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The Beholder: Statistik over de forsta 12 aren

av Ingemar Ragnemalm och Fredik Bonander

Redaktionen fick en ryck av retro-
spektivitet och nostalgi, och har satt sig
att gora statistik over alla Beholdrar
som gjorts — atminstone sé vitt vi kan
se. Om vi mot formodan missat nagon
utgdva nedan si ritta oss giirna. Da kan
vi kora hela artikeln en gang till!

The Beholder kom forsta gdngen ut
1983, d4 under namnet Tellam Tales.
The Beholder hette den fran nummer 1 -
84. Till lucia -85 fick den den skepnad
den haft sedan dess, i A5-format. Dar

bérjar tidningens verkliga storhetstid,
da den kom ut ofta, som bist 5 gdnger

pé ett ar. Storhetstiden varade till 1990.

Sedan dess har den utkommit bara en
enda gang om aret, med undantag for
1993, da den mirkliga “Bilagan” (den
tjockaste Beholdern nénsin) kom, for-
utom en ordinarie utgéva.

Den kanske mest intressanta sta-
tistiken &r totalvolymen, hur manga
sidor som kommit ut. Det visas av dia-
grammet nedan.
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Sidor per nummer

Man kan nog ana en svagt ékande tendens, 4tminstone fram till 1993. En lika
tkande tendes far man dock inte om man ser till antal sidor per &r:

83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95
Sidor per ar

Har ser man ganska tydligt hur det kom vildigt mycket Beholder i brevladan under
tiden 86-89, och sa en rejél topp -93 i och med ”Bilagan”. Ett stort sidantal 4r dock
ingen sjdlvindamal. Att gora fler tidningar som var och en ar mindre upplevs troli-
gen som béttre av den enskilde medlemmen i Dragon’s Den.

Utgivningstakt

Fragan dr om det 4r volym eller
utgivningstakt vi vill ha. Om tidningen
kommer ut i mdnga nummer per ar si
kan man liksom lita pa den pi ett annat
sdtt. S4 hir har antal nummer per ar
varierat:

Utgavor per ar

Vidare tycker vi att det 4r roligt med méngfald, med minga olika artiklar hellre dn
fa stora. S& hir har artikelantalet varierat:
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- Artiklar per nummer

Men &n mer viktigt 4r hur bra tidnings-
makarna varit pa att dra med manga
medlemmar i tidningsbyggandet. Ju fler
skribenter desto mer allmén &r tid-
ningen. Eftersom vi har som mal att
gora en tidning for medlemmar av med-

lemmar s3 4r detta virde av storsta
betydelse. Det dr dock viktigt att vara
medveten om att stérre nummer ocksa
rymmer fler forfattare. Som vi sagt ovan
4r manga sidor dr dock inget sjédlvinda-
mal.

Antal forfattare per nummer




Tecknare

En tidnings njutbarhet beror mycket pa
dess tecknare. Fler bilder gor namligen

tidningen lédttare att ldsa. Méingden
bilder per nummer har varierat ganska
mycket, som synes av grafen nedan.
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Bilder per nummer

Antalet bilder per sida ger en lite mer
dramatisk bild av tecknandet.
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Bilder per sida
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The Beholder har haft minga tecknare,

men det finns tre som har gjort mycket
mer &n alla andra. Vi har riknat sa
gott det gar, 4ven om en del enklare
bilder ofta &r osignerade. S& har

ménga hittade vi:

Hakan Ackegard: 139
Mats Ohrman: 54
Roger Klein: 51

Det ar alltsa helt klart att Hakan ar
Beholderns "meste tecknare” med
bred marginal. Det ser ut som om
Roger tar éver andraplatsen fran
Mats snart, men da méaste jag papeka
att vi inte kunnat rikna Hakans och
Mats bilder fran bilagan till nr 2
1990. Bida torde ha ett tiotal till dar.
A andra sidan leder Roger de senaste
tre dren med 21 mot noll.

Omslag
Om illustrationerna i tidningen &r vik-
tiga, s ar kanske sjdlva omslaget dnnu
viktigare. Det 4r den bild man har pa
nithinnan nir man ténker pa tidningen,
och som associeras med varje artikel i
den.

Aven hir ar Mats, Hakan och

Roger dominerande, men det gar hir att
gora en komplett redovisning i form av
diagrammet nedan. De tre allra forsta
Beholdrarna har inte rdknats med da de
knappast kunde anses ha nagon om-
slagsbild. Det bor papekas att “Snodd”
inte 4r namnet pa ndgon medlem i for-
eningen.

Mats Ohrman
Hakan Ackegérd

Roger Klein

Nicholas Wennerberg
Snodd

Inger Ragnemalm
Susanne Ragnemalm
Fredrik Lund

Tess

Omslagstecknare

Redaktorer

En annan post som — dtminstone for-
mellt - bara en person har i varje num-
mer dr redaktorsstolen. Dir 4r Abbe och
Markus i sdrklass med 9 respektive 7
utgavor.

((((22}»5555533;

Redaktorer

I och med det hiar numret gor en
tidigare redaktor come-back, och har
dérfor i storsta blygsamhet dragit ut sin
del av pajen nedan.

Sammanfattning

For att sammanfatta
Carl "Abbe” Cramér  det vi s& noggrannt och

omsorgsfullt redovisat

Markus Kaipanen ovan... vi har gjort en

Jesper Soderlund massa tidnil}gar, ~ibland
ofta, ibland inte, ibland

Kalle Stengérd tjocka, ibland inte. Den

har i alla fall kommit

ut varje ar sedan 1983,
Ingemar Ragnemalm ~ Vilket gor den till ett av

Sveriges dldsta spel-

Janeric Cademar

Poter Aberg fanzin. Har nagot an-

Sitmon nat kommit ut si ldnge
utan helarsuppehall?
Ajo!



GothCon XX

For forsta gangen skulle man da aka till
ett konvent funnits som institution
néstan fem ar ldngre 4n lilla (?) jag
overhuvud taget vetat vad rollspel ar.
Sjélv bérjade jag spela rollspel ndr Mu-
tant kom ut i mitten av 80-talet och da
var GothCon siikert inne pé sitt dttonde
eller nionde varv. Foérvintningarna var
vil ganska hoga eftersom det ju trots

kioskpersonalen). Redan tidigt pa
fredagsmorgonen stals dock skivan ur
sin spelare och efter att kort X-files fran
datorn med en néigot sédmre digital kva-
litet i en kvart fick vi tillbaka den rik-
tiga skivan. Ett allvarligt attentat mot
Loken var avvirjt.

Det néast viktigaste pa ett konvent 4r

kiosken; Utbud, priser, placering och
personal. GothConkiosken var den for-
ska konventskiosken som jag sett som
var utformad lite som en butig man gick
in i och handlade. Utbudet var p4 ett
sétt mycket bra, det fanns mycket godis
och chip, men inte sa mycket icke salt/
sott att dta. I kylarna fanns det visserli-
gen gatt om olika mejeriprodukter i
form av risifrutti, yogurt och mjolk och i
fi i h

hyfsat billigt med tva spinn koppen.
Subbarnas pris var lite varierat, forst
kostade de 15 kronor sedan 20. De var
till och med uppe i 42(!) kronor om man
inte sade Glad Pask till mannen vid
kassan, jag sade naturligtvis efter viss
tvekan de magiska orden, men d4 jag
korsade min fingrar lurade jag honom
och tjanade genast 22 kronor att spen-

dera pa flerra subbar vid ett senare
tillfidlle. Personalen i kisken var trevlig
och tillmétesgaende hela tiden trots att
redaktionen spelac

dven en tradit
av spelut.’S

kronor och pengarna kommer att ga till

ett vilgérande dndamal

(reumatikerférbundet nimndes men det

4r inte klart riktigt &nnu).

Det gick ganska bra for vara tappra
grabbar fran foreningen pa arets

GothCon. Chrisp och Molle delade pa
segern i INWO tillsammans med ar-
rangoren och W lyckades knipa segern i

alla bizzarra hindelser som hénde dar
kan jag bara helt opartiskt rekomendera
att ni forséker inférskaffa ett par exem-
plar av Lékarna som producerades un-
der konventet.

