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MONSTER-KIT: Gor dina egna monster

SAGAN OM MITHRILDRAKEN IVAR
OCH DE TIOTUSEN HULLARNA borjar nu!

NYTT AD&D-TROLL ...och mycket annat.
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REDAKTOREN

Beholdern vixer!

['och med férra numret, 1/86, spred sig The
Beholder ut dver Ostergotland. Den fanns att
titlgh bide i Norrképing och i Grinna, uléver
Linkoping. Vi hilsar Viittern-traktens
foreningar G&B och Destrier viilkomna till
"Beholderns viinkrets". Med denna utgdva
overglir The Beholder frin att endast ha varit
en medlemstidning for Rollspelsforeningen
Dragon’s Den till att forhoppningsvis bli ett
gemensamt organ oppet for alla spelfreningar
och enskilda intresserade. Mojligheten att fi en
svensk rollspelstidning med regelbunden
utgivning miste vara ett bredare prioriterat mil
an att det drivs en féreningstidning (som
nidvindigtvis miste vara liten och spartinsk)
for endast en sluten samling,

Jag, som redaktor for The Beholder hoppas
och tror att dven ni som ldser det hir
instimmer i dessa funderingar pi nya
mojligheter till ett bredare samarbete mellan de
olika foreningarna som finns. Om ni har niigra

synpunkter eller egna funderingar och forslag,
vare sig enskilt eller representativt fér en hel
forening, dr vi intresserade av dessa. Adressen
till The Beholder star pé sidan 3.

For att Overga till 16st prat si har ni "vana"
Beholderlisare kanske redan upptackt aut detta
nummer ar 24 sidor tjockt, dvs tjockare dn
nagonsin forut. Detta kan liisaren endast tacka
de aktiva ldsarna for, da det ir de som har
bidragit med material till tidningen och gjort
Beholdemn tjockare och tjockare.

Om ni dven i fortsitmingen vill ha en allt
kraftigare och innehdllsstarkare Beholder, giir
di slag i saken och skicka in till oss det
matenial som ni lange funderat pa att skriva och
nu till slut faet klart. Vi i redaktionen tar emot
allt material med Gppna armar och en aldrig
sinande glidje. Om du verkligen vill gliidja oss
sd bidrar du med stilfulla teckningar. Allt
frén streckgubbar till tuschteckningar 6nskas.

Janerik Cademar

DRAGON'S DEN

Hej alla ldsare!

Nu har jag dntligen hdmtat mig efter
foreningens 24-timmars drsméte. Efter all
den tid det tog att vara vaken dir blev jag
efterdt dverfallen av John Blund, som tvingade
kroppen att sova och sova och sova. Arsmotet
inleddes med en tyst minut fér di nyss
moérdade statsministern Olof Palme. Mordet
gjorde stimningen lite dimpad, men i allvarets
tider kan det vara skont med lite avkoppling.

Avkopplingen bestod i massor av spel det
nirmaste dygnet, bura for att avbrytas av sjilva
plenum d3 den samlade skaran av medlemmar
valde ny styrelse och beslutade om
foreningens verksamhet for det kommande
aret.

En viktig punkt pad motet var en héjning av
medlemsavgiften till 40kr. Med denna
Okade resurs blir det littare och siikrare att
genomfora projekt sisom LinCon och
Beholdern. Vidare beslutades att alla
medlemmar ska fd ett medlemskort som
kvitto pd medlemskap, att spelkvillarna ska
fortsdtta, att LinCon ska bli av, att
Beholdern ska komma ut med sex nummer i
ar (1), att en studieplan for utbildning av
spelledare i AD&D (och éven till andra spel)
och att foreningen ska verka fér att ett
riksforbund ska bildas i Sverige.

Ett sddant forbund skulle kunna hjilpa
nystartade f6reningar, samordna konvent,
sprida information mellan féreningar och
kanske ge ut en gemensam speltidning!

En annan detalj som diskuterades pa plenum
var foreningens namn. Det #r svirt att
blidka statsmakterna och dvertyga "vanligt
folk” att vi sysslar med ndgot som inte ir helt
oseriost (och i varje fall inte farligt) ifall
foreningen har ett oseriost namn. Trots allt for
just var forenings namn tankamna till nigon
Osterlandsk opiumhdla istidllet fér en
rolispelsforening. Kom gérna med forslag pa
vad féreningen borde ha fér seritst namn.
Det dr inte meningen att detta eventuella
namnbyte ska ske 6ver en natt, utan mer som
en gradvis Gvergang,

Slutligen skedde en omfattande
stadgerevision. Speciellt kan ndmnas att det
blir svirare att fndra stadgarna i
fortsittningen... Lis mer om Arsmotet pi
annan plats i tidningen.

Nista nummer kommer ut lagom till LinCon
om allt gir som det ska, och tills dess:

Ara & Glamour ¢il allal

Christer Pettersson alias Chrisp
/ordforande/
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Nu ir det bara lite tid kvar till LinCon.
Visst kidnner du ditt ansvar att hjélpa till med
allt som miste fungera for att det ska bli ett
lyckat konvent! Kontakta Mats Hultqyvist
(013-177814) eller Micael Samuelsson
(013-171530) for vidare medverkan.
Speciellt om du vill DM:a i nagon av de otaliga
AD&D-turneringarna som finns 4r du
intressant. Trots allt har vi vil Sveriges bésta
AD&D-tivling!

Tecknare i detta nummer:
Omslag: Mats Ohrman
Illustrationer inne i tidningen:

Mats Ohrman, Inger Ragnemalm, Johan
Garpendahl samt en anonym artist.

Tidningen blir allt bittre efter hand. Béttre
material, bittre tryck, storre upplaga och
didrmed ldgre pris per styck, fler sidor...
Forhoppningsvis kan denna utveckling
fortsiitta, men for det kravs hjalp av lasama! Vi
vill veta vad ni vill se i The Beholder i
framtiden! Vi frigar dirfor: Vad dr det bdsta ni
sert i tidningen hitills, och vad har ni saknat?
Skriv till oss, girna som insindare, och beritta
for oss!

Redaktionen

Artikeln om rasbegransningar, som vi lovade
till detta numret, fick tyvérr inte riktigt plats
vid hopsittningen. Den kommer 1 nista
nummer i stillet.

Red

Foreningens och

redaktionen glad.

The Beholder ges ut av Rollspelsforeningen Dragon's Den.
Utgivningen dr helt och hillet ideell. Ansvarig utgivare jamte redaktor ir
Janerik Cademar. Styrelsens redaktionsrepresentant dr Ingemar Ragnemalm.
tidningens postadress #r co Pettersson,
Lantmannagatan 26, 58332 Linkoping. The Beholder utkommer med
ca 5 nummer per 4r. Insint material som ej bestillts av redaktionen gor

Vill du annonsera i The Beholder? Annonspriserna ar for tillfallet 100:-

BEHOLDER per helsida (A5), 200:- for baksidan.



OET SAJOLIRA TROLLET

TROLL I D&D-SPELEN

Gary Gygax' troll &r antagligen roll-
spelens tristaste tolkning av troll. De
kan inte anvdndas till ndgonting annat &n
att hacka ihjdl, praktiskt taget. Hela
beskrivningen i MM gdr ut pd att gora
det till ett monster som &r besvdrligt
och jntressant att sidss mot. Det &r en
av méanga kvarlevor i N&DN-spelen fr&n
rollspelens barndom, d& de bara var
stridsspel. Jag kan inte tdnka mig en
kampanj i sagomiljd utan riktiga troll.

Jag har 15st problemet pd ett lite
annorlunda sdtt: jag har &ndrat lite
grand pd Gygax-trollet, och gjort det till
ett nytt monster, medan jag definierar
ett nytt troll. P& det hidr viset kan man
fortsétta att anvdnda det gamla
monstret, medan man dessutom fir ett
nytt, som mer uppfyller normala fére-
stéllningar om troll. Petta nya troll
passar sdkert in bra i de flesta
kampanjer. Det kan anvidndas bade som
hemskt monster och som mysig sago-
varelse.

MOSSMANNEN

Mossmannen (gamla Gygax-trollet) &r
en vegetabi! livsform. Den bestdr av en
massa sm& mjuka fibrer, som ldnkar
samman sig till en hel varelse. Den har
viss forméga att &ndra form, men tar
alltid en madnniskoliknande gestalt. Om
den skadas sd8 kan den regenerera skadan
genom att omstrukturera sina vdvnader
och sdtta ihop delarna igen. Skada den
tar frdn eld kan den didremot inte rege-
nerera. DNe bridnda delarna st6ts bort,
och efter en stund &3terfd&r mossmannen
sin normata form, men ndgot mindre.

Mossmannen har samma karakteristik
som Gygax-trollet i MM. Mossmannen
forokar sig genom delning. N&ar den vidxt
s8 mycket att den har nitt maximala hit
points, s& delar den sig i tvd mindre.
Den ena fir 2/3 av den ursprungliga
varelsens hit points, och den andra far
resten. Mossmin under 1/3 av maximala
hit points gér mindre skada &n normalt
(minskar ungefir proportionellt).

Mossman dr kottdtare. De samarbetar
ibland i angrepp mot andra varelser, fér
att forbdttra sina chanser. De har
mycket 13g intelligens, animal pd sin
hojd. De talar inget sprak.

