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Debatt

Minga frigar sig varfor si fa kvinnor spelar
rollspel. Det 4r av naturliga skil en friga jag har
tinkt mycket pa. Det underliga ir inte, som jag
ser det, att kvinnor inte spelar rollspel. Snarare
vad som far vissa, som mig sjdlv, att intressera
sig for en alltigenom manlig hobby.

Jag tror att mitt eget intresse for rollspel dr
kopplat till min trassliga konsidentitet. Det ér ett
sitt att leka med vad som i var kulturkrets defi-
nieras som manligt och kvinnligt. Min kvinnoge-
neration har fostrats till en slags férment “jim-
likhet” i ett samhille dér det manliga ér normen.
Rollspel ér for mig ett sitt att leka med konflik-
terna. Kvinnliga science-fiction- och fantasyfor-
fattare anvinder pd samma siitt ofta en fantasi-
virld for att tydliggora konsrollsménster och sin
egen kluvenhet.

Majoriteten av alla rollspelare #r pojkar i
yngre tondren. De flesta slutar spela nir de blir
lite dldre. Spelet har, tror jag, en betydelse for att
utbilda konsidentiteten. Dirfér dominerar attri-
but som vi forbinder med “manligt” — vald och
vapen, en strikt funktionsuppdelning inom en
grupp (tydligt i D&D), mélinriktat handlande i
stillet for socialt samspel. Det ér inte en friga om
att “omogna” spelare kan fostras till att bli “bra”
spelare. Det dr en friga om pojkars iden-
titetsutveckling. Lds girna N. Chadorows “Mas-
kulinum, femininum.” Bra sammanfattning av
hur flera psykologerser pa saken under sent 70-
och tidigt 80-tal.)

Det drnaturligtvis tristatt en massa mén viixer
upp och bildar en identitet av vald och karrii-
rism, kanske drdet moraliskt forkastligt att jobba
medrollspel f6r den skull. Men virlden sernu for
en ging ut som den gor och vi lever i den.

Minga vuxna min jag har tréiffat har ocks en
motvilja motatt ta upp kvinnliga attribut och leva
siginiett “kvinnligt” universum. De har svért att
se ett kvinnligt perspektiv. Den enda SF-forfat-
tare jag kan komma pa som verkligen gjort ett
forsok dr Samuel Delany (Lés hans Nevryonse-
rie. Ingen stor litteratur, men manga kloka tank-
ar.) Vi har haft ndgra spelare hos oss som har haft
den formagan, men det ér inte vanligt.

Rollspelens universum ér fullstindigt man-

ligt. Aventyrsspels Ereb Altor ir ett bra exempel.
Det ér ett uppriktigt forsok att fa in sociala och
ekonomiska aspekter i viarlden. Men det faktum
att funktionsuppdelningen manligt/ kvinnligt &r
en hornsten i varje traditionellt samhaille knystas
detinte om. Kvinnorna ir osynliga. De forvintas
uppenbarligen (outsagt) fylla samma sociala och
ekonomiska funktion som i norra Europa de
senaste tusen dren. Enda undantaget dr en liten 6
med gudinnedyrkande matriarker som skuttar
runt och dricker honungsvatten.

S4 lange malinriktningen, funktionsuppdel-
ningen och det manliga perspektivet kvarstir
kommer knappast fler flickor att soka sig till
rollspelande. Jag gor lite forsok att f4 ett kvinn-
ligt perspektiv pa det jag gor till Aventyrsspel,
men gudarna ska veta att det inte &r s& litt med
Mutant som grund. Dessutom 4r det mina egna
“manliga” attribut, som aggresivitet, jag leker
med i rollspelen. Det dr allts& ndgot jag infogar i
handlingen av eget intresse, inte bara for att jag
tror det sdljer (jag fir @ndd ingen royalty.)
“Kvinnliga” aspekter hanterar jag i andra sam-
manhang, framfér allt tillsammans med andra
kvinnor.

Men jag kan inte skriva nigot till Mutant utan
att hela tiden balansera vad jag tror att tondrspoj-
kar vill ha mot vad jag sjilv anser rimligt och p&
négot sitt antédndigt. Kanske slar jag ibland 6ver
och undervirderar lisaren, forenklar fér mycket
och ldgger in tillféllen att sldss bara for stridens

egen skull. Men jag tror inte att tonirspojkar .

skulle se 4t dventyren om jag utgick frin mig
sjilv och min virldsbild. De vill inte ha ostruk-
turerade historier utan mél dér konsroller och
familjekonflikter ir huvudmomentet, oavsett hur
mycket vild som ingér. Nir jag skriver rollspel
gdr jag tillbaka till den lilla flicka jag var for tio
dr sedan. Hon har ritt bra klim p4 vad ton4rspoj-
kar tycker om, tror jag.

Det dir var ostrukturerat. Férhoppningsvis
begriper ni lite av vad jag menar. Det kanske kan
ge ndgon forstdelse for varfor erakvinnliga spelare
stannar, eller inte stannar, i gruppen. Jag trorinte
min bakgrund dr unik.

Gunilla Jonsson

oty

Innehall

Det blev ingen ledare i det hdr nummret, men vi
kan i alla fall skryta med ovanligt mycket mate-
rial som inte kommer frin redaktionen. Hir
kommer den alltsd, forhoppningsvis i tid, var
LinConbeholder-90!

Debatt 2
Om flickors rollspelande.

_ Gunilla Jonsson
CANCON-90 4
Ett reportage frdn ett helt uppochnervint

konvent.
Clas Cassel
Vad dr ett bra rollspel?.........ccceeeueee 9
Mer prat om rollspelens utveckling.
Carl Cramér
Storm pa stillhetens hav............... 12

Fler reportage, denna géng frin AD&D-
kvalet pa LinCon-89.
Mikael Rydfalk, Marie AcKegdrd,
Mats Ohrman  och Christine Alhenbiick.

Blood Bowl final #1 .....ccccceecueenneene 19
Den forsta finalen i Bloodbowl, &tminstone
vad Beholdern angdr. Tédnk om vi skulle
sdtta upp ett lag av enbart beholdrar?

Joan Averin och Fredrik Bonnande y

98 Minuter Hyperrymd................. 22
Ett scenario till spelet Star Wars
Thomas Hejdstrom

THE
BEHOLDER

s

The Beholder ges ut av Rollspelsforeningen
Dragon’s Den, ansluten till Sveriges Roll och
Konlfliktspelsforbund. Utgivningen drheltidéell.

Foreningens ochtidningens postadress ar Box

100 31, 580 10 Linkoping. Tidningen kommer
ut med fyra nummer om &ret. Allt material
kommer frin ldsarna, s4 vi tar med glidje emot
alltnikan tinkaerattskickain till oss. Beholdern
ar alltid hungrig!

Enklaste sattet att prenumerera pé tidningen
4r att bli medlem i Dragon’s Den, det blir man
genom att sitta in 50:- p foreningens postgiro
433961 -0, betalningsmottagare Dragon’s Den.

. Ansvarig utgivare: Markus Kaipainen.

( Nista Nummer Ww
Kom det hdr nummret i tid? Nu har vi i alla
fall gott om tid till ndsta nummer. Det kom-
mer inte fordn i host, om vi inte lidgger in ett
extra sommarnummer!

Deadline dr 10/9, tills dess kan ni vil fixa
ndgot?

N J
Beholdern vill inte pd ndgot sitt intringa pd
rittigheter sdsom copyright, varumirkesskydd
etc. Inget av de varumirken som eventuellt an-
vinds i tidningen dgs av Dragon’s Den.
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CANCON-90

En konventsrecension

eller “En ing&ende solitdr sociologisk filtundersokning av australiensiska rollspelare,
med specifik inriktning pd Canberras Spelkonvent-90

eller “Varfor &ka till Australien”

eller “Det var en svensk och 900 australiensare...”

eller “Vem f-n dr Canberra?”

Av beholderns utsinde stjirnreporter Clas Cassel

Detborjade den 26:¢ januari, ellerrittare sagttva
veckor tidigare for att vara riktigt noga. Jag och
syrran turnerade Australien, och damp ner i
Canberra for en dag. Per Westlings adress gav
mig kontakt med en viss Andrew, som tog oss
runt huvudstaden (jodd, Canberra dr Australiens
huvudstad), berittade om historiska hindelser
och rollspel/Diplomacy i Australien. Innan
dagen var sluthade grabben mycket skickligt sdtt
ett fr6 som skulle komma att gro under veckan
som kom: den 26-28 januari skulle Australiens
storsta spelkonvent héllas i Canberra, och det
skulle bli rabra...

Vi fortsatte att resa runt Oz, och forsokte d&
och d att f4 tag i en telefon for att organisera en
anmilan till ett redan fullt konvent. Att jag var
langviga besokare hjilpte nog en hel del, och till
slut var jag anmild till konventet, hade tur-
neringar spikade och fick till slut dven trans-
porten ordnad. Allt var forberett.