Tommy Runesson




RECENSION AV NAGRA FIGUR-
STRID/STRATEGISPEL FRAN GDW

av Olle Petersson

Spelen: Command Decision (CD)
Combined Arms (CA)
Over the Top (OT)
CD 2:nd ed. (CD2)

Forfattarens kommentar:

Min (Olle) bakgrund och kunskaper i
forhallande till spelen &r att jag #ger,
last och spelat CDZ2, jag har list och
spelat CD, jag har list CA, jag vet att
OT existerar och handlar om 1:a virlds-
kriget. (Betyder att man far ta uppgif-
terna om OT med en nypa salt och se
dem som (mycket) kvalificerade giss-
ningar.) Skulle nigon l4sare vara intres-
serad av att veta mera eller kanske
provspela CD2, s dr ni vilkomna att
kontakta mej pa tel 013 - 21 23 35.

INTRODUKTION
Detta dr en samling (sinsemellan fullt
kompatibla) figurstridsspel for krigfo-
ring i 1900-talsmilj6. Varje spelare for
befilet 6ver en trupp av bataljons till
regementes storlek, och ska man spela
en kampanj s ir spelledare nist intill
ett maste (forutsitts i reglerna).

OT beskriver forsta virldskriget,
CD det andra och CA tiden runt 1980.
CD2 4r en sammanslagning av de tidi-
gare/ vidareutveckling av CD, och leve-
reras med tabeller for 2:a virldskriget.

Tanken 4r att CD2 helt ska ersitta
de dvriga, genom att reglerna ticker
1900-talet fram till dags dato (uppdelat i
10-50, 50-75, 75-92), och kommande
supplement &r tabeller for 6vriga epoker
4n 2:a varldskriget. CD, CA (och eventu-
ellt aven OT) har redan slutat tillverkas
men kan finnas i lager hos vissa hand-
lare.

>

KORT OM REGLERNA

Bakgrund

Spelkonstruktiren (Frank Chadwick)
saknade ett anviandbart och realistiskt
spel for modern krigféring (1930-) pa
operativ niva. De flesta forekommande
figurspel for 1900-talsscenarion 4r pa
taktisk niva i skala 1:1, dvs varje figur
svarar mot en likadan i full skala
(fig.~grupp). Detta funkar méjligen upp
till kompaninivi, men stérre enheter
blir otympliga att hantera. De tar dess-
utom ganska lang tid att spela och 1am-
nar inte mycket méjlighet till omgruppe-
ringar och motanfall.

Realism

Spelsystemet ér konstruerat for att vara
sé realistiskt som méjligt med avseende
pa spelarens valméjligheter och deras
verkan. Den mest framtridande faktorn
i modern krigforing dr snabbhet och
rorlighet, alltsa dr spelet snabbt och
rorligt. Reglerna ir ganska enkla och
vildigt konsekventa, vilket tillater spel i
realtid.

Order

Spelsystemets tyngdpunkt ligger pa
ordergivningen, vilken sker genom sma
lappar som placeras pa spelytan intill
den/de enheter som berérs. Antalet
order som kan ges beror pa hur minga
befdlsenheter man har i sin organisa-
tion. (Ordergivningssystemet &r stulet/
lanat fran det trevliga spelet Johnny
Reb, 4ven det fran GDW.)

Moral
Moralen har stor inverkan pa striden,
vilket dven aterspeglas i reglerna. Sa
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fort en enhet har blivit beskjuten si
maste de sla ett moralslag. Har de lag
moral sedan tidigare sa kan resultatet
bli att de blir utslagna och slutar fung-
era som stridande enhet. En effekt av
moralinverkan &r att det dr mijligt for
en vdlmotiverad, kpistbeviapnad liten
spaningspatrull att p4 150m sla ut ett
kompani tunga stridsvagnar, vars be-
séttning har 14g moral.

Truppkvalitet )

Alla enheter tilldelas en truppkvalitet,
vilken avgér hur ménga triffar de tal
och hur bra de skjuter. Truppkvaliteter
finns fran green (forsta gingen i strid
efter ndgra timmars milit4r utbildning,
ex: gruvarbetare som forsvarar Moskva)
till elite (endast brittiska 1:a fallskédrms-
brigaden 1945).

Mekanik

Spelen spelas i rundor om 4tta faser
med ordergivning, férflyttning, tre skjut-
faser, moralkoll och nérstrid. Nidr man
ska gora nagot slumpmaissigt (t ex
skjuta) sa slar man ett slag med en T10
for att se vad resultatet blir. Rorligheten
dr ganska stor, vilket mgjliggér snabba
omgrupperingar av forstarkningar och
byten av angreppspunkter.

Exempel: En jeep pa vig kan (teo-
retiskt) flyttas upp till 240" (6,1m) pa
spelplanen pa en runda (svarar mot ca
11km). Samma jeep under forsiktig
framryckning i 6ppen terridng far flytta
20" pa en runda. (Se dven Skalor
nedan.)

Tackning

Reglerna técker alla markstridskrafter
(inklusive luftlandséittning) och
flygunderstid samt filtarbeten och
befastningar. CD2 tar dessutom upp
landstigning fran havet och mer detalje-
rade sj6/flod -6verfarter.

Skalor
Tidsmaissigt symboliserar en runda 15
min. och tar ungefir lika lang tid att

spela.

Varje figur pa spelplanen svarar
ungefar mot 5 riktiga sadana
(fig.~pluton). Ex: En infanteripluton
symboliseras av tva infanterister pa en
pappbricka, en pansarpluton av en
stridsvagn.

Spelsystemet 4r skrivet med tanke
pa att man ska anvianda modeller i
skala 1:72/H0/25mm och d& ridkna av-
stand péa spelplanen si att en tum sva-
rar mot 50 yds. Det gar 4ven bra att
anvianda mindre skalor som 15mm eller
1:285/1:300 och i det sistndmnda fallet
gar det dven bra att ersitta spelets
tummatt med centimeter. Den stérsta
fordelen med denna flexibilitet dr att
spelet kan tillfredsstélla ménga olika
smakriktningar.

Exempel: Manga pojkar/unga min
har sma plastsoldater som de lekte med
tidigare. Dessa duger bra som start nir
man képer spelet. Ar man intresserad
av vildetaljerade modeller och/eller
lagger tyngdpunkten pa infanteri s kan
man hélla sej till den storre skalan. Vill
man spela storre pansarslag utan att bli
ruinerad och anvinda en gymnastiksal
som spelplan si bor man vilja de minsta
skalorna i stéllet.

VAD MAN BETALAR FOR
Innehallet bestér av foljande delar

i) Spelregler (CD/CD2 dven nagra dub-
belsidiga ark med alla regeltabeller litt
6verskadliga.)

ii) Spelmarkérer (orderlappar o d) (CD/
CD2 dven en T10 och i CD2 4ven négra
minigrippasar.)

iii) Speldata for forekommande fordon,
vapen och trupper

iv) Organisationstabeller for de olika
nationerna

v) En "introduktionskampanj” som 4r si
omfattande att den maste ses som allt
annat 4n introduktiv.

Bonus: CD2 innehaller dven ett utkast
till spelet Black Powder Cold Steel som
ar under utveckling och 4r CD ar 1700-
1900.
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VAD DET KOSTAR
CD, CA och OT kostar 150-200 kr/st.
CD2 kostar 350-400 kr. )

Plastbyggsatser i H0/1:72 kostar
30-60 kr/st (Lanternan har stort sorti-
ment).

Tennfordon i skala 1:285 av fabri-
kat GHQ kostar ca 85 kr/fempack (vl
gjutna och detaljerade, siljs bl a av Spel
& Sant).

Tennfordon i skala 1:300 av fabri-
kat Heroic & Ros kostar ca 10 kr/st
(slarvig gjutning och fa detaljer, siljs bl
a av Hobbyspel Postorder).

SPELENS NACKDELAR (enligt mej)
i) Det 4r svart att hitta historiska slag
av lagom storlek och med tillrackligt
detaljerade kartor. (Slaget om Monte
Cassino dr dock precis ritt, 4ven om det
totalt inkluderar en massa olika allie-
rade trupper (typ jinkare, maorier,
gurkhas, britter, indier, m f1 ).)

ii) Man behéver ha en spelledare om
man vill spela en kampanj. (Spelledare
gor spelet intressantare, men det dr
svart att hitta ndgon som vill spelleda.)
iii) Man behé6ver ha ganska manga figu-
rer for att kunna sitta ihop ett godtyck-
ligt regemente, dven om bara en brakdel
av figurerna finns pa spelplanen samti-
digt. (Det gar dock bra att sitta ihop
négra bataljoner enligt receptet “man
tar vad man har” och improvisera ett
scenario att spela en eftermiddag.)

