligen ocksd av det subtila slaget. Magi &r
t.ex. helt okej medan krossainte ar det. Om GO
vill, sd kan det vara bra om man bara |ater dem
véjaen enda oférdighet, vilken de dock sedan kan
kopai som en vanlig BeM. Utmérkande for dessa
damer & att de aldrig tar order av ndgon. Ibland
kan de frivilligt samarbeta med ndgon, men inget
kan tvinga dem att gora ndgot de inte vill gor.
Exempel pa berémda rymdprinsessor & Pr. Aura,
Pr. Lum, Aladoreé och Pr Dejah Thoris.
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2.5 Omvand skurk

Brukar vara den typ av slem som sdljer smabarn pa
svarta borsen, smugglar vapen eller omotiverat anfaller
folk. En dag réddar dock hjalten slemmets liv (eller
négot annat hyggligt) och semmet bestammer sig for
att vara ett gott slem i framtiden och slemma for
hjalten i stallet.

Skurken kan varamycket varierande till karaktar. Allt
frdn en rébarkad rymdpirat till en distingerad
tjuvfiskare med ett hjérta av guld.

Som den skurk karaktdren en gang var har den ofta
moraliska dilemman dver det mesta hér i livet. Somt
ex kommer jag att &ka fast om jag gor som hjélten
sager?

Fordelen att hamed en sidan hér typ, & att han kan ha
ala de férdigheter som en sann hjdteintekan ha. Det
kan vara saker som t ex stjéla, |[6nnmorda, smyga,
ljuga eller hanga pa barer.

Exempel pa berdmda omvanda skurkar &r: Han Solo,
Prins Barin, Jim “Stélrétan“ DiGriz.

2.6 Vetenskapsman

Dessakillar & alltid briljantatill gransen av trékighet.
De kan massor om oanvandbara saker som astronomi,
litteratur och psykologi. Férdigheter som for det mesta
gér under samlingsbeteckningen Veta.

De kan dock bygga nya dddsmaskiner och andra
anvandbara saker. Av den anledningen & deen av de
mest uppskattade delarna av en grupp. Ingen kan
emellertid forsta vad de séger, eller vad de gor.
Vetenskapsmannen &r inte nédvandigtvis gammal och
forstockad, men han har ett drag av aderdomlighet
Over sig, som t ex glasdgon eller en bok.

Han brukar oftagdin for vad det &n &r han hdller pa
med, sd mycket att omvarlden forsvinner. DAmérker
han inte smasaker som att hans kroppsdelar muterar
eller att skeppet exploderar. Hur verklighetsfranvanda
de &n &r, & de dock mer verklighetsnéra an forskare.
Allavetenskapsmén &r per definition man. Det finns
dock vetenskapskvinnor. De &r néstan lika dana.
Vetenskapskvinnor har férutom de egenskaper som
vetenskapsméannen har, ett moderligt drag av
medomkan Gver omvarlden. Dom plastrar om och
bakar kakor.

Vetenskapsman och kvinnor & ofta lagda & det
praktiska byggande héllet och [amnar det mesta av
teoretiserandet & forskarna.

Typiska exempel pa vetenskapare & Q, MaieCurie,
Dr Hans Zarkov, Dr Oppenheimer, kapten Franks
gamle van Hjarnan, Lysenko och Dr Jarl Lunden.
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2.7 Forskare

Ungefar som en vetenskapaman dler vetenskapskvinna,
fast mer inriktad pa att 8karatt ner i svartahdl for att fa
datatill sin forskning 8n vetenskapstyperna. Medan en
vetenskapsperson brukar vara néjd med att sitta och
hanga i sitt rymdskepp, eller hemliga bas och skruva
ihop prylar, brukar de har typerna springa runt pa faltet
och intensivt forfolja saker som gragblattbesten for att
studera dess horntander.

De ér altid man eller kvinnor med missioner. De gdl
ha reda pa vad som gémmer sig i supernovor och
ingenting skall f& <oppa dem.

Forskarna har ofta inte labbrock som vetenskaparna,
utan engelsk kamgarn och roker mycket pipa. De séger
saker som "Ja, naturligtvis & det farligt, men
vetenskapen kréaver att..."

En sann forskare &r inte s bra pa att uppfinna eller
bygga saker. De & béttre pa att forsta hur saker fungerar
och hur man manipulerar dem.

