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ETT MER REALISTISKT TRAFFSYSTEM

av B'|6rn Hellgvist

TABELL 2:

1 Hit location: (d100)
a i Y Humanoid form: Fyrfota form: Bevingad form: Insekts form (6ben):

Hur manga D&D-kampanjer har du BLI AVENTYRARE OCH TRAFFA
spelat i didr en dventyrare fatt NYA VANNER ! Huvud 01-10 Huvud 01-15 Huvud 01-10 Huvud 01-10
pensionera sig p.g.a en forlorad Lat oss borja med "Akilles'"-sys- it : 2=
arm ? Tycker du att striderna temet. Med detta system &ndras Brost 11-40 Brost 16-45 Brist 1340 Brist 11-70
bara &dr ett enda borthackande av spelet enligt foljande punkter: Mage 41-70 Mage 46-70 Mage 41-60 Mage
hitpoints ? Vill du leva farli-

T sk \ * Karaktdrens hitpoints blir en H.Arm  71-80 H.F-ben 71-80 H.Arm 61-65* H.F-ben 71-75
gt ? Lds da vidare ! Redan efter form av uthdlliphet, Som tidi-
ett ha;vér trottnade ja% pa att gare motsvarar Ep'n; uth&llig- V.Arm  81-90 V.F-ben 81-90 V.Arm 66-70* V.F-ben 76-80
ge xp for skatter. Nog finns det 5 -
bittre satt att & en krigare :ign xzidsskicklishet. kondi- H.Ben  91-95 H.B-ben 91-95 H.Vinge 71-80 H.M-ben B81-85
att nd 2:a nivan &dn att lata ho- i V.Ben 96-00 V.b-ben 96-00 V.Vinge 81-90 V.M-ben 86-90
nom hitta skatter motsvarande * Varje karaktdr far utdver van- ( 9
900 kg guld (for att inte tala liga hp dven hp for olika kro- svans 91-00) - (evens 91=00) H.Ben’ , 81~95 H.B=ben 91-95
om inflationen!). Tillsammans ppsdelar. Dessa hp baseras pa V.Ben 96-00 V.B-ben 96-00
med Mikael Antbring (Numera costitution-viardet.

) (svans 91-00) (svans 96-00)

EXlundinedforfattare ti1l Surt8)  + Varge monster fér likson kara-
at pA idéer av Bo Jangeborg. ktdrer extra hp for erPpgdel— Special: 1. For Bevingad form géller att om inga armar finns si &r
DELER Systén, Hom vi KaYlads ar. Dessa baseras pd hitdice. armarna framben, om den ej dr fyrfota sla da om.
"Akilles", kombinerades i hop m- * Striderna blir tuffare. Karak- 2. Hitpoints for vingar &r likadant som f&r arm.
ed ett xp-system som nadmnde Jan- tédrerna ta mera tréaffar dn ti- re
geborg presenterat i sitt fanzi- digare i enskillda strider, 3. For g“ge'éts form géller att brost/mage har hitpoints
ne "Mjolnir". Tre &rs erfarenhet man loper ocksa risken att bli BOMEY RS
har visat att man till priset invalidiserad. Backstabbing 4, F6r svans sld 1d6 och folj foljande tabell:
for viss bokféring far ett fung- kan innebdra omedelbar dod, 1-5=ben, 6=svans. Svansens hitpoints=ben.
erande system, som tar tillvara dven for "high-level'"-karaktd- [ o z .
lkarglitirernis saprskbper Littire e 5. For ormar o.dy gidller: Huvud 01-15, Kropp 16-00.hp=briost
dan det nuvarande, En utdkning . For slimes, Jjellies etc. gdller: Kropp 01-00, hp=brist
och revidering har gjorts infor e 5 i o o
ALl Aertlal auki AGE T tills ; 7. H=hdger, V=vidnster, F=fram, M=mellan, b=bak.
dggas att detta system framst ar
avsett for D&D. AD&D-DM:ar far Exempel :

gora vissa justeringar diar det
kan behitivas och tycker man att
ndgot dr helt tokigt, sa &ndra
eller skippa det helt.