TROLLET

Frequency: Uncommon

No. appearing: 1-10

Armor class: 6 or better
Move: Lyn

Hit dice: 4-8, +4 hp/HD

% in lairz 75 %

Treasure: DM choice

No of attacks: variable

Damage per attack: Per weapon +1/HD
Special attacks: Spells?

Special defenses: Spells?

Magic resistance: Standard
Intelligences High

Alignment: Neutral (chaotic)
Size: L (about 10' high)

Rare, about 5%,
about 2-200 points.

Psionic abilities:

Féljande beskrivning dr ett forsdk att
beskriva trollen s& att de skall kunna ge
den rdtta kidnslan i en fantasy-kampanj
(sarskilt AD&D, s&klart). Jag har givit
en del ideer om hur trollen tidnker, sd
att du skall kunna rollspela trollen dina
spelare mdter p4 ett vettigt sdtt.

Trollen #r storvidxta humanoider, med
en stark dragning &t |ldttja. De &r
mycket intelligenta, men &r oftast for
lata for att ldra sig ndgot. De har ett
rykte om sig att vara dumma, men det
dr inte intelligens wutan bildning de
saknar. De bor i grottor for att fly
undan solljuset, som férblindar deras
kidnsliga 8gon. (Det pdstds att det finns
en trollras som forvandlas till sten av
solljus. Det &r f6rmodligen vldan av att
helt undvika solljus under ménga
generationer.)

Trollen uppfattas ibland som onda av
mindre varelser. Det &r inte sant; trollen
dr mycket trevliga mot varandra, men
de har ingen kdnsla for mindre varelser.
De ser pd mdanniskor ungefdr som vi ser
pd hundar. En del trollstammar &ter
ménniskor, liksom de &ter allt annat. De
har frdn fddseln formdgan att tala med
alla virldens varelser. Detta bidrar till
deras brist pd kidnsla for skillnad mellan
olika varelser, di alla kan tala ur trol-
lens synvinkel.

Trollen #r alltid mycket ovérdade,
eftersom de hellre latar sig dn gor ndgot
nyttigt. Diremot bdr de gdrna smycken
och rosetter i hdret. Ne enda troll som
har kortare h8r 3in tvd decimeter dr de
som &r skalliga. De bor oftast i familjer,
med manga busiga trollungar. lJppfostran
&r ett okdnt begrepp hos trollen.

Trollen blir vuxna vid ca 30 &rs dlder.
De lever mycket lange, men blir sdllan
dver 500 A4r gamla. Troll blir ndstan
aldrig sjuka, och motstér de flesta gifter
utan vidare. Gifter som dédar manniskor
ger pd sin hdjd ett par hp skada pd ett
troll.

Ett vuxet, vilskapt troll har ungefdr
HD 4-8. Troll fir 4 hp extra per HD, pd
grund av deras héga CON. De regenere-
rar INTE! De kan nd mycket hdga nivder
under sin l3nga levnad. HD 20 &r inte
orimligt, dven om {3 troll utsdtter sig
for s& mycket brdk att de ndr dit. Om
ett troll stiger en nivd var tionde &r s
fA&r man betrakta det som ett flitigt
troll. De flesta troll nir inte dver HD
10, d& de blivit starka nog att ta hand
om alla problem de stdlls infdr.

Nir de sldss fir de +l skada for varje
HD de har, pd grund av sin styrka. De
anviinder oftast primitiva vapen, men i
oroliga trakter, ddr inte ens ett troll
kan kinna sig tryggt, har de ibland
finare vapen. Det kan vara vilket vapen
som helst, men girna tvahandssvérd som
de anvinder med en hand, som de k&per
av dvirgarna. De sldss sillan med tvd
vapen pd en ging.

Trollen kan ibland ha hogre insikter 1}
vissa dmnen, sd att de rdknas till en
"character class", men de gitter sidllan
studera s& de ndr ndgra hdgre nivder. De
kan vara krigare, illusionister eller
tjuvar. Favoritklassen &r illusionist, darav
deras rykte att kunna fdrvinda synen pd
folk. De kan ej vara player characters.
De reagerar generellt sett med forakt
infér de® flesta raser. Man fir acceptera
att bli behandlad som ett barn om man
umgds med troll.

Trollen &r oftast vénliga mot andra
varelser de médter, och de mannisko-
idtande trollen kan ibland artigt upplysa
sina offer om att man har &ran att
pryda deras middagshord ndsta dag.
Dvdrgar Idper inte risken att &dtas av
troll, eftersom dels de anses for svir-
smilta, och dels har vissa kontakter med
trollen.

- .



Ett vanligt problem som de flesta
DA:ar férr eller senare kommer att/har
stdtt pd &ar problemet med osynlighet.
For att komma till rdtta med detta har
jag skrivit foljande artikel, som jag
hoppas ska kunna hjédlpa till lite grann.
Problemet ligger i att den person som
far trollformeln osynlighet lagd pad sig
(framfér allt om personen & pad lig
nivd) oftast goér en '"scan" av storre
delen’ av modulen, genom att springa
igenom den osynlig, och sedan springa
tillbaka till sitt party som ligger gomt
ndgonstans, och tala om var det finns
fillor och monster, s& att resten av
modulen tappar en stor del av sitt
intresse.

En hel de! saker hénder den som dr
osynlig, niamligen att man fir mycket
svdrt att hantera sm@ saker eller utfdra
precisionsarbeten. T.ex. man kan inte
18sa upp dérrar etc. (utom med nyckel
férstds). En osynlig tjuv behandlas som
ire nivder under sin nuvarande nivd néar
han {drsdker smyga, och att kldttra &r
helt omdjligt ndr man &dr osynlig, efter-
som det krdver att man ser var man
sdtter sina hinder och fétter.

Troll rdkar ofta orsaka konflikter med
mianniskor av misstag. De inser inte att
minniskorna blir arga for att man
himtar en ko hos dem. Trollungarna
knycker ofta saker hos manniskor under
nidtterna, och trollen kan gdrna ta hem
en sot flicka for att ha som prydande
husdjur.

Troll dr stora och feta, och har en
svans med en hirtofs pd som de l3ter gd
ut genom ett hdl i byxbaken. De har
stora svarta hérkalufser, men far inte
skdgg forrdn ganska sent, men d& fér de
desto mer. De har stora ndsor och smé&
pepparkornsdgon. Neras hud &r brun, men
inte  mdrkbrun. MAanga nyanser har
rapporterats, men de kan oftast hé@nfdras
till trollens ovillighet att tvdtta sig.

Ingemar Ragnemalm

OSYNUGHETSDEBATTEN

Att troila ndr man &r osynlig blir
mycket riskfyllt; nd3stan alla formler som
krdver ndgra som helst materiella
komponenter blir helt omdjliga att ldgga
om man inte i forvdg (innan man blev
osynlig) har tagit fram allt som behdvs.
Alla &vriga trollformler (som krédver
ndgot slags rorelser) tilldelas en 15%
chans att misslyckas utan effekt, och
ytterligare en 5% chans att det blir
totalfel, och den f&r en effekt som &r
rakt motsatt vad som var meningen.

Om man p& ndgot sdtt forsdker
attackera ndr man 4dr osynlig, sd har
man -2 ™o hit", pd grund av att man
inte kan se sitt vapen. Som attack (och
dirmed brytande av formeln) rdknas allt
som var avsett att gora skada, oavsett
om man tridffade eller inte.

Om en osynlig person dr i ndrheten av
en stark ljuskdlla ("continual fight" eller
motsvarande) s&8 kastar han en svag
skugga. Om en osynlig person ska kunna
anvdanda en fackla, s& mdste den tdndas
efter att formeln &r lagd. Saker som en
osynlig person tar upp blir inte osynliga,
men saker som en osynlig person ldgger
ifr&n sig blir synliga igen.

Hans Persson och Mikael Agerud

Rollspelskonvent
-en bedomningsfraga?

Under de senaste &ren har jag deltagit
i flera rollspelskonvent bdde som spelare
och som organisatér. Gemensamt for
dem alla #r att de utformats som tdvlin-
gar mellan de olika spelargrupperna och
slutligen har tavlingsledningen utndmnt
ndgon grupp till vinnare av en eller flera
anledningar. Jag har fitt uppfattningen
att den beddmningen i de flesta fall
varit timligen godtycklig.

Vid AD&D-turneringen pd Gothcon -83
(Gothcon XII), samt lag AD&D -3% och
-85 har man via horsdgen, i bésta fall
av sin egen DM, f&tt veta vilken place-
ring laget ungefdr fick. En l:a och en
2:a utndmns  vid prisutdelningen men
ingen redogdr for varfér det aktuella
laget ansetts vara bist.

P4 LinCon85 tyckte jag mig mérka en
ndgot seridsare instdllning till AD&D
som tivlingsform: tvd omglngar (kval
och finalomgdng), arrangdrerna stod for
alla spelledare och en hel del tid anvédn-
des till att g8 igenom dventyret med
spelledarna efterdt. Trots detta menar
jag att LinCon sdvdl som Gothcon miss-
lyckas i sjilva bedémningsfrégan.