VAD SOM SKILJER CD2 FRAN CD
i) Omfattningen:

a) Som ndmnt ovan ticker reglerna
for CD2 hela 1900-talet, medan CD
endast tar upp 1940-talet.

b) Organisationstabellerna tar i CD
upp UK, USA, SSSR, Tyskland och
Italien. CD2 har 4ven tabeller for
Frankrike och Japan. Dessutom &r de
inbordes tabellerna mer omfattande och
béttre strukturerade i CD2 én i CD. (Fér
den som redan har CD kan jag tala om
att den nya organisationslistan kan

kopas separat.)

¢) Layouten 4r mer spaciés och
dispositionen ir battre, vilket leder till
en ldttare ldsning och fler sidor att
betala for. (Kartongen 4r dubbelt sa
tjock och tre ganger s tung.) '
ii) Spelmarkérerna dr storre och flera
(batte).
iii) Reglerna for indirekt eld och rok-
laggning ar reviderade och firbattrade
(med avseende pa vem som dirigerar
elden och triffchans). (Dock verkar
avsnittet mapfire fran CD saknas.)
iv) Verkan av skott mot pansarfordon
har gjorts konsekvent med all annan
verkanseld.
v) Antalet nivéer for truppkvalitet har
okats fran fyra till sex.
vi) Fordonen har klassats om med avse-
ende pa viktklass (fran L,M,H till I - VI).
vii) Reglerna for sné och lera dr utokade.

MINA REFLEKTIONER

Personligen finner jag stort ngje i att
spela CD(2), inte minst darfor att det
har en sé genial kombination av enkel-
het, som gor det snabbt att spela och litt
for nybérjare att lira, och realism. Ett
vildigt intressant kapitel i regel-
bickerna &r forfattarens kommentarer
om varfor spelet ser ut som det gor (bl a
erkidnner han i CD2 att han f6ll pa eget
grepp nér det giller sma granatkastares
eldhastighet i CD, han utgick frin en
uppgift om att man kunde skjuta massor
av granater pa en minut, och antog det
som eldhastighet. En gammal marinsol-
dat papekade dock senare att man bara
kan halla den eldhastigheten under ca
tva minuter, varefter man maste vinta
pa att eldréret svalnar. Eldhastigheten i
spelet minskade med en tredjedel till
CD2))

Organisationstabellerna 4r ocksi trev-
liga att bldddra i. Jag fick t ex for mej
att se var man anvidnde PzKw VI E
Tiger, och behovde bldddra igenom
Tysklands tabeller tre ganger innan jag
sag att det under Pansargrenadjir-
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division 1943-44 finns en fotnot som
siger att SS pansargrenadjirdivisioner
hade en hel del mer 4n 6vriga
pansargrenadjirer, bl a ett tvabataljons
stridsvagnsregemente som utéver stan-
dard inneholl ett tungt kompani besta-
ende av tva (plutoner) PzKw VI E Tiger
och tva (plutoner) PzKw III N. Sovjet
och Japan 4r svarare att spela 4n ivriga,
da deras organisation inte innehéaller

befdl pa ldgre niva 4n bataljon, samti-
digt som 6vriga organisationer har kom-
panibefal.

CA kinns lite inaktuellt och ofullstin-
digt eftersom det borjade skrivas 1972
och utgéar fran ett scenario med tredje
virldskriget i Europa. Tabellerna &r till
stor del gissningar eftersom mycket av
det onskvirda bakgrundsmaterialet var
hemligstamplat.
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GoldenEye - halvny Bondfilm

av Fredrik Bonander

Sa hade den #ntligen kommit. Efter
flera ars ivrigt véintande pa den nya
Bondfilmen efter Timothy Daltons
floppartade Bondrulle "Licenced to Kill”.
Den filmen sénde en stor chockvag
genom hela Bondproduktionen, vilket
resulterade i att det inte producerades
nigon ny film pa sex linga ar.

Det ar alltsa ingen overdrift att
séga att f4 uppféljare har haft s stor
press pa sig. Dels, naturligtvis, for att
alla Bondfanatiker kréivde en ny bra
Bondfilm och dels dérfor att om den nya
filmen inte blev en succé s skulle det
troligen inte bli ndgon mer Bondfilm.
Den nya Bondskadisen heter Pierce
Brosnan och han har fatt lysande recen-
sioner. Han anses bra som Bond bade
for att han agerar som Bond ska och
dérfor att han liknar den Bond som Ian
Fleming tankte sig nir han skapade sin
karaktér till sina Bondbécker.

Vi, Ingemar, Eva och jag, hade
lange sett fram mot filmen och vi njot
till och med av att betala de 70 kronor
filmen kostade. Filmen gick i China, den
storsta biografsalongen i Linképing. Vi

gick in och satte oss vl tillritta i sto-
larna. Detta skulle bli 4rhundradets
filmupplevelse.

S4 hur blev resultatet? Min forsta
reaktion nér jag gick ut fran bion var att
jag var besviken. Jag tyckte flera karak-
teristiska saker med bondfilmerna sak-
nades. Plotten kindes tunn och skurken
var lite finig. Pierce Brosnan kindes
tunn som bondskadis.

Men efter en stunds funderande
kom jag fram till att filmen tvirtom var
bra. Den hade inte de ganska grova
missar som “Licence to Kill” hade och
man riktigt kdnde hur de hade satsat
pengar i filmen. Min kritik #r nog dess-
utom lite missvisande eftersom Pierce
Brosnan naturligtvis gér sin egen ge-
staltning av karaktéren, vilket gor att
man inte inser hur man ska tolka ge-
stalten. Man lir bli van vid karaktéren
forst efter andra filmen. Plotten blev
ocksa battre ju mer man funderade éver
vad den innehéll. Avslutningsvis kan jag
séga att GoldenEye var en bra Bondfilm
som var vél vird att se. Gér det ni
ocksa.

o

Apropa...
Alldeles nyligen, 25 april -96, lade en f.d.
kollega till redaktéren fram sin doktors-
avhandling. Detta vore inte virt attnimna
hér om det inte varit for det lite speciella
dmnet: LINCON. Vi citerar ut avhand-
lingen:

"LINCON is fast, but rather memory
demanding...”. Ja, det dr vil ganska rik-
tigt? Det passerar snabbt men ger manga
minnen. "Interpolation errors are a major
source of artifacts”, kan det vara ett tips
for nat fantasy-scenario? "The error
measures for LINCON are significantly
smaller than for FELDKAMP”, ja, det
later ju bra, va? Feldkamp, kan det vara
nat med dioramor?

o o
Apropa igen...
Nyhetsbladet har i ar hittills hunnit
komma ut tva ganger (tjo!). Det senaste
numret (det med nérvarolistan i mitten)
hette "Dragonsven”. Vagar vi gissa att
nista nummer heter "Dragonsartir”?

Detta utrymme har
lamnats tomt pa grund
av journaliststrejken.
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Spelledarmasterskapet 6, 1990

En gravt forsenad redovisning

Antligen kan jag redovisa Spelledarmas-
terskap 6, med dventyr och allt! Efter de
forsta spelledarmésterskapen brukade
vi alltid publicera ett eller flera av bi-
dragen i The Beholder, men nir utgiv-
ningstakten minskade blev det allt
svéarare att "fa till det”, och papperen
fick allt mer tid p4 sig att komma bort
mellan tivling och utgiving. Det senaste
som publicerades var, si vitt jag kan
minnas, Erik Sieurins "jultomte”-scena-
rio frdn 1989, och det var i ett nyhets-
blad.

Trots allt, nu #r det dntligen dags
for 1990 ars upplaga, nistan 6 ar forse-
nad, att komma i tryck. Den tdvlingen
var en relativt lyckad, med ett svart
tema som deltagarna hanterade pa
ganska olika sitt. Temat var ”Stats-
kupp”.

Det stora problemet for deltagarna
(mer 4n det generella problemet att
hitta pa och skriva ner ett fungerande
dventyr pa tre timmar) var att komma
pa ett sétt att forena temat "Statskupp”
med begrinsningen att det skulle kunna
spelas pa ca 2 timmar (givet att man
inte gor for stora utvinklingar), och att
det skulle vara for tre spelare. Hur gor
man en stadskupp i litet format?

Det var en hard nét att knéicka, och
en av de saker som fillde avgorandet i
slutbedémningen. Alla finalisterna
(s&vil som manga som inte gick till
final) hade funnit nigon vig till proble-
met, men Mattias, som vann, hade den i
mitt tycke elegantaste: han skissade en
liten miniatyr-virld, "Livstridet”, som
var liten nog for att en grupp pa tre
personer skulle kunna géra en slags
“stadskupp”.