Om man har folk nog, kan det vara bra att ha bade en
vetenskapsman och en forskare, ity vetenskapsman ofta
inte vet exakt vad de gor, Medan forskare vet det allt for
val.

Exempel paklassiskaforskare & personer som Dr Fa,
Dante, Dr Livingstone, Kapten Nemo, Dr Mabuse, Dr
Einstein och Jane 'Bergsgorillan' Goodall.

Som framgdr ovan kan en ond forskare vara en védigt
farlig motstandare.

2.8 BeM (Bug eyed Monster -
Utomjording)

Kanske den mest svarbeskrivbara karaktarstypen. Kan
ha hur manga armar som helst. Ja, dom kan faktiskt ha
hur manga som helst av vilket organ som helst.

De &r inte heller restrikterade till att bara kunnaanvénda
fardigheter, som méanniskor. De kan &en anvéanda
oféardigheter, men bara vélja nya rér de bygger sin
karaktar. Detta eftersom ofardigheten da &r en del av
deras kropp och ar helt enkelt det sdtt som den rasen
fungerar.

Spelarkaraktéars BeMs &r ofta van till hjalten av ndgon
anledning.

Forutom detta & det enda fasta med de hér typernaattde
pé négot sétt & annorlunda. Lagg alltsdin ndgot som
skiljer dem fran méanniskor, ocksa psykiskt (kroppen
forvantas naturligtvis vara bisarr). Psykiskt annorlunda
kan t ex varaen dragning &t total knivskarp logik i ala
situationer, religios tillbedan av bokstaven G eller
sténdiga obegripliga skéamt i stil med "Gor som den
tredje elefanten - rapayxknyrk yxknyrk yxknyrk (BeM
skratt)".
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Priset for de flesta oférdigheter nér de kdps av
en BeM & som priset av fardigheter for en
manniska - 1 FP, undantaget de dyrare
oféardigheterna (markerade i tabellen) som
BeM'ar maste betala dubbla priset for eller mer.
Exempel pa BeMs: Mr Spock, Rymdhunden,
Grona sma man, T hars Tharkas, Vingméan och
Modervasendet.

Som ny spelare & det kanske | éttare att spelaen
humanoid BeM, men det & inget krav.
Likaledes om man spelar en lang kampan; i
RoR& kan det vara lamplig av Galactic
Overlord att bara tilldta humanoida eller 14t-
tbegripliga BeM's, men inte heller det & nagot
krav.

Spelaren maste rita en bild av sin BeM, eller
skriva en kortfattad beskrivning. Detta for att
alaskall faen klar uppfattning om hur varelsen
ser ut.

2.9 Robot

En stor ful klump med védigt lite kéndor. Ser ut
som ett kylskdp p&hjul. Kan ocksa varaen liten
ful l&a med bisarra grejor som tutar.

Fortfarande med lite kanslor. Over huvud teget
en polarei plat att ha skoj med.

Néstan alla robotar & konstruerade med en

massa kugghjul, vilka drivs av en podtronhjérna
i mitten. Den kan tanka ganska bra, men inte
gora saker som rékna. Till detta behdvs
namligen réknestickor.

Néstan alla robotar lyder ocksa under de sa
kallade robot-lagarna. De lyder s hér:
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1. En robot far inte doda eller skada en manniska,
eller genom underldtande att handla 1&ta en
méanniska kommatill skada.

2. En robot méste lyda en ménniskas order, utom
da dessa strider mot forsta lagen.

3. En robot maste skydda sin egen existens, da
dettainte strider mot forsta eller andra lagen.
Det & GO och bara GO som bestémmer om du
som spelare av en robot maste |yda robotlagama
Som synes staller de hér lagarnatill problem om
man har manga BeM's bland spelarna, men a
andra sidan &r det ju en krydda ocksa.

Né&r man bygger en robot & det mycket viktigt att
ha ett specifikt mal fér égonen. En robot &
namligen bra pé en specifik sak fran borjan. Den
kan vara en bulta robot, en métrobot, en
reparationsrobot eller till och med en
snabbmatsrobot. Det viktiga & att den & en
nagontingrobot.