Inom alla tivlingsformer som grundar
sig pd beddmning och inte bara pa
poangrikning &#r det oerhdrt viktigt att
man har klart for sig exakt vad det &r
som skall beddmas och hur viktig varje
beddmningspunkt &dr for slutresultatet.
Beddmningspremisserna kan variera frén
scenario till scenario men dessa mdste
preciseras klart och tydligt bdde for
turneringsdomarna och for spelarna fore
tdvlingsstarten.

Tank er sjilva en mycket duktig sim-
hoppare eller gymnast som &r vadl for-
trogen med det rent tekniska utdvandet
men helt okunnig om hur han kommer
att bedémas av domarna, eller en
schackspelare som kdnner vl till sjdlva
spelmekaniken men inte vet nigot om de
olika pjidsernas podngvéarden eller hur
klockan kommer att pdverka omgdngen.

I en rollspelsturnering & det kanske
innu viktigare att spelarna kénner till
hur beddémningen kommer att ske efter-
som det &r troligt att de kommer att
indra taktik flera ginger under tdvlin-
gens lopp. Vad 3r viktigast, att man
ldser uppdraget/problemet eller att sd
ménga karaktirer som mdjligt dverlever?
Bor man riskera en eller flera karaktirer
for att uppnd slutmélet eller bdr man
avstd och ndja sig med att ha kommit
sd l&ngt som man har?

Oom domarna inte sjdlva har
bedémningspremisserna helt klara fér sig
s& kommer man forr eller senare
(troligen forr) at hamna i fdljande situa-
tion: "..ja, de kom ju ldngre &n de
flesta andra men det var ju bara tva
som Overlevde sista monstret sd de far
inte gd vidare.". Men vad hade hint om
de andra spelargrupperna (de som gick
vidare) hade kommit lika [&ngt som
dennpa - hade de ocksd haft svdra for-
luster mot det sista monstret? 1 sd fall
har man ju eliminerat gruppen i fréga
ddrfér att de kom lingre (gjorde bittre
ifrdn sig) dn de &vriga.

Problemet &r ndstan klassiskt i sam-
band med rollspelsbeddmning och jag tror
att det ideligen dyker upp i en eller
annan form dd8 man skall bedéma grupper
efter hur l8ngt de kommit eller hur
mycket forluster de haft.

En bra 18sning pd problemet &r att gd
tillbaka till den punkt i1 handlingen dar
den spelargrupp som kommit minst lika
18ngt befann sig och beddma grupperna
lika fram till denna punkt. Direfter kan
man inte ldngre anvdnda gruppernas res-
pektive fdrluster som beddmningsgrund
om man inte anviander metodenigen
lingre fram i handlingen pd de grupper
som d&terstdr att bedoma. Metoden bdr
anviindas som komplement till andra, i
férvidg preciserade beddmningskriterier
som tex hur varje grupp lost ett speci-
ellt problem, klarat av ett visst monster
eller nystat upp nigon viktig ledtrdd.

Det &dr ocksd mycket viktigt att
spelargrupperna f&r veta exakt hur de
beddmts och som i alla seridsa tdvlingar
bdr man f& en mdjlighet att ldgga in en
protest mot felaktiga domslut. Ett bra
sitt dr att helt enkelt efter att beddm-
ningsomgdngen &r klar samla samtliga
lag och l4ta varje utslaget lags spel-
ledare forklara varfor de inte gdtt
vidare. Slutligen har man dd bara pris-
tagarna kvar. Denna metod kan samtidigt
vara spinnande och intressant for
spelarna.

Jag menar inte att man skall betona
tavlingssidan av rollspelen mer &n ndd-
vindigt men jag tycker att om man nu
dnd& skal!l dela ut 100-tals kronor i pris-
pengar och vandringspris till vinnande
laget s& bdr man strdva efter en sd
riktig beddmning som mdjligt. Person-
ligen delar jag Ingemar Ragnemalms
uppfattning att LinCon &r ett av Sveri-




Dragon's Den's
24-timmars arsmote

Vad har ett drsmdte med konvent att
gdéra? Normalt ingenting, men just
Dragon's Den's &rsmdte, som hdlls l'a
mars, var faktiskt ett minikonvent;
24-timmars i spel.

Tyvdrr blev stimningen lite ddmpad i
bérjan, pd grund av de héndelser som
sikert ingen av er undgdtt att héra talas
om. Efter en tyst minut sldppte det
négot.

Efter dppnandet satte spelandet igdng
som planerat. Efter fem timmar holls
&rsmétet, ddr foljande saker hédnde:

- Stadgarna snyggades till.

- Medlemsavgiften hbjdes till 40:-. Nya
medlemmar som betalat fére l:a mars
kommer dock inte att krdvas pd mer.

- Anna "Pyret" Johansson ersatte Jonas
Léwgren som sekreterare, och Markus
Kaipainen valdes in i styrelsen.

Spelandet fortsatte sedan hela natten.
Alla mdjliga spel spelades: AD&D, Civili-
zation, Diplomacy, Junta, Illuminati,
Cirkus Maximus, Risk, Mah Jong och
ndgra till som jag inte minns namnen pa.
Spelatfiren Yalaring Trading fr&n Norr-
kdping kom pd besdSk och berikade oss
ytterligare.

Totalt besdkte ca 50  personer
24-timmars. Detta &r lite daligt med
tanke p8 hur stor foreningen &r i dag,
men man kan forstd dem som inte kidnde
for att spela spel efter att ha hdrt
nyheterna p& morgonen. N&r den sista
timmen var tiJl dnda var vi ett tiotal
tappra som fortfarande var kvar.

KONVENT-NYTTs

ges bdsta rollspelskonvent utan tvekan
men det kan finnas fler steg att ta i
den riktningen.

Mitt inldgg har inte varit avsett att
redogéra fér hur beddmningsproblemet
bsr angripas p& LinCon och Gothcon
utan jag har frdmst velat skapa ett
debattunderlag inom och framfér allt
mellan de olika rollspelsféreningarna
genom att belysa ett problem som jag
har upplevt pd samtliga konvent jag
besdkt. Om mitt inslag har pdverkat
nagon eller inbjudit till vidareutveckling
ir jag glad, fér det var mitt huvudsyfte.

Niklas Stenlads
Gameboards & Broadswords
Huskvama

Goltheon X

Goteborgs spelkongress.

Ungefdr samtidigt som denna tidning
kommer ut hdlls den tionde upplagan av
Sveriges dldsta och stdrsta spelkonvent.
Tyvérr blir det avsevdrt mycket dyrare
dn tidigare pd grund av klotter och for-
storelse p& férra drets Gothcon. P&
grund av detta miste konventet (eller
kongressen, som man numera féredrar
att kalla det) h8llas i hyrda lokaler.
Tidigare h8lls Gothcon pd Chalmers.

Konventet ligger som vanligt pd pésk-
helgen, och i férhandsinformationen
utlovas femton olika turneringar och
aktiviteter, plus att man som vanligt har
sin stora spelauktion. Det blir alltsd ett
ganska maffigt konvent. Man har gdtt ut
med schemat i forvdg, s& att deltagarna
har en chans att planera sitt spelande.

ASK -86
AVENTYRSSPELS SPELKONGRESS -86

S& har di idntligen Stockholm fatt ett
eget konvent, men det har starka kom-
mersiella Svertoner. Aventyrsspel, till-
verkaren av Drakar och Demoner
(férkortas Drakar, sd riskerar man inte
att forvdxla det med D&D) arrangerar
det, och konventet domineras darfér av
deras egna spel. Aventyrsspel sjdlva
kallar konventet “Spelkongress -86" (och
antyder dirmed att det bara finns ett)
men jag kommer att anvdnda beteck-
ningen ovan, forkortad ASK86, tills
Aventyrsspel kommer med ett bittre
namn.

Konventet ligger mycket olyckligt i
tiden f8r oss Ostgdtar: det ligger bara en
vecka fére LinCon86. Nu riktar ju
LinCon sig frimst till spelare av AD&D
och andra amerikanska spel, och ASK &r
for Drakar-spelarna, s& krocken blir nog
inte s& allvarlig.

Konventet (eller kongressen) stricker
sig dver tvd dagar. Man utlovar &tta
spelaktiviteter, varav sex turneringar.
Bland turneringarna marks turneringarna
i Drakar, Mutant och Chock (Chill), som
alla tre har SM-status; samtliga ar ju
utgivna av Aventyrsspel. Med all sdker-
het kommer arrangdrerna att l&gga ner
stdrst arbete pd dessa.

—LinCon 86—

I pingsthelgen (17-19 maj) héller vi for
tredje glngen Linkdpings spelkonvent,
LinCon. Vi rdknar med att konventet blir
innu  stdrre dn tidigare &r. Det blir
mycket fler aktiviteter an i fjol, och
man kommer att kunna vara med i
atskilliga av dem. 1 fjol utesldt vissa
aktiviteter varandra, med f6ljd att allt
som krockade med AD&D blev instillt.
S& blir inte fallet i &r. Aven icke
AD&D-spelare kommer att hitta mycket
att gora.

Konventet strdcker sig Over tre dagar.
Vir stora lagturnering i Advanced
Dungeons & Dragons (Sveriges absolut
bdsta AD&D-turnering) &r som tidigare
den stora huvudattraktionen, med kval i
tvA omgélngar pd ldrdagen och final pa
méndagen. Dragon's Den stdr som vantigt
f5r alla DMar. P4 sdndagen far DMarna
en chans att pusta ut, medan en mingd
andra spel spelas.