Finalen var for vrigt nagot av en
overraskning genom den ganska stora
skillnaden mellan kval- och final-
bedémning. Det &4r inget konstigt med
detta, d4 kvalet bedomer med genomlés-

ning, medan finalen bedomer med spel-
ning, men det 4r 4nd4a vért att nimna.
Mattias "Livstradet” méttes med en del
tvekan i kvalet, och var i konkurrens
med flera andra for tredje kvalplatsen,
men fick idel lovord i finalen. Magnus
“Palme”-dventyr var utan tvekan frimst
ikvalet, ddr det ansags mycket fyndigt
och roligt, men fungerade inte lika bra i
spel som Mattias och Eriks dventyr.

For att ge finalresultatet pa tabell-
form sa var det:

1. Mattias Gyulai, "Statskupp i Livstradet”
2. Erik Sieurin, "Ursékta, kan min herre
séga mig var jag kan hyra tre kidnap-
pare?”

3. Magnus Olsson, "Va?! Var det HAN
som skoét Palme?”

I denna tidning skall, om allt gar som vi
just nu planerar, Mattias dventyr med,
varpa Magnus kommer i nista, medan
Eriks dventyr far vinta, av den enkla
anledningen att var kopia av det dventy-
ret inte 4r komplett. Kanske en annan
dag... (om Erik har kvar det.)

Jaha, nu har vi 4ntligen klarat av 1990,
och 1991 ars scenarier finns i sikert
forvar och kan folja... Skall vi nansin
komma i kapp?

Tja, nu 4r jag inte siker pa att det
blir ndgra mer spelledarmisterskap,
men jag skall gora vad jag kan for att
publicera de senare dventyren, fram till
den sista (?) tavlingen, Spelledarmis-
terskap 10 pa LinCon-95.

Ingemar Ragnemalm
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Statskupp i Livstradet

av Mattias Gyulai

Vinnande bidrag till Spelledarmisterskap 6, LinCon-90
Bearbetning: Ingemar Ragnemalm och Fredrik Bonander

Bakgrund

Fér hundratals ar sedan firdades svil-
tande bonder i alla riktningar fran
dalsland for att finna béttre mark. En
grupp hamnade i den férbjudna alv-
skogen Krr-galliko och befann sig i ett
stort trid d4 alverna kom. Alverna ville
tydligen inte déda dem, ty tradet med
manniskor och allt slets upp med rét-
terna och slungades ut bland molnen.

Minniskorna fann sig snart i sitt
ode. Frukterna tradet gav var mycket
nirande och det gick till och med att
odla lite vid rétterna som fortfarande
hade lite jord bunden vid sig. Vatten
samlades med enkla anordningar i 16v-
verket direkt ur molnen och ingen svilt
forekommer. P43 senare ar har tradet
drivit till tropiska trakter och frodas
mer &n nigonsin.

Tridet 4r numera cirka 300 meter
hogt. Det dr indelat in nivderna A, B, C
och D. A-nivan dr den niva med ldgst
status. D-nivéin 4r den niva som har
hogst status. Det dr med andra ord
finare att bo ldngre upp én att bo langt
ned.

Med nya lagar haller man befolk-
ningen konstant vid 150 individer. Miss-
bildade barn, brottslingar och i sista
hand de dldsta ldmnar plats at de ny-
fodda. Ledaren, tridmistaren, godkin-
ner giftemal och begéran att fa skaffa
barn for att béttra pa kontrollen.

Léaget just nu

Befolkningen dr 150 ménniskor exakt.
Tradmistaren Karg’s fru vintar barn
och Assar, en gamling, véintar att ga till
dttestupan. Han har enligt tradition 7
dagar pa sig fran barnet fods. Efter

honom star Arx och Bella pa tur, men
inga barn dr viantade eller planerade for
de nirmsta aret.

Karg har gett mer och mer av
béndernas skord till jigarna pa niva C i
utbyte mot kott (faglar). Byborna pa
niva A och B far mindre del av skirden,
det &r bara av frukt det finns éverfld.
Karg fordelar bondernas resultat som
tradmaéstare.

De sysselséittningar som finns i
tradet dr bonder, jigare och kvinnor och
barn. Bénderna odlar vid rétterna och
plockar frukt. Jagare jagar faglar med
pil och bage. Kvinnorna och barnen
samlar vatten vid vattenfillorna och
hjslper bonderna.

Maja &r 6versteprést men har
brutet ben och ir sidngliggande. Bella
haller i stillet gudtjinsten varje vecka. I
templet finns krénikor fran den forsta
dagen befolkningen kom till tridet.
Endast de som kan lisa kan anvinda
dem.

En normal dag brukar detta ske i
tradet

En missa halls i templet varje vecka for
att prisa gudarna och for att alla ska
kunna informeras om vad som hénder i
triadet. De flesta gar till méssan.

Jégarna pa niva B och niva C sam-
las var for sig och ger sig ut pa jakt. De
jagar fram till formiddagens slut. Sedan
beger de sig hem. Vid svilt jagar de
ocksa pa eftermiddagarna.

Binderna beger sig till rétterna for
att odla sina grodor. Prasterna hjélper
bonderna genom att ge dem moraliskt
stod.

16

Invanare

Ledning

Karg: Tradmaéstare (chef)
Thrax: Kargs son
Max:Férsvarare = vice sheriff
Miller: Forvarare

Jagare

Sju jigare med familjer bor pa C-nivan.
Dessa gillar Karg d& han fordelar mat
och annat till deras favor. Fyra jagare
med familjer bor pa B-nivan. Dessa
ogillar Karg d4 han inte ger dem négra
forméner.

Boénder :
Femton bonder med familjer bor pa C-
nivin. Sex bénder med familjer bor pa
B-nivan. Dessa ogillar Karg, ser upp till
Bella och respekterar Arx, d han hellre
offrar privilegier 4n foljer Karg.

Karaktarer

Cirrus

Kvinna

15 ar

Akrobat

Cirrus ar dotter till Arx och Bella. Hon
4r fast vid bade sin fader och moder.

Cirrus beter sig som sitt favorit-
djur, ekorren. Hon dr gladlynt och be-
kymmersfri, hoppar och klidttrar om-
kring i trddet. Hon &r oftare i lovverket
4n pa stammen. Cirrus lever som det
passar. Annu ung ir hennes sysslor inte
s& betungande och hon viljer oftast sjalv
uppgifter.

Karg och hans familj tycker hon
inte om, men har inte nigot stort hat till
dem. Henne har de inte satt sig pa
dnnu. Sonerna ir s dumma och klum-
piga att det ar riktigt kul att sétta sig
pa dem. Sirskilt Thrax som ar bade
dum, ful och klumpig.

Cirrus har dolk och kortbage med
pilar som &r forsedda med églor och
tunna tradar for att pilarna inte ska
forsvinna fran tradet.

Cirrus

Arx

Man

40 ar

Jégare

Familjefadern Arx &r gift med Bella och
har en dotter Cirrus. Dessa tva &r allt
fér honom. Arx hem &r lingst ut pa en
gren i niva B. Han har fatt hemmet
placerat pa denna otrevliga plats for att
han aldrig kommit 6verens med trad-
mistare Karg.

Arx har lidnge lidit i det tysta med
Kargs daliga ledarskap. Sjilv viardesat-
ter han godhet och formagan att alltid
foregi med gott exempel. Sina egna goda
karaktidrsdrag har dnnu inte funnit
néigon gang hos den starke Karg.

Arx star ut med det mesta vad
giller férolimpningar och daliga hiandel-
ser, men bara nér det géller honom
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sjdlv. Nar vianner eller bekanta tar
skada lider han och forséker ingripa
utan hédnsyn till risk och lag.

Naér scenariot startar dr han pa

griansen att koka eftersom Kargs fru ska

foda for fjairde gdngen medan han en-
dast fatt tillstand till ett barn med
Bella.

Arx har spjut samt pilbdge som &r
forsedda med 6glor och tunna tradar for
att pilarna inte ska fosvinna fran tridet.

Bella

Kvinna
44 ar
Priast
Maja dr Gversteprist, men har skadat
benet och Bella leder alla kyrkliga verk-
sambheter tillfdlligt. I sin préstutbildning
har Bella lirt sig ldsa och skriva.

Bella &r gift med Arx och 4r mor

till Cirrus. Familjen dr mycket viktig,
men dven samhdllet i tradet ar viktig for
henne. Bellar har ett stort fortroende
bland bénderna samt néigra av jigarna.
Hon é&r god och sjdlvuppoffrande. Hon
vill inte svika byborna och limna dem i
Kargs och Majas hinder. Skulle det
vara allas vilja skulle hon nog acceptera
detta. Bella misstéinker dock att det ar
manga som ogillar Karg och lagen som
tvingar manniskor att dé. I det tropiska
krimatet kan nog fler &n 150 personer
leva i tradet tror hon.