Krigaren Hugo Slaag (l1:a nivén, hp8, conl3) sléss mot en varg (hpll
conl3) Hugo vinner initiativet, slir och tréffar. 7 hp i skada!

vargen biter, traffar och ger 4 hp i skada., Nédsta round fir vargen
initiativet, men missar. Hugo trdffar ordentligt, 8 skador! vargens
11 hp &r nu borta och de resterande 4 ska nu placeras. Hugos spel-
are sldr en d100 och f&r "83", Vargens vinstra framben kan ta 6 hp,
men skadan innebdr att vargen miste klara ett rdddningsslag (=save-

TABELL 1:
Son viarde: 3456 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 % av ; ing throw) under con (d20) fdr att inte sdttas ur stridbart skick.
con ! DM slar "15". Vargen segnar ner och blottar halsen for Hugo som ett
roppsdel: tecken pa underkastelse.
avud SN A e e T s I MR I R ST S - < 30% |
rost 2 23 45 6 6 2 7 & B 8880 1071 £ 12 12 55%
age 2 23 45 ' '5 § 6 T 7 B8 9.8 3 1021 11 T2 50% |
rm 1 22 a3 4 4. 5 5 6 & & YuE 8 8B 9 9 40%
an I 22 44 4 85K & 6 7 78 8 98 91010 45%
|
* Exempel: En karaktdr med 14 i constitution far, utdver

normala hitpoints, 4 hp i huvudet, 7 hp i brtstet osv.
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VISST GOR DET ONT NAR

KROPPAR BRISTA...

1 D&D-systemen dar man antingen
vid full vigbr, eller sd &r man
dod. For att illustrera de eff-
ekter som uppstar dé& kroppsdel-
arna tar skada, gédller fdljande:

* Medvetsloshet (eller liknande
tillstdnd av hjdlpldshet) int-
riader d4 en kroppsdel tagit
hdlften eller mer av sin hp 1
skada. Sla ett raddningsslag
(1d20). Om man slar hibgre &n
con-vardet forlorar man medve-
tandet.

* Ett nytt rdddningsslag (med +5
pa4 kastet) skall gbras da kro-
ppsdelen tagit full skada el.
mer. I dvrigt se foregaende
punkt.

* Om huvudet, bristet eller mag-
en tagit mer skada d@n vad kro-
ppsdelen tal, intrader ddden
omedelbart.

* Om en arm eller ett ben tagit
fullskada eller 1 podng bver,
sa dr kroppsdelen obrukbar ti-
11s skadan ldks (dvs kroppsde-
len har minst 1 hp). Ar ett
ben ur spel, forflyttar man
sig med halv hastighet; dr ba-
da benen ur spel maste man b&-
ras.

* Om en arm eller ett ben tar 2
podng eller mer i skada i ett
och samma hugg av ett skidrande

vapen, &r kroppsdelen avhuggen
och kan endast fas tillbaka
genom regeneration eller wish.

* 1 hp i skada i huvud eller sv-
drdsarmen ger -1 till trdaffch-
ansen.

* 2 hp i skada i dvriga kroppsd-
elar ger -1 till traffchansen.

* Halften eller mer i skada (sa-
mtliga kroppsdelar) ger -2
till traffchansen, -1 i skada
och -1 p& initiativ.

* Medvetsloshet varar 1 1d6 turn
+ 1 turn per kropps-hp férlor-
at.

* Full skada eller mer (samtliga
kroppsdelar) ger -4 att trdffa
och -2 i1 skada, samt -2 pi in-
itiativ.

&

* Vid traff pa skbldarmen:
sl4 1d6: 1-2 armen traffad
3-6 skolden trdaffad.

Allt detta géller givetvis mon-
ster och NPS:s.