Hittills planerar vi fdljande aktiviteter:

Rolispel: Advanced Dungeons & Dragons

{med Runner’s Upl, Call  of
Cthulhu-turnering, DM-tdvlingen (SM for
Nungeon Masters), Individuell

AD&D-turnering, Top Secret-turnering,
Paranoia

Ovriga spel: Squad Leader, Drakborgen
Lost Worlds, Diplomacy, Civilization,
Junta, [lluminati, Mah Jong

Andra aktiviteter: Filmvisning (riktiga
filmer, ej video, kostar inte extra),
konstutstidllning, spelférsiljning, kiosk

Schemat planeras f6r att minimera
dddtiderna fér deltagarna. Det skall gd
att spela praktiskt taget hela tiden, fast
mellan 5 och 9 p& mornarna f& man
spela sina egna spel, for d& sover
arrangdrerna.

Ingemar Ragnemalm

For DM's eyes ©nNlY...

Har din kampanj drabbats av den fruk-
tade magiinflationen? Ar sillskapet ned-
lusat av magiska férem&l? Hors besvikna
réster dd det magiska svardet bara var
+1? Maste du ta till miktigare och
miktigare magiska féremdl for att de
ska locka fram spdnning och lycka da
n8gon hittat ndgot magiskt.

Fér att undvika magiinflationen bdr
~an vara forsiktig med vilka foremédl
som placeras ut. Anvind gdrna foremal
med laddningar och infér dem pd de som
inte har det, t ex osynlighetsringar. Lit
sen motstindaren som har saken fran
bérjan anvidnda den. Alltfér ofta ligger
magiska féremdl och dammar i en kista
till ingen nytta.

Om man nu har en forhdrjande magi-
inflation i sin kampanj kan ndgra av
fSljande tips vara anvédndbara for att
minska pd mingden magiska féremé&! och
f4 sillskapet att uppskatta magin bittre.
Men man bdr g8 varligt fram s& att
spelarna inte kidnner sig forféljda och
ordttvist behandlade.




* Man kan kontakta det lokala tjuvgillet
och pdpeka att den vandrande arsenalen
till sdllskap faktiskt kunde l8na ut ett
foremal eller tva.

* Man kan borja sld alla de ‘'saving
throws' man aldrig brytt sig om dd
magiféremdlen utsdtts blixtar, eld och
slag. Som exempel kan ndmnas magiker-
nas tunga artilleri och drakars ohdlso-
samma andedrakt.

* 1 Monster Manual finns ett monster
som heter Rust Monster och i Fiend
Folio finns the Disenchanter. De kan
forstéra manga magiska foremdl. De
flesta spelare kdnner sdkert igen dem,
men inget hindrar att man gér om och
modifierar dem fér sina egna syften.

* Sidllskapet kan rdka ut for en eller tvd
'fighters’ som &r immuna mot all magi,
dven sviard och dylikt, men pdverkas
normalt av alla icke-magiska saker. De
kan sprida panik innan  sdllskapet
upptédcker deras hemlighet och sen géller
det att hitta ett icke-magiskt vapen.
Det kan vara nog s svart i vissa sill-
skap.

* Man kan skicka sillskapet pd ett upp-
drag l&ngt borta i ett frdmrande land
dir magi inte existerar och gudarna inte
har ndgon makt. Magiker och praster blir
kanske inte si& glada, men de kommer
att bli desto mer uppskattade efterdt.
Det kan bli en obehaglig overraskning

férsta gdngen magin inte fungerar.

* For att inte allt ska kretsa kring
magiska svdrd och trollstavar kan man
skapa situationer ddr mer vardags- ndra
magi kommer till anvdndning. Som
exempel finns skor som alltid & varma
eller en mat korg som alltid &r full.

Till sist hoppas jag att min egen DM
inte liser det hir och fdr ndgra dumma
ideer.

Jan Lindgren

MONSTER-KIT

Gor dina egna AD&D-monster med tirningarnas hjilp!

Ar monstermanualerna for smé for dig? Kan dina spelare alla monstermanualer utan och innan,
sd att de alltid vet exakt hur bra monstren 4r som de méter i din kampanj? Séger de "Ja, det dir
ar ju ett HD 5+2-monster som &r immunt mot +2 vapen, sa det 4r bist att Kurt, som har ett
+3-svard tar hand om det!" utan att nénsin ha métt monstret tidigare? Overraska dina spelare
med helt nya monster som ingen sett tidigare (och kanske aldrig nigon kommer att se igen).
Du gor det med ett minimum av tankearbete: s14 bara timing enligt anvisningarna!

For att gbra ett nytt monster: folj anvisningarna steg for steg. I de flesta fall kan du antingen sla

tdming eller vilja vad du tycker passar.

1. Bestém typ. S1a med d12 pé tabell 1.
Siffromna i parentes anvinds senare.

2. Bestdm hud/pilsfirg. S14 d12 pa tabell 2.
3. Sla storlek med d8 enligt tabell 3 och "No
appearing" m.h.a tabell 8.

4, S1a HD med d12. Ligg till modifikation
for storlek enligt tabell 3. Om resultatet blir
noll eller lagre, se tabell 4.

5. S14 snabbhet och AC med d8 p4 tabell 5.
6. S1a form pA tabell 6.

7. Sl antal attacker pa tabell 7.

8. Sla skada for varje attack. Bestim sjilv
utgdende frén monstrets typ om alla attacker
skall vara lika eller om den skall ha olika.
En enskild attacks skada kan du sl& enligt
tabell 8.

9. S13 intelligens med 2d6 p tabell 9. Denna
ger bland annat eventuella save-justeringar
mot mentala attacker.

10. S14 d6 pi tabell 10 for antalet "special-
attacker". S12 med d8 pa tabell 11 for vilka
detta ar.

11. Gor detsamma for "special-férsvar”.

12. S14 d12 for alignment pi tabell 12.
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13. Tolka resultatet. Vad 4r detta och vad
bor man lidgga till for att det skall bli helt
logiskt? Vad kallas den?

S&dar, nu har du gjort ett helt nytt, unikt
monster! Det sista steget 4t det svaraste
och viktigaste. Tyvirr (?) kan man aldrig
klara sig helt utan intelligens om monstren
skall bli intressanta.

Tabell 1. Monstertyp.
1. Humanoid (9). 7.FAgel (4)

2. Daggdjur (5). 8. Blstdjur (2)
3. Leddjur (2). 9. Skaldjur (3)

4. Fisk (3). 10. Mask (2)
5. Reptil (3). 11. Multityp, sl tv& géinger.
6. Vaxt (2). 12. Odod, sld igen (2)

Tabell 2. Firgséttning.
1. Vit

8.Svart,
2. Gul. 9. Genomskinlig,
3.Red. 10. Monstrad, sl4 tvd slag.
4. Gron. 11. Blanda tv4 farger.
5.Bla 12. Olika delar av kroppen
6. Brun. har olika farg: sl tvA slag.
7. Brun.




Tabell 3. Storlek.

HD- AC-
modifikation: justering
1. Mycket liten (S). -12 -5
2.Liten (S) -8 2
3.Ganska liten (M), 4 -1
4. Medelstor (M). 2 0
5. Ganska stor (M). 0 0
6. Stor (L) +2 +1
7. Mycket stor (L) +4 +2
8. Kolossal (L) +8 +3

1: (1d10)d(d8 pé tab 8)
2-3: (1d6)d(d6 pa tab 8)
4-6: (134)d(d6 pA tab 8)
7-8: 1d(d3 pa tab 8)

Tabell 6. Form.

1. Normal. 5. Bred, utplattad.
2. Normal. 6. Ling, utstrackt.
3. Slank, tunn. 7. Kompakt.

4.Hog, upprittt. 8. Tva slag for olika delar.

Antal monster § méte beroende pA storleksklass:

Du utnyttjar alltsa den nedre delen av
tabell 8 for att bestimma med vilken
slags tdming antalet monster sedan skall
bestimmas.

e

Tabell 7. Antal attacker.

Sl13 1d4. Modifiera med +1 fr monster dver
HD 6 och -1 f6t monster under HD 2.

0. Ingen normal attack av vérde.
1.1 attack.

2. 1 attack.

3.2 attacker.

4. 2+1d4 attacker.

5. 6+1d12 attacker.

e B

Tabell 4. Liga Hit Dice.

0:1-1 -3:1d3
-1: 1d6 4: 142
-2: 1d4 -Sochner: 1 hp

Tabell 8. Skada per attack.

HD under 1: 1d(d3 nedan)

HD 1-2: (1-2)d(d4 nedan)
HD 3-6: (1-3)d(d4+1 nedan)
HD 7-12: (1-4)d(d6+1 nedan)

HD 13-20: (1-6)d(d6+2 nedan)

Slag: 1 2 3 4 5 6 7 8
Skadamed: &2 d4 d6 d6 dB dl10 412 d20

Tabell 5. Snabbhet.
Initiativjustering: AC

5 4 10
3 -1 8
36" 0 6
4: 9" 0 5
v 0 4
615" 0 3
7:18" +1 2
8:24"ellermer.  +3 1

Justera AC enligt tabell 3.