Bella har inget vapen och avskyr
bara blotta tanken att skada nagon.

Bella

18

I20m

Rotter

=7

Forflyttning 4r enklast vid stammen. Man
kan ocksd anvinda lévverket, men om
man har brattom krévs lampligt tdrnings-
slag (exvis mot DEX) for att inte ramla och
falla ett grenvarv ner.

A: 16 hus, ¥, 75 personer. Bonder. (Ligst
status.
B: 10 hus, ¥ 50 personer. Bénder och
jagare.

\ Attestupan

C. 6 hus, 3 25 personer. Jigare med famil-
jer. Hog status. I mitten tempel och all-
méin motessal, en hjulformad sal med tra-
bénkar.

D. Cylinderformat torn déir ledaren bor
med fru och tva forsvarare. Tva vaningar
med en stege i mitten och hal vid stam-
men. Barnen och Karg bor pa nedre va-
ningen.
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Viktiga spelledarpersoner

Karg

Man

30 ar

Tradméstare

Karg ir tridets auktoritire ledare och

4r mycket sjilvisk. Han har vunnit

ledningen 6ver tridet genom arv och

styrka. De flesta dr rddda och fa gillar

honom. Hans séner 4r 16, 8 och 7 ar.

Den #ldste, Thrax 4r giftasmogen och

for honom har Karg en bra idé vad gil-

ler giftemal. Thrax 4r ndmligen alldeles

for besvirlig att ha kvar i hemmet och

han skulle girna vilja se Cirrus grata.
Karg har ett langsvérd och en

ringbrynja.

Thrax
Man
16 ar
Trddmaéstarens son
Thrax dr helt oberdknerlig och inte rolig
att umgas med. Han 4r mycket klumpig
och hatar alla som retar honom fér det.
Han ogillar speciellt Cirrus som sténdigt
smidar honom. Ingen gillar Thrax, inte
ens Karg.

Thrax har ett langsvérd.

Max

Man

3lar

Forsvarare

Max ir lojal mot Karg eftersom det ger
honom fordelar. Han &r inte i grunden
ond men gor ofta dumheter for att gladja
Karg. Han dr ddremot dum och ddarmed
lattlurad. Max dr vin med Miller.

Max har langsvird och bage med
pilar som ir forsedda med dglor och
tunna tradar for att pilarna inte ska
férsvinna fran tradet.

Miller
Man

25 ar
Forsvarare
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Miller &r ockséa lojal mot Karg. Det beror
mer pa att han tycker Karg star for bra
saker #n for att Karg ger honom férde- |
lar. Miller tycker om att braka. Han . |
tycker det aldeles for sdllan det blir ett |
bra slagsmal. Miller 4r vin med Max.

Miller har langsvird och bage med
pilar som &r forsedda med 6glor och |
tunna tradar for att pilarna inte ska
férsvinna fran tradet.

Scenariot borjar

Dag 1

Dagen bérjar med en méssa i tempet.
Efter att missan &r slut haller Karg tal
till befolkningen. Han tycker bondernas
resultat dr alldeles for daligt. I det fina
véder tradet dr i borde bénderna kunna
6ka sina resultat mycket mer. For att se
till att alla arbetar s4 mycket de kan ger
han order till Max och Miller att éver-
vaka bonderna nista dag. De ska se till |
att de producerar ett bittre resultat.

Han deklarerar ocksa att Thrax
och Cirrus ska gifta sig. Darefter ska de
sdtta bo i niva A. De ska fa Assars hus
da han fors till dttestupan. Brollopet ska
hallas en vecka efter att Assar lamnat
byn.

Néar Karg séger detta blir forsam-
lingen orolig och det muttras. Ménga
tycker att Karg gatt for langt. En del av
befolkningen ifragasétter om Cirrus
verkligen vill detta.

Dag 2 férmiddag

Thrax kommer pa artighetsvisit vid
lunchtid, precis som maten blivit fardig.
Han har med sig en gava till Cirrus. Det
4r ett synnerligt fult halsband i tra. Han
begir sedan att fa sitta bredvid henne
och bli serverad de bista bitarna fagel-
kott. Han ger sig inte forrdn han oéver-
ldmnat givan och han &tit sig métt.

Dag 2 kvall

Flera bonder kommer till den olyckliga
familjen for att tala med Bella och Arx.
Besokarna dr klart irriterade pa Karg

och pratar i maskerade ordalag om att
bréllopet maste stoppas pa nagot sétt.
Bonderna dr dessutom irriterade pa
Karg for att han fordelar skérden. De
flesta tror han tar alldeles for mycket
till sig sjélv. Intresse av en statskupp
mirks men det 4r ingen som talar klart
och tydligt om detta. Det kan tydas som
allmén irritation.

Dag 3 formiddag

Kargs fru foder. Maja har, genom béner,
hjilpt dem att foda trillingar. Budska-
pet gar snabbt ut genom tradet. Forr-
utom Assar ska nu ocksa Bella och Arx
ocksa kasta sig utfor attestupan. Detta
var en katastrof, Bella och Arx var det
enda moraliska stod bonderna har kvar.
Boénderna blir antingen desperata eller
deprimerade.

Dag 3 kvall
Det halls en fest for alla invanare. Fes-
ten dr i trillingarnas dra. Alla &r beor-
drade att komma pa festen och forsva-
rarna skrimmer ivig ett par bonder som
tinkt stanna hemma. Om inget ovantat
hinder kommar alla pa festen.
Fermenterade fruktdrycker (alko-
hol) intas. Stimningen bland bénderna
ar 1ag. Karg gor ett uttalande hur vik-
tigt det &r att Bella och Arx gor sin plikt
for att limna plats ar de yngre. Ett
muttrande utbryter bland bénderna.

Dag 4-10

Den ena artighetsvisiten avloser den

andra hos Bella och Arx. Det dr Max,

Miller och Thrax som utfor visiterna.

Senast dag 7 ska Assar ha gatt till

Attestupan enligt traditionen.

Senast dag 10 ska Bella och Arx ha gatt

till 4ttestupan enligt traditionen.
Spelarna stortar forhoppningsvis

Kargs ledning. Annars...

Appendix: AD&D-stats

Detta dventyr 4r visserligen skrivet for
AD&D, men med tanke pa att detta ar
langt fran de klassiska hack&slay-
AD&D-iventyr som ofta forknippas med
spelet, och ganska litt att anpassa till
andra fantasyrollspel, s& har vi lagt
AD&D-statsen sist. Spelar du nagot
annat fantasyrollspel sa sipper du se
konstiga siffror 6ver hela dventyret, och
du kan forhoppningsvis hitta lampliga
motsvarande virden for ditt spel.

Jigare:

Fighter 1, bagar & spjut, Hp 5.
Bonder:

Fighter 0, Hp 3, daliga spjut (d4
damage) som bist.

Cirrus:

Rouge 1, Hp 5, Chaotic Good.

STR 7, INT 10, WIS 8, DEX 18, CON 12,
CHA 17

Arx:

Fighter 2, Hp 24, Neutral Good.

STR 17, INT 12, WIS 14, DEX 17, CON
18, CHA 12

Bella:

Cleric 2, Hp 15, Neutral Good.

STR 10, INT 14, WIS 18, DEX 6, CON
10,CHA 15

Spells: All, Healing, Animal, Charm,
Guardian, Protection, Sun
Tridmistare Karg:

Fighter 4, Hp 25, Neutral Evil.
Langsvird, Chainmail. AC 6.

Thrax:

Fighter 1, Hp 6, Chaotic Neutral.
Langsvird. Dex 5. AC 12.
Forsvarare Max:

Fighter 3, Hp 18, Lawful Neutral.
Léangsvird + bage. Str 17, Dex 16. AC 8.
Forsvarare Miller:

Fighter 2, Hp 10, Lawful Neutral.
Langsvird + bage. Str 17. AC 10.
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En dag pﬁ ostfronten

Drama i 13 Game Turns fran de vitryska vidderna...