Klockan var 08 pd morgonen den 26:
januari, och jag befann pa skolgérden vid Aus-
tralian National University i Canberra. Dagen
innan hade jag &kt den ldnga viigen frén Sydney
till Canberra och lirt kinna ett vildigt trevligt
ging Dippyspelare p4 vigen, kommit fram och
kastat mig sjdlv och min packning i den sovsal
jag skulle dela med sex andra personer under
resten av helgen: Andrew Englands lilla stu-
dentlya. P4 morgonen hade dock Dippyspelarna
dragit till sin separata byggnad, och jag fick st&
ensam och vinta pd att dorrarna till konventet
skulle 6ppna. Jag noterade redan nu ett antal

anmirkningsvirda saker: Det varvildigt mycket
folk samlade och det var en ansenlig andel tjejer.
Det var vildigt minga som kommit utklddda,
manga mycket proffsigt. Allt lovade gott.

Inskrivningen blev som véntat kaotisk, med
s& mycket folk som skall skriva in sig samtidigt
ar det oundvikligt, men det fanns ordning i
kaoset och snart fl6t allt pa enligt konstens alla
regler: Fylli blanketten, besok ansvarig ett som
kollar att det 4r juste och svarar pa frigor och gé
till sist till ansvarig tvd som som knackar in
virdefull information pa datorn.

Inskrivningen var firdig vid kvart i nio och
forstaaktiviteten borjade. . .halv nio! “~Var finns
schemat?” “~Var spelas AD&D?” “~Var skall
jag vara?” Hittade till slut mitt lag, somredan var
ifull gdng, och satte mig ner for att spela. Det var
kanske inte sd lyckat att forsta aktiviteten
borjade en halvtimme efter inskrivningsstart,
speciellt som inskrivningen blev forsenad. Men
det mest forvdnande var att alla aktiviteter
verkade ha satt igng i tid and4, s& det kanske ér
négot normalt som alla vant sig vid.

Jag satte mig direkt att ldsa in scenariobak-
grund och min figurs karaktirsbeskrivning (Oh,
en magiker. Alvdam. Hognivdad. Mmmm...)
och var snart inne i ett mycket roligt,
rollspelsinspirerande dventyr med magiska kort
och miktiga fortrollningar. Ett stort dventyr som
jag skulle spela under alla tre konventsdagarna.

4

Majoriteten av CANCON’s (och, tror jag, dvriga Aussiekonvent’s) rollspelstivlingar dr
nidmligen upplagda som flersessionsturneringar. Laget spelar samma &@ventyr vid de olika
sessionerna, man fortsitter frin den punkt man slutade dagen innan, men med olika DM:ar
varje géng for att géra beddmningen mer objektiv. Det gor att dventyren kan goras storre, lagen
sprider sig mer och alla lag far spela vid alla speltilifillen. Den kniviga, ldngstrickta be-
doémningen har 16sts med en poingbeddmning dir varje enskild spelare bedéms for sig och
laget sedan fér en totalsumma for hela dventyret. Bedomning sker sévil pa prestation som
rollspel, dven om viktningen nog varierar frin tivling till tivling.

Efter tre timmars spel var forsta sessionen slut
och jag hade nigra timmar pd mig att f ndgot i
magen och se mig omkring lite innan nésta ak-
tivitet skulle borja. Gick ner pa bottenplan dir
det var fullt av liv. Diér fanns tva 6ppna snack-
barer med brod, *burgare och burklisk att kopa.
Det fanns en livsmedelsbutik (liten, men fullt
tillrécklig) dir man handlade sin frukostyoghurt
och sitt brod. Det fanns tva eller tre hornor dér
dataspelsforsiljare holl till, varifrdn det pep och
exploderade. Det fanns en tjej som sdlde mycket
proffsigt upptryckta posters och vykort av
Australiensiska tecknare (Det du, Ackegérd!
Om nlgra a&r kanske du ox&...) Flera
Australiensiska rollspelstillverkare hade egna
bord med alla sina prylar. Sjilvklart fanns dven
de vanliga spelbutikerna med spel, figurer, tir-
ningar och CANCONIrojor utbjudna till for-
sdljning. Och bakomnégra filtar kérdes non-stop
video, SF- och fantasy-filmer.

Gick runt och tittade pd allt som fanns och
kopte s& sméningom nigra piroger och en stor
mjo6lk (4rman svensk s 4r man—) somjag tryckte
i mig. Det borjade dra ihop sig till nista nya
upplevelse: friform.

Kejserligt brollop

Det var fullt med folk i rummet nir jag kom dit
och 6ver hilften av dem var stiligt utkliddda i alla
mojliga omdjliga drikter. Folk stod i smé-
grupper och pratade, sjilv satte jag mig i ett hérn
och vintade. Jag kinde mig lite malplacerad i
shorts och T-shirt, utan en aning om vad som
skulle hinda. Folk ldste visstinigon gul bok, och
jag lyckades ldna en. Hann dock inte ldsa si
mycket, for snart bérjade karaktirsbladen delas
ut. Jag hade i alla fall hunnit fatta av det jag lst

Friform 4r nigot av en forlingning av
sjdlva rollspelandet som kan liknas lite vid
de “live” Call-dventyr vi haft pd ndgra
konvent i Sverige. Det borjade (pa
CANCON, tror jag) som ett experiment
med Traveller ddr spelledare vid fyra olika
bord spelade simultant och alltsa riskerade
att stota pd varandra. Liknande saker har
forekommit i Sverige, bla. Parallell
AD&D pa LinCon-89 och Illominati frin
OernCon-88.

Aret efter beslot arrangdrerna pd CAN-
CON for att gd lite lingre och spirrade av
del av skolan helt och kallade den for
“Rymdskeppet”. Dir fick spelarna rora sig
och allt man gjorde, allt man sa, var det
rollfigurerna gjorde och sa. Frén det har
har det sedan utvecklats mer och mer. Det
finns turneringar i olika friformvarianter,
man kor i alla olika typer av rollspels-
system och @ven systemlost. Det finns till
ochmed en bok om hur man organiserar en
friform utan att gora bort sig totalt.

Friform dr mycket roligt, s nira teater
man kan komma...

att vi alla befann oss pd en vildig, konstgjord
planet for att bevista ett kejserligt bréllop, att jag
borde fétt den hir boken for tre timmar sen och
att jag fortfarande inte hade en aning om hur
friform gick till. Men det var inte bara jag som
var villrddig. Nar alla karaktdrslapparna var
utdelade (jod3, jag hann f4 en) var det flera som
inte hade ndgon rollfigur. Ingen av arrangérerna
verkade veta vem som var ansvarig for det eller
var han var, men det skulle inte hindra dem frin

5



CANCONs symbol

att sitta igdng skddespelet i alla fall. Skulle det
starta i tid si skulle det! Hann ldsa att jag var
skeppskirurg 4t kejsaren och att ett av mina mal
var att hitta hdrnalen, sen bérjade forestillnin-
gen.

Alla gister stillde upp sig i tvd rader, de
noblaste nirmast tronen. Snart skred kejsaren in
och satte sig véirdigt p tronen. Arkehertigar frin
stjdgrnkungadomena runtomkring fick en efter en
kniboja framfor tronen och svira trohet och
lydnad. Men det skulle inte ha blivit ndgot bra
scenario om det inte skedde ett mord, och det
stod en drkehertiginna fér. Hon drog en 4r-
kerevolver och bjod kejsaren bly, fér att direfter

utropa sig till ny héirskare. Med nigra
raska steg var hon borta, det var slut pd
skddespelet och virt spel kunde borja.
Insag att jag ju dtminstone borde se efter
om kejsaren verkligen var dod, och gick
dit. Kejsaren (mycket levande) sa att han
inte var ddr ldngre, ndgon annan sa “~Det
borde ha gjorts ndgonting for linge sen!”
och kejsaren skyndade ut. Var han lev-
ande, var han medvetslos men bortford,
eller var hans kropp upplost i atomer? Inte
ens en av de inplanterade sk&despelarna
visste. Tog kontakt med en ansvarig, for
att findgon klarhetihdrnalen och kejsare-
ns tillstdnd (i egenskap av skeppskirurg).
Nja, hans som visste det var nere p bot-
tenplanet och skrev nya karaktirslappar.
Dit kunde jag gé...

P4 vidg ner insig jag att jag haft otur
imitt val av friformstévling och hamnat i
en uppsittning som kraschat totalt, och i
fortsittningen inteta sd allvarligt pd sjdlva
tdvlingen utan mera bara studera fri-
formens spelsitt och metod. Efter att ha
fitt den information jag ville ha gick jag
dérfor upp igen och fortsatte spela min
roll som skeppskirurg. Jag hade mycket
trevligt och hade ménga underliga samtal med
diverse karaktirer: skrytsamma rymdluffare,
svarta prister och korkade rymddetektiver. Nar
sessionen var slut hade jag borjat trivas ordent-
ligt med friformens fullstindiga rollspel och
ville testa mer. Dagen efter var dock tyvirr
tdvlingsansvariga avrittade och ett nytt dventyr
var hopsnickrat. Inget mer spel, jag hade inte tid
att anméla mig till det nya &dventyret, men jag

hade fatt den inblick i friformen jag ville ha.
Dagen var slut och jag slot mig till Andrew
och hans Dippyvénner igen, vi drog till city och
tog en pasta. Sen hem for att sova nigra timmar

universitetet.