1 tabell 8 s& slumpar du alltsi fram intervall
som du senare, under spelet, anvander for
att slumpa skadomna som monstret dsamkar
dina arma dventyrare. Skadorna kan bli frdn
som lagst 1d2 till som mest 620! Du slér
olika for olika HD-nivier. Ett HD 5-monster

kan som exempel géra som minst 1d4 skada

med en viss attackform, och som mest 3d8.

Tabell 8 kan du ocks3 anvinda for att s1a fram )
skada av vissa special-attacker i tabell 11. \

Tabell 9. Intelligens.

Sl4 2d6 p tabellen nedan. "Enligt typ" betyder
att du tar tabellindex frin parentesen i tabell 1.

Save- .

. N Specials

justering
2. Ointelligent -3 -1
3. Djurisk -2 -1
4.Lag -1 -1
5.Lag 0 -1
6. Medelmittig 0 0
7. Enligt typ - -
8. Medelmiutig 0 0
9. Mycket 0 +1
10. Hog +1 +1
11. Exceptionell +2 +1
12, Geni +3 +2

Tabell 10. Antal specials.

S14 1d6 modifierat enligt tabell 9.

0.Inga 3.En 6. Fyra
1. Inga 4.Tva 7.Fem
2.Inga 5. Tre 8. Sex

Tabell 11. Specials.

SIA 1d8 modifierat enligt tabell 9.
Special-attacker:

0. Stank

1. Nedsviljning (se nedan)

2. Overraskar pA (1+1d4) pd d6

3. Gift Effekter:
4. Fasthillning (N4r det 4r
5. Bertring tillmpbart)
6. Andedrakt 1. Forvirrar
7. Missilattack 2. Pa:alysem:
8. Blick 3. Teleporterar
9. Trollformler 4. Charmar
10. Psionisk 5. Trriterar

n 6. Skadar
Byt "nedsviljning” mot 7. Foryandlar
"intringning" (som t.ex. Tot 8. Férstenar
grub) eller "blodsugning” 9. Disintegrerar
(som tex. stirges) som 10. Dodar

det passar.
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Tabell 11. Specials, forts
Special-forsvar:

0. Immun mot mentala attacker.
1. Kameleontism

2. Flyger eller leviterar

3. Hirdhudad, 134 battre AC

4. Regenererar (1d4) hp per rond
5. Teleport eller blink

6. Immunt mot vapen samre an +(1d4)
7. Osynlighet

8. Telepati

9. Trollformler

10. Psionisk

Tabell 12, Alignment.

1. Lawful Good 7. Neutral
2. Neutral Good 8. Neutral

3. Chaotic Good 9. Neutral Evil
4. Lawful Neutral 10 Neutral Evil
5. Lawful Evil 11. Chaotic Evil
6. Chaotic Neutral 12. Chaotic Evil

Tabellen ar viktad for onda och kaotiska
monster helt enkelt for att de 4r de som man
oftast sldss mot. Om du inte har en "hack"-
kampanj sa kanske du vill ha fler goda
varelser. Gor en annan tabell om du vill,

men Monster-Kit'et 4r dven i Gvriga delar
mest tinkt for spel mer i "Gygax-modul”-stil.

- Al
il
Ha sé kul med "Monster-Kit'et"! Du gér
inga stora underverk med det, men nigra

monster i White Dwarf-klass far man ldtt
fram!

av Ingemar Ragnemalm
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FOR DRAGON’ S DENS MEDLEMMAR
1D KgP OVER 100:-

ATT LAKA SKADOR

pa ett nytt

Hir presenterar jag en ny uppsdttning
helningsformler for clerics, som jag latit
ersitta de gamla (Cure light wounds,
Cure serious wounds, Cure critical
wounds och Heal). Jag har en helnings-
formel p& varje nivd frdn forsta till
sjdtte. Om du inte vill anvdnda detta
systemet generellt, sd kanske du kan ha
det for till exempel en helarkult.

Formelnamnen &r 1 analogi med de
gamla formlerna, samt ett par vilkdnda,
mycket populdra drycker, men observera
att det heter cure wound i stdllet for
wounds.

Min avsikt & att géra helnings-
formlerna lite intressantare, och att géra
deras namn lite mera rattvisa. & hit
points &r sannerligen ingen ldtt skada pd
en forstanivismagiker med tvd hit
points, och en Cure critical wounds ldker
inga "kritiska" skador pd en sjuttonde-
nivasfighter.

l. Cure light wound.

Helar en skada, max 20 % av den skada-
des maximala hit points plus 10 (de tio
extra dr marginalen mellan noll och ddd,
se DMG). Skadan mdste ldkas helt av
formeln f&r att kunna plverkas alls.
Clericen kan inse vilka skador han kan
och inte kan pdverka.

2. Healing.

Helar -8 hit points, férdelade pd skador
efter helarens &nskemdl. (Den helar inte
lika mycket som Potion of healing.)

3. Cure serious wound.
Helar en skada, max %0 % av den skada-
des maximala hit points plus 10.

4. Extra-healing.
Helar 3d8+3 hit points, fordelade pa
skador efter Snskemél.

5. Cure critical wound.

Helar en skada, hur stor som helst. Den
kan ocksd fidsta avhuggna kroppsdelar
(om man till exempel rdkat f& ett hugg

av ett "Sharpness"-svird).

6. Heal.
Helar alla skador utom 1-4 (precis som
£8rr).

-
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satt

REVERSERADE FORMLER

De reverserade varianterna kan tyckas
vildigt miktiga, men di skall man tdnka
pid att det trots allt fortfarande krévs
berdring, dvs man madste sl "to hit" for
att f8 in den. De gamla Cause wounds
ir ju ganska ointressanta. Vem ldgger en
Cause critical wounds, ndr man kan vilja
Flame strike? Med dessa formler kan
reverserade helningsformler bli mycket
intressanta - men de flesta spelare ldr
ju f& dem mot sig...

1. Cause light wound.
Skapar en skada lika med 20 % av den
skadades maximala hit points plus 10.

2. Harming.
Skapar 1-8 smédskador p& en hit point
var.

3. Cause serious wound.
Skapar en skada lika med 40 % av den
skadades maximnala hit points plus 0.

4. Extra-harming.
Skapar 3d8+3 smdskador pd en hit point
var.

5. Cause critical wound.

Skapar en stor, svir skada, som direkt
f6r ner den trdffade till noll hit points.
Clericens hand gdr rakt in i kroppen pd
motstdndaren och sliter upp ett enormt
s8r ("man kan kasta in hatten"). Ganska
effektfullt, faktiskt...

6. Harm.

Skapar en mingd sméiskador, s& att den
skadade bara fir l-4 hit points kvar, och
dessutom blir sjuk (som vanligt).

Vad tycker du? Ar det inte "light",
"serious" och "critical", s& sdg? Med det
hiar systemet mdste man ju givetvis
komma ih8g hur stora skador man far,
men det tycker jag det &r virt.

Ingemar Ragnemalm




g%fgan om mithriloraken

Do) ett A bam — en tragedi 1 blod.

Av Johan "Garp" Garpendahl

For tiotusentals &r sedan levde behold-
rarna pd planeten Hélderlin ett stilla liv.
En beholder var pd den tiden en harmo-
nisk varelse - sndll mot barnen och road
av fester - kanske berodde allt detta pd
att de var de enda intelligenta varel-
serna pd Holderlin?

Beholdrarna p& Holderlin var dd langt
ifrdn  sdllsynta. Konkurrens om livs-
rummet saknades; vad bryr sig en behol-
der om en get, eller en och annan
rdbock. Allt var s& bra det ndgonsin
kunde vara ...

I familjen Kleist véntades tillkning. I
tre veckor hade mamma Kleist varit
rund om hakan. Pappa Kleist hade ringt
efter Dr Schiller. Dr Schiller kom efter
en timme med ett rdtt saftigt &pple
mellan tinderna.

- Jaha, hur var det hir d4? Det vankas
visst tillSkning.

- Ja, det blir var tredje nu, svarade
Hr Kleist med stolthet.

- D& skall det nog inte vara ndgra
problem.

Trots att Dr Schiller var mycket
vélrenommerad, s8 hédnde det att han
hade fel. Detta var en sddan glng. P&
grund av Fru Kleist myckna rdkande var
barnet missbildat. Det hade utvecklats
extremiteter, det stora Ggat var kluvet i
tvd mindre och de sm& &6gonen, som
normalt sitter pd "skaft", var ldnga och
trddformiga och verkade foga magiska.

- Usch! Det blev ju en A-dam, svor
Hr Kleist surt. Det var inte bra, d&
beholdrarna p& Héolderlin alltid misstrott
avvikare. A-dam &  hoéldriska  for
avvikare. Det stackars barnet blev aldrig
accepterat av sin omvdrld, utan kallades
alltid Adam. Adam blev bitter och svor
att hdmnas sitt grymma &de. Medan hans
jdmndriga var ute och levde om och
busade, satt han bdjd Sver bdcker som
skrivits av en sedan ldnge utddd ras.
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Med tiden formades en ide' i den unge
Adams huvud. I en bok stod nastan allt
om kloningsteori och genmanipulation.
Adam Ovade sig forst pd mdss, och
skapade en intelligent rdtta, som undvek
alla bekdmpningsmetoder. Det holl pd att
bli en rikspldga, ndr Adam besl6t att
gora réttorna religiésa och lura dem att
begd kollektivt sjalvmord. Visserligen
skrattade han r&tt nir de &t upp hans
lillebror, men han blev irriterad ndr de
tog sig in i hans hemliga laboratorium,
det tog veckor att stdda upp efter deras
framfart.