LAKNING FOR HELA SLANTEN

For att aterfa sina uthallighets
hitpoints, skall dventyraren he-
1st vila. 6 turns ger alla utha-
llighets-hp ater (obs! dra av hp
for kroppsdelsskador. 7 hp -3
skadepodng ger 4 hp. Noll eller
ldgre betyder att karaktdren en-
dast ka gi samt forsvara sig).
Om man gar tar det 12 turns att
f4 wuthdllighets -hp ater, sl-
4ss man eller springer fir man
inget Ater. For att fa kropps-
dels-hp tillbaks miste man ha
minst 6 timmars stmn eller abso-
lut stillhet.

KROPPSDELS-HP ATER PER DYGN:

Constitution hp ater/dygn

19+ 5

18 1+1d3

16-17 1+1d2

13-15 2

g9-12 1

6-8 1 per 2 dygn
4-5 2-1d2
3 2-1d3 (-1=0)

ANDRA ATTACKFORMER OCH EFFEKTER
En attack bakifran i kombination
med total Overraskning kan bli
extremt farlig. Malets AC féar
inte tillgodordkna sig skdldbo-
nus, anfallaren har +2 p& triaff-
chansen (tjuvar har +4 samt du-
bbel skada) och skadan gar vid
lyckad dverraskning och traff
rakt in i kroppen. Var restrek-
tiv d4 denna kan missbrukas.
Missil- och kastvapen kan vid
overraskning (attacken har vid
annat d@n anfall bakifran inga
bonus) ga direkt in i kroppen.
Om anfallaren traffar, miste ma-
let sla ett rédddningsslag under
sin dexterity (inget rdddnings-
slag vid anfall bakifrdn). Miss-
lyckas malet gar skadan in.
Brann-, kold-, gas- och syra-
skador ger -2 1 con per pabdrjat
10-tal podng i skada (-1 vid ly-
ckat rdddningsslag). Om inga ut-
hdllighets-hp finns kvar, distr-

forts. sid 17

®_m JB;oTcher

Sommaren dr den Arstid dA min-
niskorna ldgger sitt dagliga ha-
ntverk At sidan och tar fram ju-
st boken. Frdgan som genas uppe-
nbarar sig #dr; Vilka bbcker ska
man di ldsa under denna dyra och
bekldmligt korta tid? En sak &r
sdker det finns mycket! (att l&-
sa alltsd). Efter ett par ars
troget botaniserande i diverse
sciencefiction och fantasy hyll-
or har jag beslutat mig for att
bistd de tvekande med ett par
tips pA ldsvdrda volymer, Huru-
vida detta skall tas som ett hot
eller lofte &r vHEl upp till var
och en. Hdr kommer négra pérlor!

Jack Vance, Lyonesse, 1984, Gla-
sgow. Lyonesse annonseras pi bo-
kens framsida som "the epic mas-
terwork of high fantasy". Sann-
ingshalten i detta pastdende sk-
all vi understka nedan, men det
ger onekligen upphov till hogt
stdllda foérvintningar, nédr den
tilltiénkte l#saren slar upp for-
sta sidan i1 denna 436 sidor tjo-
cka lunta. Boken betingar ett
pris pd omkring 63 kr 1 handeln.
Huvudpersonerna &r en makthung-
rig kung, hans sndlla dotter, en
foretagsam och sympatiskt skild-
rad prins samt ett antal magiker
och s.k. "faries".

Deras beridttelse utspelas pa
en U stder om Irland i vad som
tycks vara tidig europeisk mede-
1tid. On &r splittrad i ett ant-
al smA kungariken och bokens hu-
vudriktning gédllerdessas eventu-
ella forening till ett miktigt
rike. De forsta hundra sidorna
dr, trots god person- och milj&-
beskrivning, té@mligen "sega".
Jag prsonligen drar paralleller
med Tolkiens "Ringen'. D&r efter
lyfter dock boken till oanade
hdjder. Intrigen fortédtas och
det blir spdnnande, vackert och
roligt. De klassiska ingrediens-
erna finns dir och Ater si &r
hjédltarna hjdltar och skurkarna
verkligen skurkar. Framstdllni-

ngen av magin som mdktig, men
undandragen det vardagliga livet
tilltalar mig och gor den "tro-
lig". Som sagt; rolig, ovantad,
spannande! Mycket noje till dig
som sédtter dig med Lyonesse i
handen.