Foljande text 4r en dramatisering av ett solitdrt Advanced Squad Leaderscenario,
Cautious Advance (Solitaire ASL Scenario 1). Det dr skrivet i stil av en strids-
rapport fran en frontreporter. Som egen sida anvinds den tyska; lede fi blir da
sjalvklart den sovjetiska. Tidpunkten 4r tre veckor efter starten av operation
Barbarossa och till det egna forbandet valdes 509. infanteriregementet, tillhérigt
292. infanteridivisionen (IR 509/292. ID). Divisionen tillhérde nionde armékaren
som ingick i den fjirde armén (AOK 4), som i sin tur tillhérde armégrupp Center
(Heeresgruppe Mitte). Vid den hér tidpunkten befann sig divisionen nigra mil
véaster om Orsha (ungefir mitt emellan Minsk och Smolensk, pa vigen mot

Moskva).

Alla spelmoment har tolkats till sin "verkliga” motsvarighet, men i vissa fall
har motsvarande spelhindelser skrivits i kursiv stil inom parentes som foérklaring
~ till de som &r bekanta med spelsystemet. Facktermer har for det mesta 6versatts

till motsvarande svenska militdra begrepp. Personnamn &r fiktiva, men l4tt igen-

kénnliga for de flesta ASLfantaster.

13 juli 1941. Vi har nu varit pa konstant
snabb offensiv i tre veckor, och dnd4 4r
vibara halvvigs till Moskva. Ryssland
verkar oéndligt! Vi har inte lingre
nagra palitliga kartor, varfor vi sillan
vet hur terrdngen ser ut framfor oss nir
vi anfaller. Trots detta rullar (eller sna-
rare marscherar) vi pa. Som tur 4r sa dr
motstandet ganska oorganiserat, mycket
tack vare att vira pansardivisioner
under den otrolige Guderian skapar
kaos bakom ryssen.

Var bataljon har fatt order att
rycka fram genom ett omréde som troli-
gen halls av resterna av en rysk
infanteridivision. Ryssen &r troligen
oorganiserad, men beriknas kunna
bjuda motsténd sporadiskt. Vart kom-
pani har fatt order att ta hojd 714, ome-
delbart framfér var frontlinje. Spanings-
styrkor har rapporterat att det troligen
finns en fientlig observationpost pa
toppen. Vi ska dven ta ett hus med ut-
sikt 6ver vigen som gar dsterut och
passerar mellan héjd 714 och héjd 783,
strax norr om vigen. Vi ska vara be-
redda att rycka fram och ta ytterligare
mal pa order.

(De kartor som anvéinds dr, fran vdster
riknat och med siffran pa kartan dt det
vdderstreck som anges: 15 (norr), 19
(séder), 17 (soder). Kompaniet bestdr av
3 st 4-6-8, 8 st 4-6-7, 1 st 4-4-7, 2 st 2-4-8
och 6 st 1-2-7. Ledarna dr 2 st 9-1 och 1
st 8-1. Understodet bestar av 1 st HMG,
1 st MMG, 4 st LMG, 3 st 5 cm MTR och
3 st ATR. Det ér det fjdrde uppdraget i
den pdgdaende kampanjen och alla scena-
rier har hittills vunnits av den egna
sidan.)

Kompanichefen beslutade sig for att
gruppera understddet till hoger om
végen. Det skulle best4 av 4. pluton med
de tunga kulsprutorna samt nagra av de
latta. 3. pluton skulle ta huset till vin-
ster om végen. Resten av kompaniet
skulle gora omfattning héger uppfor
héjd 714. Granatkastarna skulle félja
med kompanichefen och ta eldstillning
pa hojden nir denna var sidkrad. Déref-
ter skulle 4. pluton omgruppera och
savil ksp som grk skulle sedan under-
stodja fortsatt framryckning. Vad som
hinde var foljande...
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Nir 3. pluton bérjade sin framryckning
kom plétsligt eld fran toppen av hojd
714. Det visade sig finnas inte bara en
oplats dér, utan nistan en hel rysk
skyttepluton 1ag dér, i befastningar
(2+3+5 pillbox, 2 st 4-4-7, 1 st 7-0). Trots
vissa forluster lyckades 3. pluton ta sitt
mal (VPO Location). Nar huvudstyrkan
gjort sin omfattning och kommit upp
bakom bunkern upptécktes att den
skyddades av ytterligare en bunker,
beldgen i baksluttningen. Den forsta
bunkern kunde framgangsrikt bekam-
pas av kulspruteplutonen, medan 2.
pluton skét vélriktad nedhallande eld
mot den andra bunkern. Samtidigt
stormades den forsta bunkern (VPO
Location) av 1. pluton under ledning av
sergeant Becker, som nyligen tagit ver
sedan den ordinarie chefen hastigt in-
sjuknat. Under tiden hade 3. pluton
dragit pa sig eld fran spridda ryska
styrkor under sin fortsatta framryck-
ning, vilket hade orsakat vissa forluster
(Casualty Reduction av en 4-6-7).
Bataljonsstaben meddelades via radio
att vi tagit vara forstahandsmal utan
problem.

Vi fick dérefter order att fortsitta
framryckningen och ta ett ensligt belé-
get hus pa slitten en halv km langre
fram. Vi kunde nu, fran toppen, se en
négra hundra meter bred skogslinje
breda ut sig i nord-sydlig riktning. Bort-
anfor denna var det 6ppen mark med
sddesfilt och frukttrddgardar sa langt vi
kunde se. (scenariet startar med bara
den viistra kartan. Yiterligare kart-
sektioner aktiveras allteftersom man
ndrmar sig kanten. Vilken karta det blir
slumpas fram i det égonblick den aktive-
ras.) Kompanichefen missténkte att
skogen kunde vara besatt av storre
styrkor (upp till kompani) och han beslst
darfor att grk och ksp skulle grupperas
pa hjd 714. Granatkastarna skulle
ldgga en rullande spirreld i skogen med
boérjan fran hioger och pa sa sitt skapa
en 500 m bred korridor genom vilken
kompaniet skulle kunna framrycka.

Kulsprutorna skulle bekédmpa upptackta
punktméil med massiv eld.

Forutsittningen for att anfallet
skulle lyckas var att den andra bunkern
slogs ut. Detta uppdrogs at 1. pluton,
som sa framgangsrikt nedkédmpat den
forsta bunkern. Aven detta lyckades den
fortrifflige sergeant Becker utfora utan
nagra egna forluster. Det visade sig
sven att kompanichefens antagande var
korrekt. Sa fort sparrelden borjade
uppticktes c:a ett halvt kompani i sko-
gen. Fienden bekdmpades dock raskt av
understodet och passagen gick problem-
fritt.

Medan 1. och 2. plutonen forbe-
redde sig i UFA 2 upptickte chefen for 4.
pluton, finrik Kubach, rorelser i malet
och beordrade dérfor koncentrerad eld
mot huset. Nir andra pluton var knappt
200 m fran malet upptécktes tva fient-
liga stridsvagnar (BT*7A) pa viag mot
kompaniets stillning. Vi fick samtidigt
via radio information om att tvé pansar-
bilar (PSW 222) understéillts oss for att
stodja var fortsatta framryckning. Tack
vare den vilriktade kspelden fick vi
tillfredsstillelsen av att se mer &n en
pluton fly i vild panik (Rout) nir vara
styrkor stormade huset (VPO Location).
Eftersom kompaniet fortfarande var i
gott skick fick vi order att ta ett hus
med dominerande utsikt dver ett vag-
skil 500 m nordost nuvarande front-
linje.

Pansarbilarna hade nu anlént och
underrittats om de fientliga strv som
var pa vig. Deras chef beslutade sig for
att ligga ett bakhall och forsoka sla ut
dem genom beskjutning i flanken fran
mindre 4n 100 meters avstand. 3. pluton
forberedde ett eldoverfall ifall bakhallet
skulle misslyckas.

Infor vart anfall mot vagskélet
skulle vi fa understod fran det tunga
batteriet i regementets kanonkompani
(2 st 15 cm sIG 33 dragna av lastbilar).
Eftersom understodet inte langre kunde
verka omgrupperades det till det nyss
tagna malet. S4 nir som pa 3. pluton
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skulle da hela kompaniet vara samlat.
Efter ndgra minuter gick de ryska
strv rakt i bakhéllet. Den forsta vagnen
slogs ut av ett vilriktat skott i hégra
sidan fran en pansarbil fran drygt 150 m
avstand. Den andra strv fick flera traf-
far i sidan (Retained ROF) fran mindre
4n 100 m, men blev trots det bara ska-
dad (Immobilized). Fiendens moteld
missade turligt nog, men nir ytterligare
traffar (Gterigen ROF) bara studsade
mot tornfronten bérjade beséttningarna
bli nervésa. 3. pluton beslét dirfor att
storma vagnen for att forsoka sla ut den
genom att kasta in handgranater genom
luckorna. Strvbesittningen var uppen-
barligen ganska oerfaren, for nar
plutonen ryckte fram missade kanonen
rejalt och tornkulsprutan fick eldavbrott
direkt (MA Malfunction direkt foljt av
CMG Malfunction (jo, det gdar att sla tolv
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tva ganger i rad!)). Det gick sedan litt
att sla ut vagnen.