Jag var absolut inte den ende som inte sov pd skolan. PA CANCON sover man inte pd
skolgolv (utom négra f4 extremister). De som inte har vinneri Canberra att sova hos bor
i vanliga(dyra) rum pd motellen ellerikaravanparkernaigrannskapet. Alla gordet! Fast
deras konvent &r lite storre dn véra, s skulle det vara klara problem att inhysa alla p4

Andra Dagen

Néja, sov i alla fall gott och p&4 morgonen drog
hela Dippyligan till Toad Hall, dir det var pan-
kaksfrukost och utom-tivlan-prat. Diplomacy-
turnerningen pégér non-stop (ndja, under hela
dagarna i alla fall) under hela konventet, d.v.s.
spelar man Dippy s spelar man bara Dippy. Det
gor att Dippyginget blir en egen grupp folk som
hittar p4 en massa saker tillsammans utanfér
konventet. Frukosten var ett exempel, middagen
pékvillenett annat, men den dterkommer jag till.

Sprang frdn frukosten till innu en session med
mitt AD&D-lag pa jakt efter kort, och njot lika
hejdlost denna géng som dagen innan. Satt efter
spelandet och pratade lite med ndgra av arran-

gorerna och blev medlurad pd ett Paranoia-
dventyr hopsatt av en av dem. Ett kul, mycket
flippat dventyr som starkt fick mig att tinka pa
turneringen i galen-AD&D (Crazy Dungeon?)
P& WettCon for ngra ir sen. Spelade en korkad
klon vid namn Dum-R-Wat, och hade kungligt
roligt med bra rollspel runt bordet, flippade per-
sonligheter och ett extremt dventyr.

Men nu var det dax for lite arbete ox4, for en
glngs skull. Gick ner till receptionen dir jag
hittade Shane, konventsgeneralen, som satt och
jobbade. Han lit sig medgorligt bli stord i arbetet
och vi satt och pratade fram och tillbaka om
CANCON, arrangorsjobbet, friformrollspel och
allt mojligt annat. Jag med anteckningsblock i
handen.

CANCON (1978).

turneringsavgifterna star for priserna.

CANCON ir stort. Det startade som en angentspelstévling i miniatyr som viixte sig stérre och
storre. Nér nigra boardgames och rollspelsturneringar lagts till blev det till slut ett konvent,

I &r kom det 900 deltagare till konventet, ungefir 10% var tjejer. I organisationsgruppen
sitter 9 personer, som sedan har ett antal turneringsansvariga, en spelkommitté samt ca. hundra
funktionérer under sig. Organisationsgruppen fixar sponsorer, ordnar lokaler, skiter kontakter
med alla marknadsstdnden och all info till deltagarna. Kommittéen granskar samtliga forslag
till turneringscenarion som limnas in och bestimmer vilka som far hillas. Nir en turnering vil
ar godkdnd &r det turneringsansvariges sak att fixa fram spelledare och bestimma
turneringsavgift. PA CANCON ticker intriidesavgiften alla allmina utgifter for konventet och

“Dippyspelare ir trevliga, det bara #r si.”

Nir det borjade bli fullt i mitt block, han borjade
ha folk som hingde 6ver honom for att be om
hjélp en sekund, och klockan bérjade dra sig
framit Dippymiddagstid brét vi transen, han
kastade sig ini arbetet igen och jag drog mig mot
Toad Hall for den privata limousinen. Med
tjutande déck tvirnitade den gamla (forlat An-
drew) Holden framf6r er nu uppklidda reporter
och jag klev in.

Det ordnasalltid Dippymiddag pA CANCON,
den andra kvillen pd konventet, bara for att
Dippyspelare &r sa trevliga och sillskapliga av
sig. Det méste man vara for att lyckas i Dip-

lomacy. Och det ér en riktig middag: bra stille,
uppklédda spelare, god mat och tal med prisut-
delning. Men ox4 gott 61, roliga personer och hog
stimning. Dippyspelare #r trevliga, det bara ir
sd. Ar det lika dant i Sverige?

Sen siéinglédggning, upp lika tidigt som dagen
innan, lite sldare avslutningssession med
AD&D-laget och si var konventet slut f6r min
del. Eftersom jag skulle vara i Bathurst innan
kvillen var jag tvungen att sticka fore eftermid-
dagens spelomgingar och prisutdelningen ,
tyvirr missade jag dven kostymtivlingen som
holls d&. Shane tog dock lite bilder 4t mig som
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han skickade upp och det var bra drikter folk
stillde upp i. Tre helt suverina dagar var slut och
det var dax att &tervinda till verkligheten och
blomkalsplockningen igen. Det var som att ha
varit hemma i tre dagar med allt det vilkénda:
AD&D:andet, alla suverina, roliga rollspelare
och konventsatmosféren. Det jag kiinde d& giller
fortfarande: trots alla suverina konvent jag upp-
levti Sverige, méste jag anda erkénna att CAN-
CON ir det bésta konvent jag ninsin varit pa.
Tack vare hela styrkan av ansvariga, tack vare de
dventyr jag spelade och tack vare CANCON i sig
sjdlvt. Det borde vara tillrickligt som samman-
fattning av hela konventet. Synd att det dr s for-
tvivlat 1dngt till Canberra, bara.

Slut pa rapporten. M4 s gott dirhemma. Nar
ni ldser det hir dr jag sen lidnge tillbaka i Sverige
igen. Och det ir inte fy skam det, inte.

Ha’de!

Clas Cassel
uppsokande reporter,
for Beholdern,

d4 i Canberra,

nu vete faglarna...

Citat:

Idon’t know why I doing this.-
I’'m not even beeing payed.

1 must enjoy this.

Shane Lynch
konventsgeneral

CANCON-90

i Australien!

Forutom CANCON finns i Australien oiindligt minga andra konvent: tre i
Melbourne, femi Sydney, ett i Brisbane for att bra ndimna nigra. Ar ndgon intresserad
av att veta mer, t.ex. om ni skall till Australien, gar det att skriva till “Wes Nicholson,
0.CBox E271, Queen Victoria Tce, A.C.T., Australia 2600.” Han ér rolig, galen och
snéll om man lir kéinna honom. Jag kan tala om for er: Det &r virt att &ka pa konvent

/AN

Y v ett bra

roflspelr

Carl Cramér om rollspelens kvalitéer.

Specialisering och enkelhet anser jag vara
honoérsord i rollspelssammanhang. Ett spel skall
klara att beskriva sin miljo, utan att ha massor av
regler som aldrig anvidnds. Jag tdnkte hir
forklara litet av vad jag menar med
situationsanpassning och pé vilket sitt ett spel
skall vara enkelt.

“Professorer skall veta sd mycket som mojligt
om sd lite som mdjligt. Den perfekta
professorn vet alltsd allting om ingenting!”
Gammalt universitetsskamt.

Specialisering 4r ett ord som anvinds mycket i
samband med rollspel. Egentligen tycker jag att
det inte dr sd vil valt, miljoanpassning eller
aktivitetsanpassning vore bittre men kringlig-
are. Vad menas d& med att spelet dr specialiserat?
I min mun betyder det att systemet belonar ett
miljéanpassat beteende. Till exempel i Western
innebir det att revolvermannen dgnar all sin tid
&t att trdna, i feodaljapan dgnar samurajen
mycken tid &t sin trddgdrd och i Pendragon
uppvaktar riddaren sin stora kirlek. I verkliga
livet gor vi inte saker i utan anledning, och allt
det jag tog upp i mina exempel var alla stt att bli
en bittre stridsman. Jag anser att man kan kriva
av systemen att de stimulerar till sidant kultur-
anpassat beteende pa ett smidigt sitt. Alltsé skall
den forilskade riddaren och den hérdtrinande
revolvermannen vara bittre én den hérdtranade
riddaren och den forilskade revolvermannen.
Att sedan revolvermannen motiveras att trina av
sin- kérlek &r en annan sak. Sedan kan man ju
alltid spela en udda figur som odlar blommor i
béde Western och Pendragon, det 4r ett sitt att
utveckla rollens personlighet.

Tillfrdgad varfor han skot sin hustru och inte
hennes dlskare ndr han dverraskade dem till-
sammans svarade skotten lungt:

—Helre skjuter jag min hustru en gdng dn en
dlskare i mdnaden.

“Rolig” historia.