Gene Wolf, The Book of the New
Sun, 1981-83, Tipfree. Detta &r
ett av de midrkligaste verk jag
nagonsin lH#st. Bestaende av fyra
bocker pa sammanlagt 1200 sidor
sd utgdr 'The Book of the New
Sun' en médktig anblick. Verkets
delar heter i tur och Ordning;
The Shadow of the Tower, The
Claw of the Consiliator, The Sw-
ord of the Lictor samt The Cita-
del of the Autarch. Dessa kostar
50 kr ute i handeln.
Huvudpersoner Hr Severian, en
fordldralds pojke som, i en avl-
dgsen framtid, vuxit upp hos
“The Order of the Seakers of Tr-
uth and Peritence". Denna ordens
uppgift #r att genomfdra de dom-
ar som brottslingar blivt domda
till. Denna order &dr extremt
"Lawful" i AD&D-termer och utfor
straffen exakt, varken mer eller
mindre. Severian begar brottet
att visa en fange nad och blir
férvisad frin orden. Tillsammans
med sitt svdrd Terminus Est bor-
jar den unge sin fdrd genom var-
lden, "The Urth".
Framstdllningen av denna férd
har en miarklig, dromliknande ka-
raktar som ofta tar udden av de
brutala och Gverraskande som sk-
er. Tro mig, sidorna forsar for-
bi. En ftr mig trevlig tverrask-
ning var att serien héller kval-
iten #@nda fram till slutet (my-
cket ovanligt i dagens seriehyst=
eri) och att det faktiskt slutar
ddr. Rekommenderas alltsd varmt.




HARFORAREN

Sd stolt hon sitlen Likt en drotining 8fand kungan
pd sin vackra springarnes smidckna nygg

Likl en htinfbrare som nbjd BLickan Bven en diaak
skara knigslystna mannan

Morgonsolen glitinran i hennes spainganes
Juvelpaydda panna
och daggen fdmnar droppar pd denas visen vartiéin de gdn

En alumb din sitlea pd en enhbrnings nygg
8lickande ul bven skogen

Tvd undenskbna varelsen, Bdda bvernglinsande varandra
Bdda bdmjukl undenddniga

Skogens djun tn denas hin & kampen £or del goda, £6r vem
kan vil Lesegra £jusel
som Lysen i hennes hda
och 4 spainganens

Juvelprydda panna

WETTCON H

Ett konvents fi:idelse

v Bjdan Helldgvial

Arets Wettcon var det andra
konvent som hallits i Grénna.
Redan i februari holls det for-
sta mbtet dar representanter
for Gameboards & Broadswords
och Destrier lade grunderna ti-
11 Wettcon 1I. Vid detta mite
kom foreningarna dverens om att
bistd och hjdlpa varandra for
att faA ett komplett konvent. I
grova drag innebar detta att G&B
anordnade AD&D- och Squad Leader
turneringarna, medan Destrier
skulle bistd med DM:ar och &vri-
ga spelaktiviteter. Sedan fdljde
under ett halvdrs tid, de i tra-
kten legendariska McDonald's-,
Expert- och biblioteksmbtena d&r
"centralkommittén" arbetade vid-
are pd sjdlva mekaniken kring
konventet.

Trots en deadline ett par ve-
ckor fére konventsstarten, arbe-
tades det piA aktiviteterna in i
det sista.

Annu en vecka fore helgen "H",
hade bara en handfull anmdlning-
ar inkommit. S& drdsade ett 80-
tal anmdlningar in i sista minu-
ten och vi kunde andas ut.