Dérefter var det dags att tidnka pa
det tredje malet, vigskélet. Den mest
skyddade framryckningsvigen verkade
vara omfattning vinster genom en
skogsdunge och ett stort sddesfilt. 1.
pluton fick uppgiften att leda fram-
ryckningen, men rékade oturligt nog ut
for flankerande eld fran en i en annan
skogsdunge gomd rysk strv (7226 M33).
Sergeant Becker visade nytt prov pa sitt
magnifika ledarskap nér han snabbt
lyckades fa plutonen i skydd (Battle
Hardening till Heroic 9-1). Strv bekdm-
pades av kompaniets pansarvirnsom-
gangar, vilka snabbt ryckte fram och tog
flankerande eldstdllning pd mindre 4n
50 m avstand. Trots intensiv beskjut-
ning lyckades de inte sl ut vagnen,
ddremot flydde besittningen (Failed

Foto: Snodd

Immobilization TC). Besittningen enga-
gerades i nirstrid och foérsvarade sig
tappert (Melee) innan den dog. 1. pluton
hade blivit nagot disorganiserad som
foljd av beskjutningen, men korpral
Diefel lyckades snabbt f sin grupp pa
benen igen (Battle Hardening samt Hero
Creation).

Medan detta pagick hamtade sig
ryssarna i skogslinjen efter grkbeskjut-
ningen. 3. pluton, som hade blivit uppe-
héllna p g a behovet att sla ut de forsta
tva fi strv, kunde darfor inte ansluta till
resten av kompaniet. De fick dérfor
order att bilda igelkottforsvar i de forst
tagna anfallsmalen. Alternativet hade
varit att omgruppera i skydd av pansar-
bilarna, men de behévdes skyndsamt for
att skydda kanonbatteriets tagande av
pjdsplats soder om vigskailet. 2. pluton
hade efter att ha slagit ut strv rapporte-
rat att vigen séderut fran vigskilet
samt omkringliggande terring verkade
vara fria fran ryssar, samt utgjorde
bista platsen for eld mot végskalet.

Nir 1. pluton gick in i sitt UFA 3,
skogsdungen, upptécktes en fientlig
skyttepluton nedgrivd dér. Pluton-
chefen (Becker) beordrade omedelbart
g4 pa marsch varvid ryssarna flydde i
panik (tvd Broken 4-2-6, Rout via Low
Crawl). Ett fatal forvarare blev kvar i
vérnen och nedgjordes med bajonetter.

Vigskilet visade sig vara kraftigt
forsvarat. KC uppskattade antalet till
minst ett forstirkt skyttekompani. 2.
plutons anfall séderifran korde fast i
brist pa understod, d4 varken ksp eller
grk dnnu hunnit omgruppera. Kanon-
batteriet var fortfarande pa marsch.

Nir 1. pluton precis lyckats ned-
kéimpa sin fiende hérdes plétsligt kraf-
tiga "Urrah!”-rop fran ett hus 200 m
osterut. Ut rusade en grupp ryssar
(Berserk) i riktning mot plutonen. Kor-
pral Diefel uppfattade snabbt situatio-
nen och hans grupp éppnade snabbt och
sikert eld. Ryssarna hann inte manga
meter innan de var nedgjorda till sista
man (3KIA). Darefter pabérjades anfal-

let mot véigskilet. Pansarbilarna intog
eldstillning éster om végskilet och
engagerade en pluton i en skogsdunge
ett halvannat hundratal m osterut.
Darigenom skyddades den tilltankta
pjéisplatsen mot fientlig inverkan. Strax
darefter gick kanonbatteriet i stillning
pa vigen i riktning mot végskalet och
bérjade gora firdig pjas. I skydd av rék
stormades det hus fran vilket det for
fienden s4 katastrofala motanfallet nyss
kommit. Det visade sig innehalla ett
fatal demoraliserade (Broken) ryssar
som inte lingre gjorde motstand (Rout
Failure). Vister om vigskilet gjorde
huvudstyrkan omfattning vénster i
skydd av rok. Trots vissa motgangar fick
1. pluton ett fotfdste i den norra dungen.
Det enda som lag mellan dem och malet
var nu ett stort sidesfilt. Forst gillde
dock att sla ut dungens sista forsvarare.
Detta visade sig inte ga fullt sa latt
som hittills. En vild eldstrid brét ut men
elden var daligt riktad pa bdgge sidorna.
Den lyckades emellertid binda fienden.
Vid vigskilet gick det béttre. Kanon-
batteriet gav understéd genom att
skjuta direkteld mot missténkta
fiendenésten.Kspplutonen slog ut ett
niste vid vigskilet med vilriktade
punkteldar medan grkomgéngarna skét
nedhallande eld norr om sidesféltet. I
skydd av detta inferno lyckades 2. plu-
ton ta sig 6ver vigen och ta anfallsmalet
(VPO Location), som visade sig vara
oférsvarat. Plutonen var dock mycket
disorganiserad (2 av 3 squads broken)
och skulle vara daligt forberedda pa en
eventuell motattack. Nagon sadan up-
penbarade sig som tur var inte.
Fiendens svar inskrinkte sig till
halvdan gevirseld i plutonsstyrka fran
ett hus lingre bort, vars enda effekt blev
att plutonen lag kvar i skydd. 1. pluton
lyckades under tiden till slut driva fien-
den pa flykt och sdkra skogsdungen.
Den tid det tog hade gjort att malet
hade tagits genom 2. plutons stormning
i stéillet for genom omfattning av 1.
pluton, vilket visar att man inte fir vara
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last till uppgjorda planer nir dessa
misslyckas, utan hela tiden maste vara
beredd att improvisera och gripa tillfil-
let i flykten nér det uppenbarar sig. Till
viss del kan det forklaras av att sjalva
malet var oférsvarat och att ryssen i
stallet besatt andra hus vid vigskilet.
Dessa kunde engageras av understédet
och pa si sitt neutraliseras.

Ett av dessa hus som neutralisera-
des var det hus fran vilket 2. pluton
beskjutits. En av 15 cmpjéiserna upp-
téackte plutonens prekéra beldgenhet och
skot en sprianggranat ritt in i det fient-
liga néstet som totalt raserades av ex-
plosionen (3KIA samt Rubble Creation).
Nar roken och dammet hade lagt sig
aterstod endast spridd bréte av det som
nyss varit ett trihus.

Den omedelbara faran verkade
vara over, vilket var tur eftersom tva av
granatkastarna fatt slut p4 ammunition
(Malfunction féljt av Failed Repair
Attempt). Bataljonsstaben meddelades
att malet var tagit och fick order om
forsvara tagen terring samt forbereda
sig pd motanfall i bataljonsstyrka, da ett
ryskt skytteregemente tydligen, enligt
forhor med av andra kompanier tagna
fngar, varit forlagt strax oster om vig-
skilet. En pionjirpluton skulle skickas
for att réja eventuell minering av vig-
skilet.

Knappt hade vi fatt veta detta
forran ett kompani ryssar stormade ut
pa linje (Random Event: Human Wawe)
en knapp halv km séder om vigskalet.
Pansarbilarna reagerade snabbt pa
hotet och omgrupperade raskt nedat
végen, beredda att ligga flankerande
eld langs denna. De tunga kspomgang-
arna omgrupperades ocks4 for att kunna
spéirra av terrdangen med eld (Fire Lane).
Pansarbilarnas vilriktade eld brot den
mesta entusiasmen hos ryssarna. Drygt
halften av styrkan retirerade i panik
osterut. Nagra hade dock kommit sa
néra att de lyckades storma en av bi-
larna, men de lyckades som tur var inte
sla ut den. De nedkédmpades strax diref-

ter av den andra bilen. I riktning de
flyende ryssarna kunde sedan under
nagra minuters tid horas skrik och ett
antal spridda pistolskott. Det verkade
dock inte vara oss ryssarna skét pa,
underligt nog. Efter striden fick vi veta
att den ryske kommisarien som lett
anfallet hade skjutit ett stort antal av
sina egna mén for feghet nér de vigrat
ateruppta anfallet (10-0 kommisarie, 2
st 5-2-7 Substitution till 4-2-6, 1 st 4-2-6
casualty Reduction p g a Failed Rally
Attempt). Pionjirplutonen, som var
uppsutten pa pansrade halvbandvagnar,
hade kért mot striden for att om néd-
vandigt hjélpa till att avvirja motat-
tacken. Det visade sig dock vara helt
onodigt. Efter den mérdande automat-
elden fran de tva pansarbilarna var det
en halvhjirtad attack som genomfordes
av de 6verlevande. Den stoppades
snabbt av kulsprutorna. Detsamma
gillde de spridda attacker i knapp
plutonsstyrka som genomférdes mot
ovriga delar av kompaniet.