Jagtyckerattsvarigheternaatt bytamiljo d&renav
podngerna med situationsanpassning. Ta som
exempel ett par Pendragonriddare i Bysans. Utan
utrustning och anseende, utan att forstd spraket,
blir stackarna fo6rslavade ndr deras skepp
forliser. De forstir ingenting av vad som hiinder
omkring dem. Hur skulle de kunna gora det,idet
spel de spelar finns helt enkelt inga regler for
byrakratiska miljoer. S de fortsitter att agera pa
sitt vanliga sitt, fordlskar sig i godsherrens
dotter, haller pd sin heder och tar varje tillfélle att
kidmpa for sin sak. Naturligtvis gor de bort sig.
Samtidigt ksn de pé sina egna sitt vergldnsa
Bysantinerna, som ju dr mindre anpassade till
ridderliga regler, och p4 s4 sitt bevisa sin egen
kulturs 6verldgsenhet for sig sjdlva. Att Bysan-
tinerna anser dem obildade barbarer utan all for-
fining saknar betydelse, &tminstone férriddarna.

Kulturchocken 4r s& att sdga inbyggd i
systemet. Om de stannar i Bysans kommer det
inte att fingera i lingden, till slut kommer de att
anpassa sig till situationen och reglerna kédnns
otillrickliga, men stannar de bara ndgot &r
fungerar det utmirkt. I ett generaliserat system
som GURPS hade nigon av figuremna, frin sin
hoga intelligens, haft hyggliga baschanser i
fardigheter som diplomati, byrdkrati och
stadskdinnedom och didrmed inte stitt si
handfallen som riddarna fran Pendragon. Jag har
sett skrickexempel pA GURPS-figurer som hade
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over 50% chans att lyckas
i alla fardigheter som fin-
ns definierade i reglerna!
Kan man gora sédana fi-
gurer, kommer nigon att
missbruka det.

Naturligtvis kan spel-
ledaren med diktatoriska
dekret f& spelarna att an-
passa sig till hans idéer
om hur virlden och figur-
erna skall se ut, men jag
tycker det dr mycket enk-
lare att ha reglerna anpas-
sade fran borjan.

“Ah nej, jag vill bara
trdffa dem. Sd att jag
kan berdtta om det ndr
Jjag kommer hem.”
Twoflower turisten, till-
frigad om han vill anstil-
la hjéltar.

Frén the Color of
magic av Terry Pratchet.

Ett problem i det hér sam-
manhanget dr naturligtvis
figurer som vigrar an-
passa sig. Jag spelar sjilv
gdrna frigvisa personer
med ett Sppet sinne, som
forsoker forstd de nyakul-
turer de tréffar p4. Sddana
figurer kan liva upp en hel
kampanj, men trots allt
miste de anses som lite
underliga och kanske
dérfor inte ‘optimala’. 1
alltfér generella regler
blir den hér rollen for latt.
En av mina figurer,
Malahin (se Beholdern 3/
4-88) pratar elva sprik - Acede>
flytande och har dessutom /"%
magi som ger honom telepati. Utmaningen
borjar forsvinna nir det inte finns fler sprik att
ldra sig. I Star Wars diremot finns det bara en
firdighet for alla sprék och en for alla kulturer,
men ddr 4r det situationsanpassat, man triffar p&

en ny ras eller en ny kultur var tredje gdng man
spelar, och i en framtida miljo kan lingvistik
(sprikldra) och antropologi (kulturldra) vara
studieinriktningar dér vetenskapen funnit gene-
rella trender som sedan kan tillimpas pd manga
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olika folk. I StarWars kan istillet en Sppensinnt
figur dgna sig 4t mysticism och magi, som kan-
ske inte har ndgon som helst effekt utom pa de
godtrogna. Att spela en 6ppensinnt, icke kultur-
anpassad figur blir alltsd att anpassa sig simre till
reglerna.

“Journalister skall veta sd lite som mojligt om sd
mycket som mdjligt. Den perfekta journalisten
vet alltsd ingenting om allting!”

Gammalt universitetsskdmt.

Vad giller komplexiteten anser jag inte att den
direkt p&verkar spelets kvalitet, anledningen att
jagseren timligen 14g komplexitetsgrad som bra
hos ett spel ér att de skall vara enkla att anvinda
och gé snabbt att ldra sig. Hir tror jag att man kan
diskutera de krav jag stiller, skall man prioritera
realism eller den enkla, rena formen?

Min &sikt dr att man inte skall behova titta i
regelboken under spel om man kan systemet
hyggligt. Visst kan man ha komplicerade
specialregler, men di skall ocksd spelledaren
bemistra dessa regler. Spelarna skall i en upp-
fattning vad deras chanser ér bara genom en titt
pé karaktirsbladet och ett par ord frin spel-
ledaren, utan tabeller eller regelbrak.

Hans blod flét ron, trots allt.
Conan Chimeriern,
ur Rouges in the house av Robert E. Howard.

Komplicerade regler behovs nir man forsoker
beskriva komplicerade situationer. Till exempel
terroristspelet Delta Force #r i mingt och
mycket ett konfliktspel. Att spela en roll kommer
i andra hand, det primdra #r att lyckas med
uppdragen. Samtidigt blir det ett situations-
anpassat rollspel, i gisslandraman méste all
annan hénsyn lidggas undan fér att genomféra
uppdraget. Men ganska f4 spel har denna ex-
trema inriktning pa strid. Jag har aldrig tryckt
sdrskillt bra om detaljerade stridsystem. Visser-
ligen kan en strid vara kulmen p4 en lang serie
dventyr och helt avgorande for kampanjens
utveckling, men min erfarenhet ir att néistan alla
strider 4r ojimna och ganska ointressanta. Ett
typiskt konfliktdventyr kan se ut ungefir sa hir:

Spelarna trdffar pd en motstdndare som dr
dem overldgsen. Det kan vara ddrfor att han har
ndgon magi som gér honom osdrbar, att hans

kontakter hindrar spelarna frdn att skada
honom, att hans teknik dr overldgsen eller att
han helt enkelt dr for erfaren. Sedan foljer en hel
serie dventyr ddr spelarna forsoker skaffa den
nodvindiga magin, positionen, trdningen,
utrustningen eller erfarenheten som krdvs for att
besegra honom och ddrpd ytterligare en ganska
ojdmn strid, ddr spelarna dr éverldgsna.

Varliggerdetintressantaiettdetaljerat strids-
system, blir det inte bara resultatet att figurerna
dor? Vill man sldss mot mer likvirdiga
motstindare rekommenderar jag Svarta korpen
eller andra konfliktspel dir det inte gor s mycket
om figurerna gér at.

Samtidigt kan det vara mycketroligt att véixla
mellan roll och konfliktspel. Jag héller for till-
fdllet p& och kdmpar migigenom Dragon Lance,
TSR:s klassiska serie av virldsrdddariventyr,
och halvandjetliggeri att fi leda arméer ochide
detaljerade strider mellan drakryttare som vi
utkédmpar, med helt andra regler &n rollspelets.

I Fantasymiljoer maste magireglerna vara
ganska komplicerade om inte spelledaren vill
behova gd in alltfor mycket for att 4 ‘realistisk’
sagokinsla. Det innebir ofta att man méste stilla
lite hogre krav pa regelkunskaperna hos ndgon
som vill spela magiker.

Aven den skickligaste krigare i RuneQuest har
alltid en chans pd 2.500 att hugga ihjil sig
sjdlv med varje slag. Det ger en halveringstid
pd sex timmar.

Att sedan de flesta system, sérskilt dd enkla,
situationsanpassade spel, lider av barnsjuk-
domar och har underliga brister och specialfall 4r
obestridligt. Till exempel Pendragon har sin
beskirda del men det viktiga ir att spelet stimu-
lerar till ett aktivt och ridderligt rollspel dir de
olika figurerna, som i mer generella system
skulle vara nistan identiska, har klara indivi-
duella drag.

Gond Gramer
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STORM PA
STILLHETENS HAV

Highlights frn kvalet i AD&D p& LinCon-89

Text: Marie Ackegdrd och Mikael Rydfalk.
Teckningar: Christine Ahlenbdck, Mikael Rydfalk och Mats Ohrman.

Kvalet till lag-AD&D i LinCon-89 hette Storm
pa Stillhetens Hav och det gick ut pd att hjiltarna
skulle fora en prinsessa 6ver havet till hennes
trolovade; forbi férradare, pirater och monster.

Hjéltarna:

Gruppen bestdr av sex glada dventyrare som
tillsammans kallar sig Fribrytarna. Hir stir de nu
uppstillda, frén vinster till hoger:
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Crassus Panzeri

Crassus #r dldst i gruppen och van att féra befil.
Det var helt naturligt att han skulle bli Fribryt-
arnas ledar och han tar ansvaret pa stort allvar.
Sjdlv oskylldigt domd av Imperiet, betyder rétt-
visa oerhrt mycket fér honom. Han ér ovanligt
lycklig nu, eftersom han nyss trolovats med
shejkdottern Tabari. Visst dr de skilda it, men
snart skall han &terviinda, terupprittad.

Alihosi

Alihosi 4r pristinna for Fellar; resandets, dven-
tyrandets och handlandets gud. Hon ogillar allt
som inkriktar pd dessa omréden. Alihosi &r tyst-
laten och allvarligi allthon gér. Mycketlojal mot
alla i gruppen och sérskillt fértjust ar hon i den
statlige barbarhdvdigen Sagittario.