S& gick det hela igang pad fre-
dagkvillen, Forviantansfulla spe-
lare hade kommit fradn nér och
fjdrran, sedvanligt utrustade
med sovsidckar, liggunderlag, mat
och spel. Det kaos som sedan pa-
gick 1 46 timmar har gatt till
historien som Wettcon II. Arran-
gdorerna hade fullt upp hela tid-
en och ndmnda kaos var nog mer
patagligt for dessa dn for del-
tagarna.

Nar si det hela var over kénde
vi oss ldttade och ngjda. Det
kommer nog att ta ett par, tre
manader innan vi bdrjar ténka pd
Wettcon III, som skall bli #nnu
béttre.

g

l;om V\{ettcon ||

;{J an QV&/’

Under Wettcons sista dag gick
jag runt och fragade vad folk
tyckte om spektaklet. Cirka 15
personer hann jag med och hdr ar
vad de tyckte...

Det fanns mycket som bestkarna
fann positivt, ddaribland:

MANGDEN AKTIVITETER: Joda, nog
hade vi anstrdngt oss for att ge
s& manga som mojligt s& mycket
att gbra som méjligt och ibland
var det orovickande -tomt i loka-
lerna.

ANTALET BUTIKER: Med bade Titan
Games, Yalaring Trading, B&B Ho-
bby och Aventyrsspel narvarande
fanns ett stor sortiment tillgé-
ngligt, inte minst med tanke pa
konventets storlek. I det har
sammanhanget vill vi tacka B&B
Hobby for deras uppskattade fig-
urslag och och Titan Games for
det generdsa bidraget i form av
prispengar.

AD&D-TURNERINGEN: Hidr fanns tva
nya grepp, dels rollspelsdelen i
kvaldventyret som var viktig for
bedtmningen, dels sjdlva bedomn-
ingsmodellen, som var mycket ko-
nkret men #nda mycket flexibel.
Bade #ventyren och beddmningen
f511 de flesta pa ldppen, s be-
domningsmodellen kommer med sto-
rsta sannolikhet att finnas &ven
ndsta ar.

Men det fanns inte bara posit-
iva Asikter om Wettcon. Aven om
de var fler &@n de som namnts.
Nigra negativa asikter var:

INKVARTERINGEN: Visst, det kunde
varit bdattre. Visserligen har
jag sjalv sovit sdmre, men den
hidr biten skall vi férstka fa
hyfs pA till ndsta ar.



INGEN LAGAD MAT: FrAnvaron av
lagat kdk (bortsett fran svenn-
es hamburgare) irriterade nigra.
Tyvéarr har vi ingen mtjlighet
att tillreda mat i lokalerna och
sjdlva utbudet av matstdllen i
Gridnna lamnar mycket i dvrigt
att onska. Kommer vi inte pa en
ldsning, rekommenderas besdkarna
att ta med sig en limpa och mju-
kost...

RUNEQUEST-FLOPPEN: Detta var ett
stort bakslag for bade spelarna
och oss arrangdrer. Roten till
eldndet var att en av de huvud-
ansvariga trottnade pa det hela
och stack hem till Goteborg. My-
cket svart att gora nagonting &t
sdrskilt som det sker mitt i na-
tten. Ndsta ar kommer vi att vi-
dta matt och steg for att nagot
liknande inte skall upprepas
(lds: vdlja medarbetare med sto-
rre omsorg. red. anm.)...

PLATSBRISTEN 1 OA-TURNERINGEN:
Hiar stormade det in anmdlningar.
Till 21 platser anmédlde sig mer
dan det dubbla antalet intresser-
ade., Arrangoren ville mest pejla
intresset for OA (vilket som sy-
nes var stort) och sedan fanns
det f4 DM:ar som kunde OA. Niésta
ar mer? Vem vet?

En av mina frégor gdllde; "Vad
vill ni se pa Wettcon III?". Hir
dr ndgra bnskemal och vara komm-
entarer...