Vi hade nu évergatt till att forsvara
den tagna terringen i vintan pA ammu-
nitionsersédttning. Kspomgéingarna och
pionjirplutonen hélls som taktisk reserv
strax vaster om vigskilet i fall att flera
motattacker skulle komma. En av
pansarbilarna hade fatt slut pA ammu-
nition och var tvungen att atervinda
(MA Malfunction foljt av Failed Repair
Attempt, medfor Recall). Kanonerna
fortsatte under tiden att reducera kéinda
motstandsnisten, det ena efter det
andra. Hus efter hus raserades pa detta
satt. Sprangkraften hos vara 15
cmgranater 4r enorm nér de anvinds
mot punktmal. De sista motstdnds-
fickorna rijdes ocksé upp. Tyvirr déda-
des négra av 1. plutons soldater under
arbetet med detta nér de drog pa sig eld
fran en liten grupp ryssar (Casualty
Reduction). Dessa expedierades snabbt
och skoningslést av de dédades hamnd-
lystna kamrater. I och med detta lug-
nade det ner sig. Inga fler motattacker
kom. Efter nigra timmar var omradet
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sikrat och kompaniet kunde reorgani-
sera sig, vila och utfora underhallsser-
sattning. Ytterligare en seger for vara
drorika trupper.

For sitt sétt att leda 1. pluton
under dagen, med uppvisande av stort

(Resultat: samtliga VPO Locations erév-
rade. Viirden: karta 15: 3 (huset), 4
(bunkern). Karta 19: 5 (huset). Karta 17:
5 (huset). Casualty VP: 15 (3 st strv).
Mapboard Activation: 6 VP. Totalt 38
Friendly VP. Forluster: 2 st halfsquads (-

personligt mod langt utéver vad tjinsten 2 VP). Summa 38 Friendly VP, 2 Enemy

kréaver samt uppvisande av ledarfor-
maga befordrades sergeant Becker till
fanrik och tilldelades ordinarie befil
6ver plutonen. Av kompanichefen re-
kommenderades han till Jirnkorset,
forsta klass, vilket han senare fick mot-
taga ur regementschefens, éverste
Greup, hand. Fanrik Kubach befordra-
des till 16jtnant. Fran erséttningsbatal-
jonen fick vi ndgra man for att ersitta
forlusterna i 1. och 3. plutonerna. I
morgon fortsétter antagligen marschen
mot Moskva...

VP.

Company Improvement: 8-1 under strid
till Heroic 9-1, efter strid till 9-2. 9-1
efter strid till 9-2. 2 st Squad Seasoning.
Som Replacement erhélls 1 st 4-6-8.
Kompaniet Gr nu till mer dn 50 % Elite
och fulltaligt. Samtliga vapen Retained.)

Géran "Mode” Ahlstrém
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RIKTIGA KARLAR SPELAR
INTE MAGIC

Av Vincent Saldell

Maénga har kanske l4st den roliga arti-
keln i Beholder 3-4 -86 ‘Riktiga karlar
spelar inte rollspel’. Den artikeln 4r en
oversittning av ett utdrag fran en fil
som kan hittas p4 internet.

Den &r hursomhelst ganska kul, sa
jag tyckte att en liknande artikel borde
goras till magic.

Hér kommer den, med tva extra
arketyper inkluderade:

Riktiga karlar ir de dir hardfora,
orakade typerna som tycker 4ra dr
mycket viktigt. De viker inte for nagon-
ting, eller nagon.

Fegisarna haller sig ofta i bakgrunden
och tycker att ‘Béttre fly 4n illa fikta’ ar
vildigt intelligent sagt. (Riktiga karlar
svarar ibland med citatet ‘Spring fegis
sa du kan leva for att fly en annan dag.’)
Akta rollspelare ir vildigt komplice-
rade personer med myriader av olika
ideer och tankar som de forsoker éver-
fora pa spelet.

Lustigkurrar ir de som skrattar ofta
och mycket, samt generellt tenderar att
utfora ganska bisarra handlingar, som
andra kan ha svart att forsta.
Kobolder ir sana som bara vill ha s3
mycket plus som méjligt. De kan ofta
tycka det ar vildigt kul att besegra helt
underldgsna motstandare tvasiffrigt
antal ganger eller fler p4 raken.
Elakingarna &r de som inte tycker att
vinna &r det viktigaste, utan att
motstdndarens lidande under spelets
gang &dr minst lika viktigt.

Favoritmonster ur revised:

Riktiga karlar: Force of Nature
Fegisar: Will o’ the Wisp

Akta rollspelare: Vesuvan Doppleganger
Lustigkurrar: Wall of Wood

Kobolder: Kird Ape

Elakingar: Demonic Hordes

Favoritkombination:

Riktiga karlar: Eye for an Eye +
Reverse Damage

Fegisar: Inga Monster + Nova Pentacle
Akta Rollspelare: Lich + Mirror
Universe

Lustigkurrar: Orcish Artillery + Instill
Energy

Kobolder: Channel + Fireball
Elakingar: Mindtwist + The Rack

Favorit av flygande monster:

Riktiga karlar: Lord of the'Pit (offrar
helst kobolder)

Fegisar: Will o’ the Wisp

Akta rollspelare: Birds of Paradise
Lustikurrar: Goblin Balloonbrigade
Kobolder: Shivan Dragon

Elakingar: Hypnotic Spectre

Favoritkort ur dark:

Riktiga karlar: Ball Lightning
Fegisar: Maze of Ith

Akta rollspelare: Preacher
Lustigkurrar: Goblin Rock Sled
Kobolder anvinder inga kort fran
dark.

Elakingar: The Fallen
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Favoritkort ur fallen:

Riktiga karlar: Hand of Justice
Fegisar: Icatian Moneychanger

Akta rollspelare: Vodalian Knights
Lustigkurrar ligger Hymn to Tourach
pé sig sjilva.

Kobolder tycker fallen &r helt virdelost.
Elakingar: Hymn to Tourach

Favoritland:

Riktiga karlar: Mishras Factory (enda
landet som kan skada motstandaren)
Fegisar: Maze of Ith

Akta rollspelare: Library of
Alexandria

Lustigkurrar: Sorrows Path
Kobolder: Andvinder bara det som ar
mest optat.

Elakingar: Strip Mine

Favoritartefakt:

Riktiga karlar: Gauntlet of Might
Fegisar: Forcefield :
Akta rollspelare: Icy Manipulator
Lustigkurrar: Book of Rass
Kobolder: Black Lotus
Elakingar: Cyclopean Tomb

Favoritvinnarlek:

Riktiga karlar: En r6d/X lek dér varje
kort gor direkt skada eller &r ett mons-
ter.

Fegisar: Kor en bla/vit lek som gar ut
pa att motstandaren far slut pa kort.
Akta rollspelare: Spelar en noggrant
utarbetad temalek pa Arthursagan.
Lustigkurrar: Spelar en koboldlek.
Kobolder: Spelar en réd/gron lek med
massa dyra kort som pappa betalat.
Elakingar: Spelar en helsvart dra-kort-
lek (Hymns, Mind Twist, Racks etc.)
Alternativet dr en optimerad landforsto-
rarlek ifall de har mycket kort.

Det var det! Ifall nigon har nagra fler
ideer eller forslag, kan ni ju ge mig en
lapp med dem néan tisdagsspelkvall.
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1bland ndr du spelar, och det 93r [ite
pelar, 2
halvdant som vanhgt...

Mia Sir Domneérus éb'rjar

SnHl.aen bl Iite ball...

Nirdu si8r det lvyaraude s/zge'/- lan
Man J/fjmh en mork Je:/a/} baliom Jig...

Dubbelnolla!

Faaanlll

..och du kammey Kl eff Vl'/d)bf‘ skede,
och det Ser rikbgt lovande ut -

Jaha, Sir ﬂmm'vu

det 4r ew Filla dér
Vill dv forssha
desarmera denT

o 0¢h nir du sen o4,

hem Uan dy nistan hova
SPOKSLUMPENS sterat eka
mc//ah hU.rew,.,