Eftersom en robot byggs och byggs till kan man
fortsétta att bygga till uppgraderingar och nya
saker pa den under dess livslangd. Det & en av
fordelarna med att vara robot, man kan namligen
vélja att kopa bade fardigheter och ofardigheter
ndr man skapar sin karaktar. Naturligtvis galler
den vanligaregeln att of &rdigheter & dubbelt s
dyra som fardigheter (minst 2 FP). Aven efter det
att en robot &r skapad kan man véjaatt kdpatill
nya oférdigheter, till skillnad mot vad som géller
for BeMs. Det beror pa att en robot mer byggstill
an utvecklas.

Oftast har robotar mer fysiska fardigheter och
farre intellektuella. Men det & 1angt ifran nagot
krav.

En robot kan naturligtvis vara en &godel till en
spelare, men den kan ocksa vara en gl vstandig
individ. | s fall har den oftast mer intelligens.
Ju @dre den blir, desto smartare brukar den bli,
eftersom metallhjarnan 1ar Sg av snaéventyr och
sina vénner.

Robotar behdver inte &ta eller dricka, men ibland
behdver de nytt bréansle. Bransle kan vara néstan
vad som helst. Ofta &r det saker som t ex sma
uranklumpar, olja eller solljus.

Kom ihag att roboten bor ha en egen personlighet
av nagot slag, t ex ivrig och tutande eller vardig
och rullande. Plocka ett par bra beskrivande ord.

Typiska robotar & t ex R2D2, Grog, Klaatu,
Webster och Marvin.
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2.10 Androider

Androider & manniskoliknande robotar. Alltsa ungefar
som en robot, men med kénslor och en ménniskolik
kropp.

De behover inte vara byggda i plat, utan kan vara
konstruerade av ngot annat som till exempel gummi,
leraeller tenn.
Vad det géller att skapa en karaktar som & android, sa
géller sammaregler som fér en robot, alltsd kan den ha
bade fardigheter och of &rdigheter. Ofardigheter kostar
dock minst dubbelt. Alltsa precis som foér Robotar.
De & oftamer kallt logiska och ber&knande &n robotar
i gemen. Androider &r lite av robotarnas 6verklass. De
kan g runt och siga saker som "Jag & ledsen, men ert
VISA-kort har géit ut", med en kall och kéndol s rost.
Att de &r en blandning mellan robot och ménniska
medfor att de ofta har ett valdigt férvimatkanddiv. De
kan inte riktigt hantera normala kanslor, utan
Overreagerar eller fortrénger.

En android &r bra att ha eftersom den gér att passaini
det normala manskliga samhéllet utan att mérkas. Om
de upptécks s visar det sig oftaatt manniskor i gemen
ar mycket misstanksamma mot Androider. Det, dels
déarfor att de inte foljer Robotlagarna och dels darfor
att de &r 'bedragare’ som bara utger sig for att vara gkta
manniskor.

Bra exempel pa androider &r:
Terminator, Otho, Olimpia, Frankensteins Monster,
Golem och Bishop.

Varulvarna & Deras Varld I

En Kort artikel om varulvarna 1 War ewolt. Den har
anvants pa de Warewol f-scenarion som har spelats pa
Uppcon. Warewolf &r helt och hallet copyright White
Wolf.
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Sa lange man har kunde minnas har den levande jorden
(Gaia) och universum styrts av tre krafter i perfekt
balans. Wyld som &r det sténdigt féréndrande och

véxande. PA Gaia representerat av naturen. Weaver som
ar det regelbundna och expansiva, representerat av
stéderna och manniskans framfart. Samt Wyrmenvars
roll &r att begrénsa och bevara balansen mellan de andra
tv& Representerat av katastrofer och korruption av ala
dessdag.

| evigheter fungerade de tre i balans men en dag

blickade weavern in i sitt egna nét av regelbundenhet
och det den sig gjorde henne galen. Besatt av att spinna
inallti sitt ndt spann den fast Wyrmen. Denna kénde hur
nétet rubbade balansen och beslét sig for att Sla ut bada
krafter och gora hela Gaia steril. Fast besluten att
forgora de tva borjade wyrmen att anvanda allt mer
drastiska metoder och nastan alltid pa det vildas
bekostnad.