Sagittario

Sagittario 4r en stolt barbarhdvding, forvisad
frin sin stam av Imperiet. Han &r hetblodig och
full av kamplust, och i véntan pd en chans att
tillfoga Imperiet rejil skada, duger sméstrider
mot annan ondska var som helst. Sedan tidigare
dventyr dr han mycket forilskad i den morka
héxdoktorn, Alihosi.

Rivil

Normalt stannar alver hemma i sin skog. Rivil
tollhordet fital som kinner en stark ldngtan att se
andra saker och platser. Han soker alltid nya
erfarenheter och dr mycket frigvis nér han hittar
négot han inte kédnner till. Han &r fortjust i Step-
hania d& hon delar hans nyfikenhet pd livet.

Stephania Abbachio

Stephania #r en revoltdr, uppfédd pa gatan och
kénner varmt for alla fortryckta, ofria och fattiga.
Hon 4r impulsiv och gladlynt, tar det mesta med
en klackspark. Just nu har hon ett ofarligt, men
foga oskuldsfullt, forhdllande med Rivil

Vito Dolce

Vito dr det goda livets representant. God mat och
dryck, fester och vackra kvinnor drvad han begir
av livet. Men det kostar ju pengar attleva flott, sd
allt somkan ge Vito pengari fickan r han intres-
serad av. Han har ofta god framgéng hos kvin-
norna, och har mer &n en géng blivitutslangd frin
olika stillen av dkta mén pa grund av detta.

Andra ombord
Men hjiltarna var naturligtvis inte ensamma
ombord, vissa andra fortjénar att omnédmnas

Prinsessan
Badiat
El-Djemel

Hon som hela
gventyret handlar
om, som man inte
sdg s& mycket av
men som kunte
tinka sig att ldtta
pé sldjan om man
bara bad henne.
Mycket fick hon
utstd pd vigen till
sin trolovade.

Isadora

Prinsessans kam-
mar ‘jungfru’,
mycket uppvakt-
ningsbar men ack
sd bestdamd. Vito
Dolce varett givet
byte for henne,
men méngen Vito
fick problem med

4

Bernadino

som anser sig
sjalv vara for-
farligt fin och for-
nim. Det ar fak-
tiskt s att ingen
annan dn han sjilv
inser Bernadinos
storhet, vissa tar
sig till och med att
visa att den inte
existerar!

Klart for avgang

Scenen dr klar, nu OSverlimnar vi den till
aktorerna, som fir gora bort sig alldeles sjélva.
Folj med pé deras dventyr och lir er hur man
angor en galdr. I sin egen bordliggning...
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Aventyret
Fribrytarna har tagit pa sig uppdraget att himta \ ——
prinsessan Badiat El-Djemel och sedan eskor-

tera henne till hennes véntande gemal p4 andra { * S

sidan Stillhetens Hav. Resan kommer att gi
genom vatten fyllda med monster och pirater.
For gruppen giller ocks3 att klara av de problem
som kan tinkas dyka upp pd deras skepp,
karacken Marie-Celéste.
Dragon’s Den lyckades skaka fram spel-
ledare till ca 40 lag, varav ungefir tio gick till >
final. Det hénde en hel del kul incidenter och
ndgra tog vira tecknare till sina hjirtan och
forevigade.
I den enda striden till lands hade ett giing T~
mordare gomt sig i en gammal fyr for att mérda
prinsessan. Lerum Killers hade upptickt mor-
darna och strid utbrét. Alihosi avpolletterade T T
elegant en mordare genom att ligga en Hold
Person pdhonom medan han klittrade p4 utsidan
av tornet. Tornet var hégt och marken var hrd.
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) bara som hastigast

under en sirskilt
) hard strid, medan
i andra mer eller min-

* Eftersom né#stan
hela scenariot till-
drogsigtill havs, var
det vil egentligen
ingen overraskning
att de flesta grupper
nigon ging blotte
ner prinsessan. En
del doppade henne

dre forvarade henne
i vattnet si snart
négot bara antyddes
vara farligt.

Négot annat som var genomgéende i scenariot var att det var

svért att nd dnda i hamn p4 utsatt tid - for spelarna allts4, inte

forhjdltarna. En bidragande orsak till detta var de ldngdragna

99 99 strider som i de flesta fall utbrot med de enorma galdrerna i
B LUB B borjan. Om hjiltarna snilade med magin i denna strid blev
det mycket “handarbete” for alla stridsmén och mycket

tdrningar och grubblande frén alla spelledare. Hos flera lag

gick deras stolta bdt Marie-Celeste till botten redan vid denna

strid. African Dominoe Guild lyckades dock ta sig nistan
dnda till mélet i den lilla skeppsbaten.

Striderna mot pirater och kapare bjod pA manga bra trick och intressanta situationer, bide frin spelare
och spelledare. Bl a slingde Invincible Overlords en Darkness 6ver ett skepp for att de inte skulle
se vart de seglade och vad som hinde.
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Men piraterna blev inte hand-
lingsférlamade utan ldt en i be-
sdttingen luta sig ut ur morkret
och ropa anvisningar!

Hjiltarna hade &nnu en chans
att bli av med Marie-Celeste nér
en stor sjoorm d6k upp och ville
krossa biten for att tugga i sig
mjukdelarna. Vi som skrev sce-
nariot hade en favoritmetod
—som tyvérr ingen grupp kom
pé-— att fdsta ett rep i ett ankare
(det fanns tv4), andra repénden i
en av de rostiga harpunerna och
skjuta harpunen frin ndgon av
ballistorna och pé si sitt séinka
sjoormen. (Jodd, hade gruppen
tagit sig tid att kolla upp béten
och frdga om saker, visste de att
béten anvints for att jaga val.)

Det mest originella sittet blev
nu istdllet att en av Invincible
Overlords magiker slidngde for-
meln raunt pa odjurets svans, s&
att han dgnade sig at att jaga och
dta sig sjilv medan Marie-Ce-
leste forsynt seglade dirifrén.
Strikt enligt reglerna skulle det
kanske inte fungerat, men s&
roliga idéer ska belonas, si
naturligtvis fungerade det.

Invincible Overlords utmirkte sig dver huvud
taget genom sina frischa idéer och fina rollspel
och en favoritsekvens blev den nir Bernardo
(NPC) utmanade Vito Dolce p duell eftersom
Vito uppvaktat Bernardos kirlek Isadora. Vito
accepterade duellen och gick forst fram for att
omfamna Isadora, kanske for sista gdngen?

Men han passade pé att med sin fingerfardig-
het ta hennes halsband. Sedan tog han Bernardo
i hand med orden “’Ska jag do, blir det en éra att
f4 d6 mot er” och smugglade i samband med
detta ner halsbandet i Bernardos ficka. Han
vinde sig till hilften for att ga tillbaka nér hans
blick foll pd Bernardos ficka, och sade
anklagande medan han fiskade upp halsbandet:
”Ar detta verkligen ert?” !

Overste Kadarf, ledare for prinsessans liv-
vakt, tvekade inte. ”Arrestera den mannen” rét
han, och Bernardo fordes bort, utskimd, medan
Vito blev dagens, och naturligtvis Isadoras,
hjalte.
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Senare smog sig ett av motstdndarskeppen pi
Marie-Celeste i skydd av nattens morker. I en av
grupperna tillbringade Stephania och Rivil, som
de borde, natten tillsammans och blev &ver-
raskade av anfallet. Rivil tog sitt bilte med magi-

Marie J%Aydm/

komponenter, greppade sitt svird ochrusade upp
och kastade sig in i striden.

Tills sitkom dock de flesta i hamn och finalen
kunde borja, men det ér en annan historia. ..

%&i&/&ne JZ/A/Mbddwé, ../ﬂa’é)ae/ ﬁy%/& Mats ﬁzomn
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Mlood-Boful final *7

Barksite Cofuhoys mot Chaos All- Stars

Au Johan Averin och Fredrik Bonnander

—Hej Bob!

—Hej Jim!

—He;j sdger vi ocksé till er sportfans och vil-
komna till den forsta Bloodbowl-finalen mellan
de tvd rdbarkade och livsfarliga superlagen
Darkside Cowboys och Chaos All-Stars

—What a game!!!

—Okey Jim, vilka tror du tar hem den forsta
Bloodbowlbucklan?

—Ja Bob, det ér svart att séiga men jag tror att
Darkside Cowboys kommer att gora det, deras
vig till finalen har varit mycket évertygande.

—Exakt Jim, de vann éver Dwarf Giants med
3-11 kvartsfinalen for att senare gi vidare och
utklassa Severed Heads med 3-0.

—Men Bob, Chaos All-Stars viig mot finalen
har varit ganska svir. De hade problem med
Gouged Eye i kvartsfinalen men lyckades #nda
vinna med 3-2 till slut. I semifinalen gick det lite
bittre, ddr vann de mot Middenheim Marauders
med 3-1.