En dag var det dags for det stora

eldprovet:
Adam skulle framstidlla en ny
beholder-ras, eller en anti-ras. Medan
fadern sov skar han en bit hud frén
faderns bakhuvud. Eftersom
holderlin-beholdern helt saknar kinsel s&
gjorde det ju ingen stdrre skada.
Darefter ldste Adam in sig 1 sitt
Jaboratorium och bérjade arbeta.

2

Tre veckor senare kunde han beskdda

resultatet. Antiholdern var lite mindre
dn en riktig beholder, och saknade
ménga av de krafter en beholder har.
Déremot hade den en formdga som en
beholder saknar:
Genom ESP kunde den gdéra en beholder
tokig!!!! En galen beholder dor ofelbart
inom fem minuter. Antiholdern kunde
registrera beholderns hjarnrudilens, som
alltid dr exakt 10 megafubila. N&r anti-
holdern kdnde att en beholder befann sig
i nidrheten, dvs inom en radie av ca 50
fot, tdnkte den p& lustiga fdrgkombi-
nationer av  gront, bldtt och rott.
Holderlin-beholdrarna var, &tminstone pd
den hdr tiden, mycket stora esteter och
blev galna av vdmjelse &ver de bilder
som mdalades upp i deras hjdrnor. Det &r
antagligen ddrfor som beholdarna &r s&
sédllsynta nu for tiden, ndr naivister,
surrealister och dadaister spritt sin
konstiga konst Over virlden. Antiholdern
saknade beholderns intelligens, sd den
visste inte vad den gjorde ndr den gjorde
beholdern tokig, bara att det var till-
fredsstdllande att gdra sd. Mycket
kannetecknande f6r antiholdern var att
den utstotte ett gluckande skratt varje
gdng en beholder blev galen. Adam var
glad ©Sver att den skiljde pd &akta
beholdrar och A-dams. Det &r ju i och
for sig inte sd konstigt, hjdrnrudilensen
dr ju som bekant beroende av antalet
seende &gon, s Adam 1&g ju minst 2
megafubila ifr8n. For Ovrigt saknade han
sinne for estetik. Han besldt att kalla
den nya beholdern fér HULL.

Hullarna var mycket effektiva och
snart dterstod endast en liten stam med
dkta beholdrar. Det var nidmligen férenat
med sexuell tillfredsstdllelse for hullarna
att eliminera beholdrar och varje ging
de dddat en beholder, s& férokade de sig
medelst knoppning. Nu kdnde Adam att
han fatt sin himnd, men &ndd var det
ndgct i Adams liv som fattades. Sina
foridldrar saknade han inte ett Sgonblick,
det var han O&vertygad om. Inte heller
ndgot annat som tidigare karaktdriserat
Holderlin. Kanske var det dags for ett
nytt nyskapande experiment? Hittills
hade allt han gjort varit av destruktiv
natur. Kanske skulle han préva nigot
konstruktivt?
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var och ¢ tiotusen hullarna

Drakar hade han alltid gillat, speciellt
metalldrakarna. Enda felet var mdjligen
att de var ndgot sndlla och mesiga.
Dessutom vore det ju kul om det fanns
ndgot Over gulddraken. En mithrildrake
kanske?

Att skapa en elak mithrildrake var
inte 1itt. Ja, dvs skapa en klon var ju i
det ndrmaste trivialt, men en drake
kriver en ling utbildning, och en sddan
kan bara ges av en drake. Efter tre dar
av férberedelser, sd& fann Adam en fertil
gulddrakhona, vilken han sévde med en
liter sdmnmedel. Sedan opererade han in
sin klon i drakhonans livmoder. DNrakar
dr namligen lite for komplicerade och
stora for att kunna vdxa upp i en klon-
kammare. Dessutom accepterar metall-
drakarna sdllan andra barn &n sina egna.

Det hela gick utmérkt. Mithrildraken
féddes precis pd den berdknade dagen,
och Adam sdg genast att det var gott
gry i det lilla livet. Adam bestamde sig
for att kalla den lille for Ivar.

Varje dag ndr drakmamma var ute och
flog, eller letade efter slemriddare att
sldss med, s& var Adam framme och
lekte med sin lille drake. Eftersom
drakar vixer s& lingsamt, skulle det
dréja manga hundra 4r &n innan Ivar var
vuxen, sd& Ivar var alltid sd lekfull och
barnslig ndr Adam kom och hilsade pd.

Ivar var védldigt road av att apportera.
Ivar var speciellt road av att apportera
smd bollar som pep om man tryckte pé
dem. Eftersom plasten inte  var
uppfunnen &n, sd brukade Adam kidnappa
ofarliga baby-beholdrar, vilka han tog
med som leksaker &t Ivar. Ivar blev
alltid mycket besviken d& leksakerna
gick sonder:

D& slutade de ju att pipa s& dar lustigt!




CIVILIZATION - ett civiliserat spel

Civilization, spelet som har en egen
turnering pd Lincon. Civilisation, spelet
alla talar om. Men varfdr spelar man
Civilization? Vad #r det som gor det sd
roligt?

Jo, det #r sd méngskiftande utan att
vara svart. Det krdvs diplomati fér att
motspelarna inte ska ge sig pd en. Det
beh8vs strategi och taktik foér att hilla
ihop sitt rike. Ryteshandeln &r ett kul
och fartfyllt moment, dir man mdste
fatta snabba beslut och ta chanser.

Civilization #r ett si kaliat boardgame
for tvA till sju deltagare. Spelet har
relativt enkla regler. Det récker med att
nigon hdller en kort genomgdng innan
man bdrjar, resten kommer under spelets
gang.

Handlingen for Civilization &r ndgra
olika folkslags kamp for att bygga upp
en civilisation och hdégkultur kring 8stra

TARNINGEN AR KASTAD

[~ Fantasy Games Unlimited

Medelhavet. Spelplanen dr en karta Over
omrddet, som &r uppdelat i mindre falt.
Ungefdr som i algaspelet Risk. P& dessa
fdlt kan man l3ta sin befolkning fdroka
sig, flytta sig, kriga med andra och
bygga stdder. Nir man byggt stdder kan
man bdrja idka handel, ett maste pad
vigen mot civilisation.

En positiv sak 4r att det inte &r ett
krigsspel. Det fdre- kommer visserligen
strider, men som regel tjanar man p&
att hdlla fred. Precis som i verkligheten.
Spelet dr ocksd vidl balanserat, sd det dr
svdrt att skaffa sig en ointaglig ledning.
Den enda nackdelen &r den linga spel-
tiden. Den kan vara upp till tolv timmar
om man &r sju deltagare.

Men &nd&, Civilization ar ett spel jag
varmt kan rekommendera.

Jan Lindgren

Ivar forts.

Men efter ett par &r sd var lvar till-
rackligt stor foér att kunna brdnna Adam
av misstag i lekens hetta. Med sin
varma andedrdkt och sin tunga kropp var
han direkt livsfarlig ndar han lade sina
framfotter p& Adams axlar och slickade
honom i ansiktet. Dessutom var det
svlrt att f& tag i leksaker, alla var s&
avogt instdlida till Adam. M&ddrar flydde
med sina barn d& han ndrmade sig.
Adam kidnde att virlden inte wvar
komplett dn. Nagot mer behdvdes, men
han visste inte riktigt vad.

Efter att ha nott, stdtt och bldtt
tanken 1 tre hdldriska veckor, beslot
Adam att forsoka skapa en manipulerad
klon av sig sjilv. Denna manipulerade
klon skulle vara ett sorts komplement
till honom sjdlv. Han beslot att kalla sin
skapelse Eva, vilket betyder "Av Ben" pd
holdriska. DNetta kom sig av att han
tagit celler fr&n mérgen pd ett revben
for manipulation.

Eva hade tagit mycket tid i ansprék,
men sd var hon perfekt ocksi. Adam var
tycklig med sin skapelse, och hon
verkade lycklig med honom.

En varm virdag konstaterade Adam
att bjorken kldtt sig i en vackert grén
skrud. Faglarna kvittrade i skyn, barnen
lekte med sina barkbdtar i den lilla
porlande bdcken och livet var hirligt att
leva. Adam gick in i grottan och vidckte
Eva och sade att de borde ta barnen
med och g8 pd tur i ljusa skogen. De
borjade genast laga till lite fdrdkost.
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Ungefdr en kilometer dirifrdn vaknade
Ivar ur sin vinterdvala. Han skakade
kraftigt pd sig och stréckte sig och drog
ett djupt andetag, liksom for att insupa
hela vdren. D& kinde han en svag doft
av sin forne lekkamrat. Han kdnde igen
doften, trots att det sdkert var tjugo &r
sedan de sett varann sist. Vilken lycklig
slump att deras vdgar &ter korsades! Ivar
fl5g genast ivdg pd sina smd vingar sd
fort han kunde. Efter en kort flygtur
kinde han pd& sig att han var framme
och han landade p3 en klippa. Klippan
innehdll dessvdrre Adams grotta och den
stod inte pall for en stor mithrildrake.
Adam och Eva dog omedelbart och Ivar
blev mycket ledsen ndr han insdg att
han gjort ndgot fel. Den stackars
mithrildraken satt och sdg olycklig ut i
flera veckor. Ibland utstdtte han ett
litet "oink" eller ett "uioink".