Varulvarna & Gaias barn och det vildas forsvarare, de
kallas ocksd for Garou. Tidigare bestod varulvarnas
uppgift att hélla nere ménniskobestdndet men p.g.a. inre
motsattningar kunde man inte hdlla stand mot

manniskan framfart och skévling av naturen och

planeten. Det & forst pa senare tid som varulvarna har
insett vidden av manniskans framfart och insett faran
frén deras stader, ty i stadderna kan Wyrmen vaxa och
fortsatta korrumpera och till dut kastajorden dver 8nda

The Delerium & Slgjan

Varulvarnas |anga jakt av ménniskan har resulterat i en
ménsklig forsvarsmekanism, rationalismen. Varulvarna
finnsinte i manniskans tankevérld och ser darfor inte
varulvarna for var de & utan anvander mer jordnéra
forklaringar typ en stor hund eller en bjasse till
basketspelare.

The delerium har resulterat i att ménniskan inte tror pa
varulvar. Nagot som varulvarna ser som mycket
bekvamt. Speciellt med tanke pa att de formodligen
skulle utrotas da. De forsoker darfor upprétthdlla nagot
som kallas for Slojan och det &r helt enkelt ménniskans
icke tro pa varulvar.

Det finns dock de som ser varulvarnai deras sannaform,
men de &r inte manga....

Varulvsnationen

Varulvarna & organiserade i stammar, varav det finnsett
tiotal. Dessa lever i stort efter samma lagar och
forordningar som géller i hela varulvsnationen -
regelverket kallas for the Litany.
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Stammarna & uppdelade i olika grupper som
kallas for sept. Septets uppgift &r att tahand om
(skydda) en viss plats oftast en Caern. Septen
bestr oftast av en stam, men om septet har blivit
forsvagat eller om ledaren & svag (eller ovanligt
vidsynt) kan det finnas olika stammar i ett sept.

Septet kan i sin tur varainordnat i olika pack.
Packen formasav vissen anledning t ex for att
bekampa Wyrmen eller for att skydda ndgon.
Nér uppgiften &r 16st eller det inte finns nagon
anledning att hanga ihop sa brukar packen
splittras och nya bildas.

Varulven

Varulvar & véldigt traditionsstyrda. Man
forvéantar sig vissa saker om en varulv beroende
pavilken stam han tillhér, under vilken manfas
han &r f6dd och vilket ursprung han har. Det ar
dessa tre ting som styr varulven och de
forvantningar som ar stéllda pa honom.

Deolika M anfaser na

Det finns fem manfaser och de brukar ange
vilken roll en varulv har i samhallet.
Fullmane - Ahroun; & varulvarnas kampar.
Fylldaav raseri och en gl6d att forsvara Gaia.
Halvmane - Philodox; & domarnai konflikter
och de som bevarar varulvarnas traditioner.
Lite mer an halvfull - Gdliad; & bardernaoch
dansarna, de som alskar traditionerna.

Lite mindre &n halvfull - Theurge; de som
praktiserar och soker ritualer och traditioner.
Nymane - Ragabash; de som ifrégasitter
traditionerna, narrar om man savill.

Ursprung

Det finns tre ursprung for en varulv.
Manniska - deflestavarulvar i dag hdrstlammar
och har vuxit upp i méanskliga samhallen.
Varg - ett alt mer sinande antal. Har vuxit upp i
vargsamhélle och hyser ofta véldiga
aggressioner mot méanniskan och dess stader.
Metis - den forbjudna avkomman fran tva
varulvar som blivit kdra. Har ofta nagot
handikapp och &r véaldigt mobbade.

Deolika formerna

En varulv kan ta fem olika former;
Manniskoform, Glabr o (ser ut Som en storvaxt
manniska, typ frankenstein), Crinos
(stridsformen, den klassiska filmvarulven,
massa tander och har), Hispo (ett mellanting
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mellan varg och Crinos), L upus (varg). Envarulv
kan alltsi ta alla dessa former men trivs bast i sin
ursprungsform och det & den som det & 1&ttast att
forvandlasig till.

Ran

Inomgsamhallet finns det ett rangsystem. Detta
liknar i stort vargarnas. Den starkaste & ledaren
och sd & det. Om man kanner att man & en mer
|amplig ledare sd utmanar man ledaren i duell och
vinnaren dér blir ny ledare.

Gaias gavor

Varje varulv har av Gaia fatt gavor. Dessa kan
vara alt mgjligt men det & bl a dessa som gor
varulvarnatill individer.