—Vad tycker du om spelarna d3, Jim?

—Vems spelare, Bob?

—Varfor inte borja med Darkside Cowboys?

—Okey Bob, Rokudan Fey, Blitzer och lag-
kapten i Darkside Cowboys #r vildigt intressant.
Bara under slutspelet har han gjort fyra touch-
downs och tv4 fatalities.

—Finns det nigon lika intressant spelare i
Chaos All-Stars d8, Jim?

—Ja Bob, ta t.ex. V’hnn Qllss Zzxhhtrr, dven
kallad “Snakey”.

—Bra namn, Jim!

—Det var jag som dopte honom, Bob!

—Men tillbaks till V’hnn... eh... “Snakey”.

—Han &r en vildigt bra spelare som har fram-

tiden for sig, dven om han inte gjort s& ménga
scores eller fatalities &nnu. Men det var han som
sprang mest med bollen under hela sésongen,
hela 928 paces.

—Men nu tillbaks till matchen, Jim!

—Exakt Bob, hdr kommer nu spelarna in och
fansen hurrar och jublar for fulla halsar.

—L3t oss borja, Jim.

—Okey Bob!

Nya fardigheter [Skills]

Block: Ger +1 effektiv ST i blockeringar om inte
motspelaren har lika eller hogre firdighet i
Dodge. Vid lika firdighet blir det ingen
modifikation.

Catch: Om en spelare med Catch missar bollen
vid en passning sli 1d6
+1 per nivd i firdigheten

P4 7 eller mer fingar man den 4nd4. Om nigon
forsoker gora Intercept gors det innan man far
den extra chansen att finga bollen.

Dodge: Om en spelare med den hir firdigheten
blir tacklad och spelaren som tacklar inte har
lika eller hogre firdighet i Tacle s& far for-
svararen +1 pd sin effektiva AG. Vid lika blir
det ingen modifikation alls.

Om ndgon slér spelaren med Dodge och inte
har lika eller hogre firdighet i Block far han -
1 effektiv ST.

Heroic Leap: En spelare fir forsoka gora ett
hjéltehopp for att gora en Touchdown. Ett
hjéltehopp gorsi stillet for att sprinta. Man far
g4 upp till tre steg och far g4 igenom andra
spelare och den andra sidans Tackle Zones.

Han maéste sluta i End Zone. Sedan slar man
1d6
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Dark51de Cowboys

# Name Position SP ST AG TS CL AV Race
1 Eli Doom Thrower 4 +3 3 3 2 0 8 Dark Elf
2 Sollux Sunbrother* Thrower 4 43 3 3 43 0 8 Dark Elf
3 Marcc Chain Catcher 4 +4 2 4 0 +2 8 Dark EIf
4 Jeremiah Tuentir  Catcher 4 +4 2 4 0 +2 8 Dark Elf
5 Kesalli Schriddt*  Catcher 5 +4 2 4 0 +2 8 Dark Elf
6 Luxen Wolff* Catcher 4 +4 2 5 0 +2 8 Dark Elf
7 Rokundan Fey* Blitzer 4 +4 5 4 +1 +1 9 Dark EIf
8 “Assassin”* Blitzer 4 43 4 3 41 +1 9 Dark EIf
9 Raven Moon Lineman 4 +3 3 3 +1 +1 8 Dark EIf
10 Baar Ultra Lineman 4 +3 3 3 41 +1 8 Dark Elf
11 Mireén Tuuba Lineman 4 +3 3 3 41 +1 8 Dark Elf
12 Kassir Kiel Lineman 4 +3 3 3 +1  +1 8 Dark EIf
13 Spiik Groo Lineman 4 +3 3 3 +1 +1 8 Dark Elf
14 Laxon Undo Lineman 4 43 3 3 +1 +1 8 Dark ElIf
15 Venom Doom Lineman 4 +3 3 3 +1  +1 8 Dark Elf
16 Esk Freetti Lineman 4 +3 3 3 41 +1 8 Dark Elf

* Betyder Star Players med speciella firdigheter.

2 Sollux Sunbrother* Safe Throw (2), Nerves of Steel, Long Throw.

5 Kesalli Schriddt*
6 Luxen Wolff*

7 Rokundan Fey*
8 “Assassin”*

Catch (2), Luck (2).

Dodge (4), Nerves of Steel.
Leap (3), Heroic Leap, Catch (4), Thick Skull, Luck (3).
Block (3), Mighty Blow (3).

+1 for varje spelare man gatt igenom
-1 For varje nivé i fardigheten

P4 1-3 har man lyckats gora Touchdown, 4 eller
mer sé blir detingen Touchdown och spelaren
blir skadad, stéll honom i Ko’d box i Injury
table.

Intercept: Om en missad bolls bana gér ver
spelaren kan han gora en Interception. S1&
1d6
+1 per niva i fardigheten

P4 7 eller mer blir bollen Intercepted i stillet for
Missed.

Jump Up: Spelare med denna firdighet fir resa
pa sig redan omgingen efter att de blivit
tacklade eller blockerade.

Leap: Ligg till spelarens niv4 till tdrningskastet
ndr han forsoker hoppa 6ver en liggande
spelare.

Long Throw: Spelaren fir kasta bollen upp till
18 rutor. Anvind alltid Longbomb-tabellen
for att se om bollen blev Intercepted, Missed
eller Caught.

Luck: Spelaren fér sld om ett tirningslag per
match per nivd i fardigheten. Man fér bara sld
om tdrningslag som berdr just den spelaren.

Mighty Blow:

-1pernivdi AV
+1 per niva pd skadetabellen

Nerves of Steel: Spelaren firinget minus nér han
kastar eller fingar bollen samtidigt som han
stdr i en annan spelares Tackle Zone.

Safe Throw: Om spelarens kast blev en Inter-
ception sldr han 1d6
+1 per nivd i fardigheten

P& 7 eller mer blev resultatet Missed i stillet.
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Chaos All-Stars

# Name Position MA
1 Bork Bulge-Belly* Blocker

2 Bull Braineater* Blitzer
3 Man Catcher
4 Acid Foulface* Catcher
5 Spider Smith* Mutant
6 Huge Martin* Mutant
7 “Snakey”* Blitzer

8 Manhole Oérotten Blocker

AABRARDBRMRERAPUNLWEAEPOVNSL

9 Keff Abandoned  Thrower
10 Gargoyle Lafite* = Thrower
11 Mad Max II Lineman
12 Biff Halftoad* Lineman
13 Brute Oldtooth Blocker
14 “Scareman” Lineman

SP ST AG TS CL AV Race

+1 7 2 -2 -2 10 Troll

+2 7 3 -1 -1 11 Minotaur

+3 2 4 0 +1 7 Goblin

+4 2 5 0 +1 8 Chaos Human

+2 3 5 0 +2 9 Chaos Human
0 5 2 0 0 9 Chaos Human

+3 4 4 0 0 9 Chaos Human

+1 4 2 -1 -1 10 Orc

+2 3 3 +1 0 8 Chaos Human

+3 3 3 +2 0 8 Dark EIf

+2 3 3 0 0 9 Chaos Human

+2 3 3 0 0 9 Orc

+1 4 2 -1 -1 10 Orc

+2 3 3 0 0 9 Chaos Human

* Betyder mutanter eller Szar Players med specialegenskaper eller firdigheter.
1 Bork Bulge-Belly* Toughness (1), Mighty Blow (2), Regeneration.

2 Bull Braineater*
4 Acid Foulface*
5 Spider Smith*
6 Huge Martin*
7 “Snakey”*
10 Gargoyle Lafite*
12 Biff Halftoad*

Intercept (3).

Tackle (2), Luck (1)

Mighty Blow (3), Toughness (2), Thick Skull.

Catch (4), Jump Up, Thick Skull, Luck (1), 6 Extra arms.

Mighty Blow (1), Toughness (2), Obese, Razor Claws, Hypn. Gaze.
Block (3), Dodge (3), Luck (3)

Long Throw, Dodge (2)

Tackle: Ger +1 effektiv AG i tacklingar om inte
motspelaren har lika eller hogre firdighet i
Dodge. Vid lika fardighet blir det ingen
modifikation.

Thick Skull: Om en spelare blir Stunned, placera
honom i Reserve i stillet. Om kan blir Ko’d,
placera honom pa Stunned i stillet.

Toughness:

-1 per niva pa skadetabellen.

Mutationer

Extra Arms: Mutanten har fler armar. Han far
gratis Catch (1) och AG, CL +1 per tv8 extra
armar.