Artusenden gick, och Adams och Evas
dttlingar uppfyllde Hdlderlin. De &ver-
levande behaldrarna blev med tiden allt-
mer misstinksamma och illasinnade.
Adams och Evas  dttlingar  antog
rasnamnet Humanoia. D& beholdrarna
stundtal forstenade en och annan forbi-
passerande humanoiker, dkade dessutom
skricken for beholdrar gradvis under
iren. Det faktum att Adams hullar for-
Skade sig gjorde ju inte saken bdttre. De
var nu uppe i ndra tiotusen till antalet
och deras likhet med beholdrar satte ju
inte precis ner folks skrick.

AFTERMATH
ca 280 kr

Kédnn dig radioaktiv ndr du spelar
Aftermath, for radioapparater &r inte
sdrskilt vanliga i den
"efter-katastrof'-vdrld som Aftermath
beskriver. Jorden antas ha blivit utsatt
féor  ett  kdrnvapenkrig, jordbdvning,
syndaflod eller vad du vill som krossat
vart tidigare vilstrukturerade samhille
och i de kvarvarande resterna placerar
man spelarkaraktdrerna. "Att &dta eller
dtas" &r det som giller i denna grymma
virld full av mutationer och andra &ver-
levande som absolut inte vill dela med
sig av en 20 dr gammal burk med rutten
hundmat.

Inuti spelboxen hittar man tre bocker,
karaktdrspapper och en skidrm fér spel-
ledaren. Forsta boken innehdller de
grundliggande reglerna sdsom karaktdrer,
strid, "movement", sjukdomar, gift och
en massa annat. Andra boken &r spela-
rens handbok. I denna finns regler for
karaktdrsgenerering, "skills", vapen och
sprangdmnen. Har finns ocksd nddvdndiga
data for utrustning och fordon. Den
tredje boken &dr spelledarens guide. Har
star det mesta om kampanjer,
"encounters", NPC:s, djur, teknologi, och
mutationer.

Det hdr spelet dr mycket "komplett"
och vil genomtdnkt. Det mesta som man
behdver stdr i reglerna. Man har dven
forsokt att f& det s& realistiskt som
mdjligt men tyvdrr resulterar detta ofta
i en for hég komplexitet. Ett exempel &r
att man delar upp kroppen i 30 olika
triffpunkter samt att man kan ha olika
mycket rustning p& alla punkterna.
Karaktadrsgenereringen innehéller en hel
del berdkningar och tar ganska lang tid
for den oinvigde . men detta gor att
spelet flyter battre sedan.

Stridsystemet &r fdrvdnande enkelt.
Man sl&r en d20 foér "to hit", darefter
sldr man en di00 for trdffpunkt och
slutligen en eller flera dl0 for skada
beroende p8 typ av vapen. Initiativ-
systemet - dar "Speed" och "Deftness"
(="vighet") &r inverkande faktorer - &r
ndgot av det bdsta jag sett. En runda
delas upp i faser och den med hogst fas
bdrjar. Nen snabbe och vige sldr t.ex i
faserna 8,6,4,2 medan den klumpige slr
i 4,3,2. 1 det hdr fallet bdrjar man med
8 och sedan raknar man nedat.

Om kampanjer stir det valdigt lite.
Man forutsdtter att spelledaren sjdlv gér
jobbet men detta krdver en ganska erfa-
ren spelledare. For ovrigt finns det bra
moduler att kdpa.

Hela iden om  ‘"efter-katastrofen"
verkar vara som gjord for rollspel men
det hir med kampen f6r tillvaron kan
verka jobbigt fér en del spelare. Spel-
ledaren kan ha ganska svirt att motivera
spelarna och iden med kampen om till-
varon ldmnar ganska lite utrymme &t
rollspelande. I en civilisation som saknar
struktur och organinsation faller man
ganska ldtt in pd8 '"vapnets vig", dvs att
alla problem kan l8sas med knytndvarna
eller ett gevdr. Ett r&d till spelledaren
ar att han bor sitta upp ett mél for
spelarna, t.ex att befria jorden fran
farliga mutationer eller att bygga upp
ett nytt samhélle.

Slutkommentar: Det &r ett bra system
men inte enkelt och absolut inget att
rekommendera fdr nybdrjaren.

Ett rdd: Ldas P C Jersilds "Efter
Floden", den hjidlper en att finna den
rdtta atmosfdren.

Betyg: 4 +
Mats Persson

Ivar forts.
Méanga 4 hade  forflutit sedan
beholdrarna behdrskade Hélderlin.

Humanoikerna  hade  gradvis  &ndrat
karaktdr; huden hade slitats ut och det
spratt livet en gang spelat Adam forefoll
numera sjdlvklart. Humanoikerna pa
Holderlin saknade all den magi som
beholdern beharskar. Detta var
antagligen enda anledningen till att alla
beholdrar inte var utrotade 3n; hullarna
glomde namligen bort sitt syfte med
tiden, och ndjde sig med att flyga
omkring och skrocka &t allt som rorde
sig.

8 To be continued...

19

—— PRENUMERATION

Du kan prenumerera pd The Beholder!
Satt in 40:- pd pg 433961-0, mottagare
Dragon's Den. Ange p8 blanketten att
det &r for prenumeration. Avgiften ger
dig de ndrmaste fem numren (ddr even-
tuella dubbelnummer riknas som tv&)
direkt hem i brevlddan. Du far alitsd ett
fixt antal nummer, oberoende av nidr de
kommer ut. T

Redaktionen -




magishopen

LJUSSVARDET

Nér jag ldste Tonys artikel om Durins
svdrd i senaste Beholdern tyckte jag att
det var synd att ljussvdrden inte fanns
med i travellerbdckerna. Nu ska jag
forsdka reparera skadan.

Ljussvdarden &r tagna direkt frdn Stjar-
nornas krig och borde ju kunna finnas p&
vérldarna med de hogsta teknologi-
nivderna. Ljussvirden finns i tvd utfdran-
den. Det forsta viger t kg, & 3 dm
18ngt och krdaver en power-pack pé
ryggen som vidger 6 kg. Netta kan kdpas
pd vidrldar med minst TL 13 och kostar
dir Cr 75 000. Det andra vdger 2 kg, &r
4 dm l&ngt och har en liten power-pack
inbyggd. Detta kan kopas pd vidrldar med
minst TL 1% och kostar Cr 100 000. Det
dr ingen skillnad mellan de olika
utférandena i prestanda. Power-pack'en
pd ryggen rdcker for att ha ljussvirdet
pislaget i 120 minuter och den inbygga
récker i 30 minuter.

Det enda som kan stoppa mot ljus-
svdrden &r ju andra ljussvdrd och mdter
man en motstdndare med ett ljussvdrd sd
far man genast en NM pd -3 pd "to hit"
om motstdndaren har expertis pi ljus-
sviard. Motstdndarens  skicklighet pd
"blade-combat" ridknas givetvis med.

Tabeller for fjussvdrden :

Required Strength Level : 5

DM ¢ -|
Advantageous Strength Level : 9
DM & +t

Weakened Blow NM : -2
Wound : 4D
Ranges :

Close : +1

Short : +3
Armors :

Nothing : +5

Jack 45

Mesh T +b4

Cloth s 43

Reflec -4

Ablat s -3

Combat Armor : -2

Battle Dress : -3

Sven L Eriksson
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SUMMON (UN)HOLY CLOUD

Usable by: Cleric

Level: 3

Range: 10" per level
Duration: 1 round per level
Area of effect: one creature
Components: V,S,M

Casting time: 7 segments
Saving throw: none

N&dr en cleric ldgger den hdr formeln
kommer ett mycket litet moln att
anldnda. Detta moln & emellertid myc-
ket anvandbart mot varelser frdn de
lagre planen, och dven mot oddda, efter-
som det ger ifrdn sig ett konstant regn
av heligt vatten. Molnet kommer att
placera sig Over en individ enligt cleri-
cens Onskemdl. Molnet sldpper ifrdn sig
motsvarande en flaska per round och
stannar tills duration gir ut eller det
blir dispellat. Ne materiella komponen-
terna till den hdr formeln &r clericens
heliga symbol och heligt vatten.