Ilskan

Varje varulv bér pasig en stor méngd ilska. Denna
ilska kan vara anvandbar i strid men &r oftatill
besvér i socia situationer. Med sin ilska kan
varulven fafler handlingar, forvandlasig extrafort
och ignorera skada. Men varje gang man anvander
den riskera man att sléppa fram besten inom sig
och bli vild av ilska. Den tar da 6ver kroppen och
det finns bara tva val for en varulv i den

situationen att fly eller att sld pa allt.
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Gnosis

Det finns mer &n en verklighet och varulvarna kan
férdas mellan dem. Den verklighet som ligger nérmast
jordens & Umbra och det & déar som andarna bor.
Varulvarna kan tala med en del andar och talar gérna
med naturandarna, detta for att fa reda pa hur de mar
och vad som & fel. Men det finns inte bara goda och
sndllaandar utan &ven ondawyrmandar vars mal & att
forstdra och korrumpera. Umbra & en avspegling av
jorden och véldigt lik men samtidigt vadigt olik. Allt
som finns i verkligheten finns &en i Umbra men
kanske bara som skuggor eller tommaskal. Istdllet sA
ar kanske jordens skuggor i centrum hér.

Gnosis ar i vilket fall det matt pa en varulvskontakt
med andevérlden.

Caerns - heliga platser

Runt om p& Gaia finns det oaser av ren naturkraft.
Varulvarna helgar dessa platser och skyddar dem. Det
finns manga som vill och som redan utnyttjar dessa.
Caerns & Gaias livskraft och utan dem har varulvarna
ingen uppgift. Ofta fungerar caernsen som
samlingsplatser for antingen en stam eller for flera
olika. Pa ett fatal av dessa finns det dessutom
manbroar. Broar som knyter ihop olika Caerns och
som utnyttjas for transport av varulvar.
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ThelLitany - lagarna

Varulvsnationen har vissa lagar, dessa efterfoljs dock

lite olika.

?? Garou skall icke para sig med Garou - eftersom
avkomman fods med deformationer & varulvarna
forbjudna att para sig med varandra, de maste
istéllet finna en partner bland antingen manniskor
eller vargar. Denna lag efterlevs dock inteftill fullo,
det & ju metisarna bevis for. Dock stots dppet
alskande par ut ur samhéllet.

?? Strid med Wyrmen var den &an befinner sig-
varulvarna skapades for att slass med Wyrmen,
dock s& har man i gamlatider glomt bort sin uppgift
och I&tit Wyrmen fa 6vertaget.

?? Respektera andras territorium - innebér i
dagslget inte s3 mycket. Det anses dock vara ofint
att inte ens ringa och tala om att man &r i narheten.

?? Accepteraen arorik kapitulation-iendel kan
man ge sig genom att blotta strupen och d& &r
motstandaren tvungen att acceptera detta. |
verkligheten & det dock annorlunda, en del stammar
tror helt enkelt inte pa att ngon kan viljage sig och
ser den blotta halsen som en inbjudan att gora slut
paduellen, for gott.

Visarespekt for de som star éver digirang-

Forsta delen av bytet skall gatill den av hogst

rang - enrest frén vargsamhallet, efterlevs dock inte

till fullo. En varulv som kréver att fa forstadelen
kanske inte har s& mycket vanner i stridens hetta...

?? Du skall icke ata mannskoko6tt - ménniskokdtt
anses vara orent och darfér &er man inte det. Det
finns

?? dock stammar som anses att det enda manniskan
duger till &r foda.

?? Respekteradesom ar under digirang, vi ar alla
av Gaia - varulvarna ser gérna pa varandra som ett
kollektiv dar allafar gérasig till tals. Men gér man
bort sig rejélt sa....

?? Slojan skall icke lyftas - d¢janér denforesdining
manniskan har om att varulvar inte finns. Det &r
valdigt fordelaktigt att inte finnas, speciellt da
ménniskan n&stan utrotade varulvarna under
inkvisitionen.

?? Lat icke ditt folk falla offer for sjukdom -
sjukdom &r tecken pé svaghet och svaghet tolereras
icke. Forr slet man sonder den varulv som blev for
gammal och gré. Idag kan man dock tanka sig att
|&ta en varulv do av hog alder.

?? Ledaren far utmanas nar som helst under
fredstid - en forutséttning for att hierarkin skall
uppratthallas som system.