Hypnotic Gaze: Mutanten kan hypnotisera en
annan spelare som str i hans Tackle Zone

med sin blick. S14 1d6, pa 1-3 misslyckas han
och ingenting hidnder, pd 4-6 blir offret
paralyserat och kan inte gora ndgonting si
linge mutanten fortsitter med sin blick.
Hypnosen brytsom ndgon avdemblir Blocked
eller tacklad. Nér man dr paralyserad kan man
bliBlocked avvem somhelst, sldingen térning.
Offret har inte heller ndgon Tackle Zone.
Obese: Mutanten ir extremt fet och klumpig:
MA, AG -1 och han far aldrig sprinta. Ddremot
far han gratis ST +2 och Toughness (2).
Razor Claws: Mutanten fér rakbladsvassa klor
och didrmed Mighty Blow (1).
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08 Minuter
Hyperrymd

Miniéventyr till STark Wars av Thomas “Vasques” Hejdstrom

Plats: Hoth

Situation: Vila & Rekreation

Berdmda personer i omgivningen: C3P0, Han
Solo, Leia Organa.

Det ir en lag aktivitet pd basen férutom hos
teknikerna, som stindigt verkar upptagna med
det ena eller andra.

Ni sitter for tillféllet i rekreationsrummet och
spelar videospel med nagra Allianspiloter nér
internkommunikations systemet vaknar till liv:
“styrka Delta anmiiler sig genast hos dagbefilet
for genomgéng”

Som den elitgrupp ni ér (eller vill verka vara)
reser ni er som en man, utom flickan i hornet,
som ir lite 1angsam. Somliga verkar till och med
nojda med avbrottet i den uttrikande ledigheten.

Efter ett par minuter stir ni alla framfor
kommendantens rum. Ni knackar forsiktigt. En

‘Rekvisitionsorder:

signal pd dorren blinkar sitt “kom in” och ni gér
in. Kommendanten reser sig nir ni kommer, ett
sidkert tecken pd att han vill fa er att ta ndgot
obehagligt uppdrag.

—Vihar en nodsituation som kan forstéra hela
alliansen om imperiet bara fir en chans att
anvinda det de har fitt tag p4. Tack och lov
arbetar en sdn enorm organisation ganska
langsamt, det ger oss en chans att ridda vad vi
forlorat.

Kommendanten ger er ledare ett forseglat
kuvert, “Hér har ni era instruktioner. Ni kan lisa
ordern nu och har tillstdnd att rekvirera material
for operationen. Nir ni vil 4rirymden kan ni visa
ordern f6r de andra. Ni kan utgd omedelbart, jag
har full tillit till er formdga att organisera
operationen sjdlva. Lycka till och... M4 kraften
vara med er!”

Till hangarbefil, flygledare och kvartersmiistare:

Béraren av detta intyg och hans styrka tillits hirmed att rekvirera det material de anser

sig behova utan fragor eller konfirmationer.

Férmodligen ror det sig om nigra en eller tvasitsiga jaktskepp, fullt bevipnade och

med R2 enheter.

Det ér av yttersta vikt for hela alliansen att de inte férdrdjs, dérfor krivs ingen

konfirmation av dessa order.

eban

Admiral Akbar

Order 1

Till: Befélhavaren for styrka Delta.
Status: topphemligt.

Avsandare: Alliansens éverkommando.

Uppdrag:

En av vara mest palitliga agenter har blivit fAngad av imperiet under en rutino-
peration, férmodligen genom férraderi. Det &r anledningen till den okonvention-
ella skrivna genomgangen.

Agenten skall enligt uppgift vara fangen ombord pa en liten skyttel pa vag till
en liten mane kallad Ikaros i Phobossystemet. Ni skall preja skytteln i dess vag
mot manen. Skytteln skall méta en Imperieklass stjarnférgdrare har, men tack
vare nagra “mullvadar” i maskinrummet kommer den férmodligen vara ungeféar
tva timar sen. Vi behéver inte podngtera nédvandigheten att evakuera systemet
innan den dyker upp.

Agenten maste fas ut levande, da han har en nyckelroll i alliansen.

Hyperymdskoordinaterna finns redan inprogrammerade i det datachip som
medfélier den har ordern. Mata in den i era R2-enheter eller navigationsdatorer
och ni kommer dit ni skall.

Tidsschema:

Hyperymd: 93 minuter

Skytteln ankommer: 8:23 standardtid

Stjarnférgérarens planerade ankomsttid: 8:28, férsenad till: 9:56

Bilagor:
Rekvisitionsorder in blanco
4 Navigationsdatachip

Order 2

Till: Befalhavaren for styrka Delta.
Status: topphemligt.

Avséndare: Alliansens éverkommando.

Uppdrag:

En av vara mest palitliga agenter, 6verste Skywalker, har blivit fAngad av
imperiet under en rutinoperation, férmodligen genom f6rraderi. Det &r
anledningen till den okonventionella skrivna genomgangen.

Agenten tillfangatogs under ett rutinuppdrag i Alero systemet, p4 manen
Agarra. Agarra ar en skogsmane som kretsar kring en lokal gasjatte och antogs
vara obebodd. Tydligen har imperiet nagon form av bas i systemet och det var
dit dverste Skywalker blev tagen.

Vivet att han inte blivit forhérd, men hans R2-enhet blev kvar pa Agarra och
i den finns hyperymdskoordinaterna till bla. Hoth. Det &r darfér av stérsta vikt att
denna droid férstérs innan fiendens agenter hunnit analysera informationen i
den.

Ert uppdrag &r alltsa att tranga er in i basen och till varje pris forstéra eller pa
annat satt neutralisera R2-enheten.

Antagligen ar férstarkningar pa vag till systemet, varfér snabbhet &r av
yttersta vikt under operationen. Alltsa far ni terigen samma befogenheter som
under férra uppdraget.

Till sist skulle vi vilja att ni returnerade rekvisitionsordern nar uppdraget ar
slutfért, vara X-vingar &r inte till for semesterresor!

Beréknad hyperymdssresa: 68 minuter.
Bilagor:

Rekvisitionsorder in blanco [om spelarna inte har kvar den gamia]
4 Navigationsdatachip




Situationen #r i s& som den presenterats i bak-
grunden. Den bortkommne agenten &r Luke
Skywalker, som var p4 djungelménen Agarra for
att tréiffa en mojlig larare i kraften, Telvar Tel-
Kenobi. Luke kinde inte till att det finns en
imperiebas pa planeten. Han blev inte forrddd
alls, hans X-vinge blev upptickt av basens radar,
men det vet han inte om. Nu &r han i en
lambdaskyttel pa vig for att mota Lord Vaders
personliga flottilj. De stackars “mullvadarna”
kommer nog att f4 plikta med sina liv!

Ge spelarna order #1 och 14t dem forbereda
sig sjilva. Om de kommer in i systemet i tid kan
de gomma sig pd mdnens yta och Overaska
skytteln, som kommer in p4 1ag fart och med bara
halva sk6ldar uppe. Om de &r for sena, till
exempel for att de tog for 1ang tid pa sig med
utrustningen eller om de valde en B-vinge, som
ar 1dngsam i hyperrymden, kan de komma in i
systemet efter skytteln men fore stjarnfor-
goraren. D4 dr skytteln med ryggen mot ménen
med skoldar pa.

Besiittningen pi skytteln vet inte vem de har
som finge, bara att han anses mycket viktig och
att Lord Wader sjilv dr intresserad. De kommer
att sldss sd linge de har nigon som helst rimlig
chans, de vintar sig att en stjarnforgorare skall
dyka upp och ridda dem nir som helst! Om de
inser sin underligsenhet utan att springas i
atomer kommer de att ge upp, menkan eventuellt
fortsitta att gora motstind vid en bordning.

Springs skytteln dor naturligtvis Skywalker
(om du inte snabbt bestimmer dig for att hans
nérvaro bara var ett tomt rykte) och alliansen dr
iallvarlig fara. Men det finns andra. ..

Om stjarnforgorarna hinner anlidnda innan
spelaina ér borta far de slss mot inte mindre én
36 Tie jaktskepp och 12 Tie Interceptors ledda
av Vader. Lycka till!

Nir Skywalker kommer till Hoth sitts han
under intensivvard och ir totalt otillgénglig. Det
enda spelarna ser dr Leia och C3PO som springer
omkring ganska méallost.

Nista uppdrag
Efter bara en halvtimmes vila blir spelarna &ter
kallade till kommendantens kontor. Han ger bara
snabbt en ny skriven order och skickar genast
ivig dem. Dela ut order #2.

P4 viig mot rymdhamnen tréffar de en mycket

orolig 6versittarrobot som hénger dem i hilarna
och ber dem “varridda om den lille rackaren, att
han alltid skall réka ut nir han 4r ensam!”. Det 4r
naturligtvis C3P0.

P4 Agarra
Agarra ir mycket titt skogsklddd och inget
fordon storre én en svivarcykel kan ta sig fram.

Att landa nigon annan stans dn pd den
imperiella landningsplattformen #r otroligt
svért. Nir spelarna kommer in mot landnings-
platsen blir de anropade av basen och vigrade
landningstillstdind. Om de kommer med nigon
fantastisk historia séger flygkontrollen att de
skall verifiera med staben.

Till slut kommer spelarna férmodligen att
landa #ndi. Basen skickar genast femton
imperiesoldater p& svidvarcyklar foratttadem till
fanga. Dessa kommer att flyga till landnings-
platsen pa ungefdr fem minuter och soka igenom
den. Om de kommer in i ndgra skepp stéinger de
av motorerna och ldser skeppen. Alla i gldntan
tas med till basen som fingar, men det &r inte
svart att gobmma sig for dem i djungeln.