Hans Persson

SPELBORSEN:

Séljes:

Dragon nr 83 och 84

Imagine nr 18

Squad Leader Trilogy (SOL+COL+COD)
Star Fleet Battles del I och II
Villains and Vigilantes

Talisman

TEL: 013-176856 Mats

Moduler: Gl1-2-3 Cl
TEL: 013-70496 Ingemar

Peholsers winkrets

KRYMPARFAGEL
Frequency: very rare
No. appearings 1-2
Armor class: 7
Move: 3n/18"
Hit dice: 3
% in lair: 90 %
Treasure: nil {eggs)
No of attacks: nil
Damage per attacks nil
Special attacks: gaze
Special defenses: none
Magic resistance: standard
Intelligence: semi
Alignment: neutral
Size: M (L.5' diameter)
Psionic abilities: nil
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PReymparfigeln

Krymparfigein &r en klotformad, gul

f&gel. Den har utmirkt horsel och
kénsel. Den marker i god tid om ndgon
ndrmar sig. Om den inte har &dgg, s&
undviker den helt enkelt mdtet, men om
den har dgg s& sdtter den sig pd en gren
och kraxar och flaxar med vingarna, for
att dra uppmédrksamheten frdn boet. Om
inkrdktaren fortsdtter mot boet sd flyger
den dit och sétter sig mellan inkrdaktaren
och boet. Fortsdtter inkrédktaren &nda,
eller attackerar, s& gor den sin
krymp-attack.
Den kan krympa en annan varelse (inte
magisk) till en tiondel av sin ursprung-
liga storlek genom att spdnna blicken i
den. Krympningen &r fardig efter 10
sekunder. Den avbryter krympningen om
varelsen flyr, s& om man reagerar
snabbt, kanske man kommer undan med
att bli ett par decimeter kortare. En
krympt varelse kan bara &terstdllas med
upprepade enlarge och permanency, eller
med wish. Behdver jag tilldgga att den
krympta varelsen blir ganska ofarlig...?

De flesta har ingen chans att undvika
krympningen, men om man har mycket
hog Constitution, s& har man en liten
chans: om man sldr d20 stdrre &n
(20-CON)*(20-CON), s3 klarar man sig.
Dvs, om man har 15 eller ligre s har
man ingen chans, 16 klarar sig pd 16
och upp, 17 p& 9 och upp, 18 pd & och
upp, 19 p& 2 och upp. Har man 20
klarar man sig alltid.

Bengt Ragnemalm



a~Per Bre
Jesper dag:
Wihrner ALKANI
Spalten om
korrespondensspel

Innan det hir numrets recension
kommer s& kan en liten korrigering fran
sist vara pd sin plats. Precis lagom till
att det forra numret kom ut sd hojde
ndmligen KJC Games sina priser. Det
kostar nu 6 pund att starta, och sedan
kostar det 1.75 per drag. Det &r fort-
farande ett relativt ldgt pris, men nu
borjar de komma upp i samma prisnivd
som sina konkurrenter.

ALKANI
Ett svenskt PBM

Alkani &dr ett fantasikorrespondensspel
som drivs av Gamemaster Robillard i
Umed. Det &r ett spel som kommer
ungefdr s ndra vanligt rollspel som det
dr mdjligt att komma per brev. Ndr man
anmdler sig till spelet s& anger man
vilken ras man vill tillhéra. Man kan
vdlja mellan Mianniska, Alv, Dvirg, Hob
eller Orch. Sedan erhdller man regler for
den rasen.

Direfter viljer man ett (eller flera)
yrke bland ett vidldigt stort antal till-
gangliga. Skulle man mot all férmodan
inte vara ndjd med de yrken som finns
med sd kan man foresld ett eget ocksa.
N&r detta &r gjort s& har man ett antal
byggpodng att fordela mellan karaktdrens
attribut, sociala stdllning och fdrdldrar-
nas yrke (vilket styr vissa
bakgrundsfirdigheter). Nir detta &r gjort
s& skall man skriva en kort bakgrund till
karaktdren. Det sista kan vara lite svért
eftersom man inte vet ndgot om vérlden
man skriver bakgrunden i.

Attributen liksom alla fardigheter &r
indelade 1 fyra niv8er: Daligt, Medel,
God och Utmédrkt. Ddligt beskrivs som
Amatdrkrukmakarens forsta askkopp
medan ndgon som &r utmarkt pd ndgot
dr praktiskt taget oovervinnlig pd det
omr8det. Vid forsta anblicken s& verkar
det lite tunnt, men ndr man tdnker efter
sd dr det egentligen allt man behdver
veta om sina fardigheter.

Det forsta jag slogs av ndr jag hade
kommit s8 hdr ldngt var av vialdiga
arbete som Spelledaren ldgger ner pa
dragen. P& mitt forsta drag fick jag
flera sidor information om stdllet jag
kommer frdn, vilket verkligen bidrog till
kdnslan av att befinna sig i en komplett
virld och inte i ndgon standardiserad
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D&D-stad med virdshuset “Vardshus",
affiren "Affar" samt ett halvdussin
namnlésa NPC's. Dessutom fick jag flera
sidor information om magin jag
anvinder. En trevlig detalj dr den att
man som trollkarl f&r hitta p& alla sina
besvirjelser  sjilv  utifrdn ett antal
magiska tekniker som man behdrskar.

Sjdlva dragen bestdr dels av en kort-
tidsplanering och en langtidsplanering.
Korttidsplaneringen #r en beskrivning av
vad man vill gdra de nirmaste tvd spel-
veckorna. Lingtidsplaneringen bestdr av
handlingsmdnster, vad karaktdren gor i
givna situationer o dyl. Pd det sdttet
har man viss kontroll Over vad karak-
tiren gdr dven om det gdr ndgot snett
med korttidsplaneringen. Svaren brukar
bestd av mellan en och tre sidor
maskinskrivna A4-sidor. De brukar std i
proportion till svaren man skickat in.

Hur spelet utvecklas sedan beror nog
mycket p& vad man forsdker ta sig for
och vad man dr f6r ndgot. Ni som upp-
skattar cliffhangers liar nog inte bli
besvikna. Min karaktdr har varit tvungen
att ta sig ur flera stycken pd den
senaste tiden. Det kan i och fér sig bero
pid hans fdrm8ga att skaffa sig problem
ocksd.

Det enda jag saknar i spelet & sam-
arbete mellan de olika spelarna. S& liange
jag har spelat Alkani har jag inte stdtt
pd8 ndgon annan spelare. Netta kan bero
pi att det ir ganska f4 som spelar just
nu, och de som & med &r ganska vdl
spridda Sver vidrlden. Miljd och NPC's dr
vdlbeskrivna och tillsammans med
Ryktesbladet som innehdller rykten och
Alkaniana s3 bidrar de till kdnslan av
att vara i en komplett virld som jag
ndmndetidigare.

Sammanfattningsvis kan man sdga att
Alkani ir ett spel for dig som vill ha
ett spel med mycket atmosfdr, realism
och handlingsfrihet och som inte ldgger
sd stor vikt vid kommunikation med
andra spelare.

Man bdrjar Alkani limpligast med att
sdtta in 25 kr pa postgiro
483 82 47 - 7, Gamemaster Robillard
och skriver pd kupongen vilken ras man
vill tillhdra. 1 detta ingdr regler och tvd
drag. Sedan kostar dragen !5 kr.

Jesper Wihrner
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For info ring Géran Ahlstrm, tel 013-175437 Q‘\'@"
arbetet 013-132135 B

Hér foljer lite ndrmare information om
de spelkvillar som planerats under resten
av vlren. Uppslutningen under A&rets
forsta fyra spelkvillar var i bdrjan dilig,
men trenden &r stigande. Fortfarande
giller onsdagar 18.30 (fast de flesta
brukar kemma kvart | sju), med varje-
rande salar.

Vecka
Datum

Sal Huvudaktivitet
16 16/4 R2 Samurai, Wizards
Tédvla mot ovriga om
den eftertraktade
titeln  Shogun, eller
kdmpa med Ovriga
trollkarlar mot den
onda makt som hotar
en dviarld.
18 30/4 R2  Sillskapsspel
En annorlunda spel-
kvdll. Exempel pa
spel: Monopol, Drak-
borgen, Mah Jong,
Ubdtsjakten, Monstret
somn slukade Stockholm
(The creature that ate

Sheboygan)...

20 14/5 R2 "Blindspel”
#ra spel med en
annorlunda filosofi:

man ser inte motstin-
darens gruppering,
bara sin egen. Stéller
helt andra krav.
Egenskaper typ bluff
och "bedrdgeri" till-
sammans med strate-
giskt tdnkande Ionar
sig. N&gra exempe! pd
spel: Clash of Stell,
West Wall, Operation
Crusader, Normandy
Campaign,
Market-Garden.
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(OBS! LinCon 17/51)

22 28/5 S4l Ace of Aces, Lost Warlds
Spel utan tidrningar.
Strider man mot man,
antingen i ett forsta
varldskrigsflygplan
eller som varelser i en
sagovarld.

Aktiviteterna &r prelimindra och skall
inte ses som helt fasta. MAalsdttningen &r
att vid varje tillfdlle skall ndgot spel
presenteras ingdende, men att det blir
just det som stdr angivet &r inte helt
sdkert. Vad som ddaremot d&r sdkert ar
att det kommer att spelas 3-4 olika
spel.

Tag med dig dina favoritspel och kom.
Alltid hittar du ndgon att spela med!
Har du inga spel s8 kom &nd&; det finns
ju andra som har. Har du bekanta som
dr intresserade sd tag med dem ocksa.

Kom till Dragon's Nen och koppla av
frdn Verklighetens Vidrld, dir man har

trakigt. 9 é Q A D

NASTA NUMMER:
STdRT LINCON-NUMMER!
Sagan om lvar fortsatter
Revidering av xp-systemet
Revidering av drakarna i AD&D
Rasbegransningarna i AD&D
Extra vilsorterad Magishop

...och mycket, mycket mer!