?? Ledaren far ickeutmanasi krigstid - sammasom
ovan. Atlevs dock inte altid.

O-Syd #11 x 21 1

33

?? Du skall icke agera pa ett satt som kan
skada en Caern - precis som lagen om
slgjan & dennaskriven i sten. Ingen varulv
vill upphdra att existera och det & vad som
kommer att handa om ala Caerns
forsvinner.

Varulven - inte bara en best

Varulvar & inte bara stora, ilskna och mordiska
bestar, de & éven valdigt kérleksfulla. Tabara
en sadan sak som reproduktion. For att vinna
kampen mot Wyrmen maste varulvarnabli fler.
Alltsd & sokandet efter en livskamrat stort bland
varulvarna. En del kanske fnyser &t det medan
det finns andra som inte gér annat &n gér och
drommer om sin kérlek.

Kinfolk - allierade i kampen

Varulvarna har allierade vargar och ménniskor.

Dessa har anlagen att utvecklas till varulv men

har aldrig utnyttjat dem. De & nuimmunamot

delerium och hja per varulvar med sovplats och

andra praktiska arrangemang.

Vampyrer

Vampyrerna bor i stader och livnar sig pa

manniskorna déar. De uppmuntrar darfor

stédernas utbredning och & dérfér onda

Dessutom &r de redan déda en gang och saluktar

de konstigt, wyrminfekterade hela bunten.

Magiker

Magikerna & bara ute efter att suga ut

livskraften ur varulvarnas caerns, de &r kanske

dérfor ett valdigt stort hot mot varulvarna.
Daniel Larsson

/\/ampire: TheMasqueradeLive

Efter att hafétt brarespons for Vampire-livet pdl
Container sa startar nu “ Jonkoping by night*

Jonkdping by night & en live kampanj som
kommer att utspelasi Jonkoping under ett . Vi
traffas och liverar en till tva ganger i manaden.
Du far sjalv véjaklan och och skapa din egen
karaktéar. Tanken &r att vi tillsamman skall skapa
ett permanent vampyrsamhalle dér din karaktér
& med och paverkar, intrigerar och utvecklas!

Later det intressant???
Ring och anmél er hos Mirja Liew tel.
036/340415
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Skavenarmé till Warhammer Fantasy Battle
Ring Claes 036/340901 eller mejla till

anna.kallberg@polyed.se for mer
information.

o .
Rapport fran Container 77
Arets somrigaste konvent har avhéllitsi det gréna.
Container 77 forde ca 70st glada ménniskor och
en sur tant till Martinsgérden utanfor Jonkdéping.
Arrangdr var G&B Syd och under fem hela dagar
spelades det spel och njots av det vackra vadret.
Ngj du laste rétt det VAR vackert vader. Om du
kommer ihdg ndt annat s& har du FEL! Det var s&
vackert vader att nasta & lovar arrangérerna
garanterade soltimmar precis som pa Oland annars
pengarnatillbaka. Sluta att tjata om védret nu.
Hojdpunkten pa konventet blev en ond maskin
undangémd pa konvents mest otillgangliga plats.
Dér trivdes kobolder med att spela Sony
Playstation.
Vampyrlivet hade en sagolikt vacker prins som
regerade med en fast och vanlig hand. Calle livet
Mardrém pa Marstrand gjorde succe och den unge
scenarioskrivaren J. Roos hojdes till skyarna.
Mammahultlivet skapade "sanityloss" for ett otd
sokare efter den vises sten(préva gérna pa bizzaro-
&ckel vérlden skapade av Mats B och Jonsson). En
ung styrelsemediem i G& B syd offrades en tidig
morgon till de morka gudarna och i utbyte fick
konventet en stadig regnskur. Steve Jackson kunde
tyvarr inte kommadetta aret men nasta ar har vi
hort att Didi och Allan ska komma med sin
teaterforestdlining "Morden i Bjuv: the Assault”.
Segraren i Magic: the gathering blev en gammal
sydrév herr Johan Johnsson(dér fick du for att du
at upp min sista godis[Jonsson utan h din lIangsinta
.... Ah, tack for godiset, reds anm]). Magic
energidrycken gjorde Succé under de sena nétterna
och Mentos: the gelatinskrépet var tvda pa
forséljningstoppen.
Jag langtar redan tills nésta sommar!
Pasta la pizza, baby ! I’ll be back!
Konventsgeneral Claes
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Recenson av Ghoulss Fatal