Nu far spelarna forsoka ta sig in i basen bist
de kan. Formodligen 4r det enklaste séttet att 14ta
sig tastill finga. Sedan skall de letareda pd R2D2
och forhoppningsvis finna Telvar Tel-Kenobi
och ta sig frin planeten.

Ovrigt

De har sex timmar pi sig totalt, sedan kommer
Lord Vader och hans stjarnforgorare in i sys-
temet. D4 &r det kokta flidsket stekt, sirskilt om
Lord Vader inser att de 4r desamma som lurade
honom tidigare!

Om spelarna klarar uppdraget och riddar
R2D2 kan de vara virda sex Xp var. Om R2D2
forstors eller uppdraget misslyckas fir de bara
fyra Xp. R2D2 kan dock fortfarande vara med i
kampanjen, hans minne finns inspelat p4 Hoth
och det ér ganska litt att ge honom en ny kropp.

Tips

Spelledaren far sjilv bestimma virdena for alla
personer som férekommer i dventyret. Lambda-
skytteln och de olika jaktskeppen finns i STAR
WaRs sourcebook. Jag rekomenderar att rymd-
striden kors i Star Warriors om ni anviénder det.
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Imperiets bas pd Agarra dr
inte mycket mer &n en
bunker med en hyper-
rymdskommunikator. Den
fungerar som en relédstation
i imperiets kommunika-
tionssystem. Agarra &r i
6vrigt obebodd, och att bli
stationerad hdr &r ett straff
for en imperiesoldat. Hér
hénder aldrig ngonting.

Detinnebdr att drillen 4r
lite s16, ndr ingenting hén-
der finns det ingen anled-
ning att halla hog bered-
skap. Det enda roliga som
finns att gora pd Agarra dr
att 8ka svivarcykel mellan
triden i djungeln. Med
tiden har hela garnisonen
blivit ganska bra pé det.

Det var sd Skywalker
och Kenobi blev tillfinga-
tagna. En patrull fann dem
ute pa planetytan och Lord
Vader genast skickade en
snabb skyttel for att plocka
upp Luke.

Djungeln pdminner om
den pé Endor, men &r énnu
titare. Man ser aldrig solen
och terrdngen dr likadan
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Telvar Tel-Kenobi
ar en gammal Jediriddare, eventuellt slikt med
Obi-Wan Kenobi. Han ir dock betydligt mer
reserverad och dessutom mindre skicklig &n
Obi-Wan, han anses som en andra klassens Jedi.
Telvar anvinder Kraften mest for att hélla sig
gomd. P4 sd sitt har han undgétt att bli funnen av
Vader.

Luke fick reda pd hans existens genom Obi-
Wans spoke, men Telwar ansig sig inte kapabel
att léra upp Luke.

Hur Luke blev tillfingatagen
Lukes X-vinge hade blivit sedd p& radar under
inflygningen. En imperiepatrull fann honomoch

Luke ute pé planetytan och kallade till sig for-
stiarkningar. Eftersom Telvar inte férsvarade sig
lyckades de ta dem till finga. Garrnisonschefen
skickade ett meddelande till Lord Vader som
genast insdg vem de fingat och skickade en
snabb skyttel for att plocka upp Luke. Kenobi
fick dock vakten att glomma att rapportera
honom och &r alltsd okénd fér Vader.

Telvar kan tidnka sig att folja med spelarna
frin Agarra. Han kinner dessutom till var Lukes
X-vinge finns, om spelarnas egna plan skulle
vara otillgingliga. Den #r femton minuters
fardvig ut i skogen. Om Telvar rdddas kan han
tinka sig att bli ldrare i kraften &t en av spelarna.
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| Hyper
kommunikator
Radarum rum

Hall

Ett stort tomt utrymme,
mycket vilsopat. Nor-
malt finns alltid en stid-
robot hir.

Kraftcentral

Sékerhetscentrum

Hir sitter ndgra soldater
och hiller kontakt med
svivarcyklarna och
vaktposterna. Basen har
inget centralt sikerhets-
system, sd de enda dorrar
de kan 6ppna och stidnga
r ytterportarna.

Verkstad

Dagrum

Hangar
P4 en storre bas skulle
detta vara platsen dir

Overallt. Om det inte var for instrumenten pi
svivarcyklarna skulle man inte kunna hitta hem.
Spelarna har tre likande bérbara navigationsut-
rustningar. Utan dem &r det en svérighets lika
med dubbla resans lingd i minuter att hitta riitt.
Att hitta frin basen till landningsplatsen ir alltsd
svérighet tio p& Survival.

Nu har basen atergatt till sin slda rutin. Det
enda spannande som hént 4r ordern att analysera
minnet pd Lukes R2-enhet. Lord Vader har inte
berittat att han #r pd vig hit, han foredrar att
Overraska sina underordnade.

Sjilva basen dr en kraftigt forstirkt bunker.
Den érheltimmun mot spelarnas vapen och enda
sdttet att forstora den &r att spriinga den inifran.

Ingéng

Dubbla tryckdorrar. Normalt ér de stingda och
dakaninget f upp dem frén utsidan. Utanfor star
en ensam vakt om inte sikerheten hojts. D4 stir
hir tre vakter. Vakterna har radiokontakt med
siikerhetscentralen och det gar att anviinda deras
radio for att lura dem att Sppna dérren.

Sakecheds -
Centeum

man lagade fordonen.
Hiérbrukardetbarastdett
parcycklarihornen, men
just nu #r alla ute pd
patrull.

Verkstad

Hér underhélls basens
fordon. For tilfdllet finns
hir tvd isdrmonterade
svivarcyklar.

Dagrum

Hiér finns bord, stolar och en fikadroid som
eventuellt kan misstas fér R2D2 av nigon som
slér 13gt p& Droid Programming/Repair. Den
kan dock bara gora fika.

Radarrum
Hiirifrdn skots basens rymdspaning. Normalt
sitter hir tva tekniker.

Hyperrymdskommunikator

Hirifrén skickas meddelanden i hyperrymden.
For tillfdllet 4r basens befilhavare hir och pratar
med Vader via hyperrymdslink. Han kommer
inte att avbryta sitt samtal under nigra
omstidndigheter, under tiden har hans adjutant
hand om basen.

Kraftgeneratorer
Hir inifrin kan man komma 4t basens kraft-
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generatorer. Det dr mojligt att f& basen att
explodera med ett par springladdningar hir.

Hiss

En enkel hiss med plats for trettio ton last. Det
finns tvd viningar. Man behdover ett siikerhets-
pass for att ta hissen, samma som f6r dorrarna.

Nedre hall
I bortre dnden finns R2D2. Han héller just pa att
bli undersokt av en tekniker. I 6vrigt dr hir tomt.

Miss
Hir finns en del stolar, en 3-D video och en mat-
automat.

Logement

I varje logement bor antingen tv& soldater eller
en tekniker eller officer. I rummen finns séngar,
en dusch, ett skrivbord och skép fér personliga
persedlar. I varje skdp finns det ndgot intressant,
sl& pd foljande tabell, 1D for tekniker, 2D for
soldater och 3D for officerare.

Utplockad robothjérna liknande R2D2s
Rebellpropaganda
Termodetonator

3D bild pé eget hus

3D bild pé egen bil

Verktygsldda

Foto pé sot flickvin

3-D Foto p4 hiskeligt ful flickvin
Blaster pistol

10 Gruppbild pé egen familj

11 400 krediter i anvidnda sedlar

12 1500 krediter i anvénda sedlar

13 Extra officersléskort

14 Kommunikatorlink

15 Illegala droger plus 300 krediter
16 Blaster karbin

17 3-D bild pé egen lustjakt

18 IDkort frin ISB (sikerhetspolisen)
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Fangceller

Ytterdorren kan bara 6ppnas av officerare och 4r
svarighet 20 for nigon med Security. Dorrarna
till cellerna Sppnas genom att man trycker in en
knapp pd utsidan. Hir inne stinger man in fingar
och hir lagras sidant officerarna tror soldaterna
skulle vilja stjila. I varje
cell finns tre britsar och
en liten toalett.

Telvar [] | Rzgz Den cell déir Telvar sit-

Tel- & ter och den dir even-

P 11a tillfd, 1

F&wa(c\(cr tue a't1 gatagna spel-

are blir placerade dr mar-

Spel- : kerade. Om spelarna blir

el instdngda hdr och inte
Cell Nedre Hall

kan ta sig ut sjdlva kom-
mer R2D2 och sldpper ut
dem efter tvd timmar.
Han har rymt sjélv, men
behover spelarnas hjilp
for att komma bort frdn
Agarra.

juaweSor]

Att rymma

Miss

Frin basen bor inte vara
alltfor svart, men nog
kan du som spelledare

arrangera en liten rolig
jakt genom skogen?

Mycket noje pd Agarra!
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