addiction

White-Wolf & det rollspelsforlaget som ménga anser
har revolutionerat rollspelen med sitt sk. storytelling
system. De har tungviktar namnen Vampire: The
Masquerade Werewolf: The Apocaypse, Changeling:
The Dreaming, Wraith: The Oblivion och Mage: The
Ascension. Fem spelsystem som utspelas i samma
vérld och darfor kan spelasi s.k. cross-overs (annars
kant begrepp fran Marvel). Genomgéende & deras
material av hog klass nar det gdller illustrationer,
layout, stamning och innehdll. Det som retar mig mest
&r hanvisningar till deras tidigare utgivna supplement
och antydningarna att man BOR képa dem! Och det
gér inte att bortse fran faktumet att White-Wolf
formligen spottar ut supplement och moduler till sina
spel. White-Wolf har &ven gjort sig ett namn genom att
publicera novellsamlingar och romaner som utspelar
sig i deras spelvérld "World of Darkness'.

Ghouls: Fatal addiction
Dennamodul till Vampire : the Masquerade & bral En
Ghoul & en ménniska eller ett annat djur som druckit
vampyrblod tre gnger men inte blivit avsugen pasitt
blod.
I denna modul s framstalls vampyrerna * Antligen*
som dekadenta, ondskefulla och helt oménskligal
Det finns omfattande regler att anvéandatillsammans
med de andra storytellingspelen. Hela modulen &r
skriven utifran en vampyrs synsétt i form av en
avhandling p& begdran av en gammal och méktig
vampyr som vill hakunskap i hur man bast utnyttjar
sina ghouls. Modulen tar upp Sabbaten, Camarillans
och klanernas syn pa Ghouls och vilken anvandning
man kan ha av dem.
Kritiken som jag vill riktamot Ghouls: Fatal addiction
ar att det finns véldigt lite praktisk anvéndning for
modulen. Modulen &r visserligen anpassad for att
kunna kora en Ghoul grupp men jag tror att det
kommer bli valdigt f& kampanjer som spelas. Istéllet
tror jag att dess styrka ligger i den underbara
stdmmning som formedlas. Den &r bra for de spelare
och spelledare som vill utoka sinatankegangar med
ren och skér ondska. FOr de som &r besatta av att |&sa
allt som rér "World of Darkness' , en sd kallad White
Wolf-junkie (som jag sjélv), har modulen ett hogt
underhdliningsvarde.
Tack till Peter Herman som l&nade ut sitt exemplar av
Ghouls: Fatal addiction (Jag ténker inte stodja
Kapitalet mer an nédvandigt).

Claes Gerleman, Syd
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Kan man taviai rollspel?

Detta & en fraga som vi i syd har sett stéllasi HC:n
upprepade ganger. Nu ténkte jag glatt kasta mig in i
debatten och ge min egen syn pa saken.

En spelsession & jamférbar med en bok eller ett
teaterstycke. Man kan omdjligt finna en réttvis
bedémningsmall f6r bra i ndgon av dessa kategorier. Det
basta man kan astadkomma &r réttvisa. Detta far man nar
ett system géller och alla kénner till det. Om man spelar
for att vinna & det sansl0st irriterande att upptécka att
just det hér beddmningsteamet varderar problemlsande
som en multiplikator och formégan att kommaihég vad
karaktéren hade i ryggsécken som en skiljelinje, ndr man
forra aret bara brydde sig om hur stor spelgladje laget
hade. Det &r fullt mgjligt att férsoka vinna pd bagge
dessa bedomningsgrunder, men man vill veta det i

forvag.

Sjav & jag fortjust i att beddma parollspel i forsta hand
och dérefter skilja ut de som hade bast spelgladje samt
slutligen, och i absolut sista hand, fundera pa
problemlésning som skiljelinje. Det & ett véldigt
subjektivt system, men & andra sidan anser jag att hela
frégan om vem som spelade bast & subjektiv, for att inte
séga suspekt, till sin natur, s& systemet passar mig.
Slutligen vill jag alltsa saga: Glom alla tankar pa att
kunna hitta ett allméngiltigt beddmningssystem och
forsok istéllet att berétta for spelarnavad ni planerar att
bedéma pé innan de borjar spela. Enligt min meningé
det det enda sattet att uppna rattvisa.

Darmed kan fragan férhoppningsvis anses med va
besvarad.

Johan Jonsson

"ﬁhf-fbﬂ!_-‘l?
#E’ | ‘“-f{’&

B

@

e

it
adswords

e -~
e, -
e

O-Syd #12 x 21 1




ErRing CaN #77

Gameboards &
Broadswords
Styrelseadresser

Huvud

Ordférande, PR-ansvarig
Johan Palén
Haparandavagen 227

857 31 Sundsvall

060-50 17 18
info@merqurius.se

Vice Ordférande, PR-
ansvarig, THC-
samordnare

Gunnar Strand
Pedagoggréand 1b-223

907 30 Umea

090-197175

Gunnar @pedgr297.sn.umu.se

K assor

Anders Larka
Hissmon 2305,
835 92 Krokom
0640-622 18

Sekreterare, Protokoll-
samordnare

Carl-Niklas Larsson
V&ktargatan 70:211

754 22 Uppsala

018-26 24 54, 0704-671 371

Carl.Niclas@sverok.se

L edamot, KM-ansvarig,

Konventsrum-samordnare

Mats Bergstrém
Ostra storgatan 49
553 21 Jonkoping
036-12 39 97
walderik@al gonet.se
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Jamtland Mitt
Ordférande Ordférande
Dennis Olausson Kristian Madsen
Snorres vég 64 Blodstensvagen 19:210
832 55 Froson 752 58 Uppsala
063-434 61 018-50 03 99
dennis.olausson@midnet.telia.com kgm@grm.se
K assor K assor
Leif Savander Mikael Persson
Tolvmansvégen 74, Bérje Skaggesta 5,
834 32 Brunflo 755 92 Uppsala
063-217 78 018-36 94 67
persson@ibg.uu.se
Sekreterare
Martin Andersson Sekreterare
Mittgangen 2, Carl-Henrik Felth
831 61 Ostersund Kantorsgatan 22,
063-10 46 02 754 24 Uppsala
martin.andersson@fco.mh.se 018-24 48 41
t95chf @student.tdb.uu.se
L edamot
Peter Madsen L edamot
Risslergatan 25, Hé&kan Gunneriusson
832 00 Froson Djaknegatan 93
063-10 29 83 754 25 Uppsala
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018-24 17 03, 0740-12 63 79

hakan.gunneriusson@hist.uu.se

L edamot

Niklas Stenlés
Musserongrand 1i,

756 45 Uppsala
018-3090 87
niklas.stenlaas@hist.uu.se

L edamot

Rolf Hilleberg
Studentvégen 12:22
752 34 Uppsala
018-50 94 30

Syd Ume
Ordforande Ordforande
Claes Gerleman Fredrik W. Thid
Lillgatan 42b, Axtorpsvégen 40-105,
554 51 Jonkoping 903 37 Umeé
036-34 09 01 090-12 2551
gobsyd@hotmail.com frkthd95@student.umu.se
K assor Vice ordférande
Christoffer Agren Andreas Jansson
Torpagatan 32b, Matematikgrand 23f,
553 33 Jonkdping 907 33 Umead
036-34 06 87 090-19 38 92
aasjan95@student.umu.se
L edamot
Bjorn Heimdal Kassor
Fornkullevégen 3b Conny Gustafsson
553 43 Jonkoping, Ostkroken 154,
036-16 08 18 906 Umed
090-18 94 26
L edamot connyf94@ts.umu.se
Johan Jonsson
Mellangatan 22a, Sekreterare
554 51 Jonkdping Magnus Olund
036-16 67 71 Fysikgrand 5d-14,
907 31 Umea
Ledamot 090-19 87 76
Carl Montén mohmoh@ts.umu.se
Pilgatan 16,
553 18 Jonkoping L edamot
Erik Leander
L edamot Axtorpsvéagen 13
Johannes Svensson 903 37 Umed
Skogen, 036-822 72 090-12 1395

ekidx@hotmail.com
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Vast

Ordférande
Lef Bergman
Moldalsvéagen 3
412 63 Goteborg
031-8320 13
leifwdc@netg.se

K assor

Daniel Larsson
Jenny Lindsgatan 4a
416 62 Goteborg
031-1972 15

Sekreterare
Johan Hector
Achebergsgatan 5,
411 24 Géteborg
013-7117972