"VI VILL SE DESSA SPEL": Nog for
att Top Secret, Spacemaster och
Judge Dredd &r "hdaftiga" spel,
men snalla ni, vi har inte GM:
ar!

CALL OF CTHULHU...kan vi ddremot
ordna. Preliminart ingar CoC i
nidsta Ars program,

INDIVIDUELL AD&D: H&r var OA-tu-
rneringen individuell, men nigra
ville ha runners-up- och indivi-
duella turneringar. Med OA och
lagAD&D-turnering (kval & final)
skulle detta innebdra fem Aven-
tyr att konstruera och en hop
uttrottade DM:ar...

70

FILM: Film ?! Hyr d& en video
och 8k inte pa konvent! Vissa
konventsarrangtrer fir ursdkta,
men personligen tycker jag att
filmvisning i minga fall &ar ett
sdtt at kamouflera bristen pa
aktiviteter. Glo pa film kan man
gbra hemma.

STADNING: Visst, visst. En stad-
patrull ska s&dttas upp, men det
enklaste sHttet dr att lata bli
att skrdpa ner. Det finns s.k.
papperskorgar.

MER KRIGSSPEL: Hdr finns en hake.
Antalet foranmdlda spelare till
Squad Leader var fyra stycken,
Sedemera blev det atta, men hur
skall man kunna forvdnta sig att
det skall g& att anordna spel,
da inte ens det mest spelade sp-
elet drar nog med folk? Person-
ligen instdmmer jag och nog fa-
nns det vdl mycket konfliktsimu-
lering i form av figurslag.

Till sist bad jag mina interv-
juoffer om en allmdn kommentar
och omddmena var genomgdende po-
sitiva, i stil med: kul, roligt,
Jag 8r ndjd, mysigt etc. Jag
vill tacka alla er som stidllde
upp i denna for oss viktiga "fe-
ed back", for utan att veta vad
ni tycker, kan vi inte forbdttra
0SS.

TYmsz kwﬂVEﬂTSBESSimRE
-Frac

"

Wet&c)_:on I

av Niklas Stendddas

Helgen den 5:e-7:e september
holls spelkonventet Wettcon II i
Granna och som namnet antyder
var det den andra gangen vi fdr-
stkte oss pa ett sadant tilltag.
Det var roligt att s& manga som
bestkte oss forra aret gjorde
sig besvdret att aterkomma och
det var ocksd roligt att sa ma-
nga nya besckare dok upp i &r.
Vi hoppas att ni &terkommer pé
Wettcon III allihop.

Jamfort med Wettcon I, en néar-
mast lokalt betonad spelsamman-
komst som huvudsakligen berdrde
Vdtterbyggdens spelentusiaster,
var Wettcon II en enorm till-
stdllning - ndstan dubbelt sa
stor. For att klara av detta ha-
de vi hyrt Ribbaskolan vilket
gav oss ordentligt med utrymme.

Till skillnad fréan Wettcon I
var arets Wettcon ett samarbete
mellan spelfdreningarna Destrier
(Jonkoping) och Gameboards & Br-
oadswords vilket gav oss ytter-
ligare ett 20-tal arrangtrer och
bidrog till att avsevart hija
aktivitetsutbudet. Inbjudan till
ett flertal av Sverigesspelbuti-
ker resulterade i att inte mind-
re d@n fyra ansdg det besvidret
vdrt att besdka oss; diar var Ti-
tan Games, Yalaring Trading, B&B
Hobby och Aventyrsspel - tack
skall ni ha! (forra aret hade vi
inte en enda butik pa plats).

Jag hade tdnkt forsidka redogi-
ra lite for organisatdrernas syn
pa konventet. Med nodvindighet
kommer en sadan att domineras av
AD&D-aktiviteterna eftersom min
medverkan i organisationsarbetet
huvudsakligen var som ansvarig
for AD&D-turneringen.

Redan vid sjdlva invigningen
gick det snett. De personer som
skulle hdlla i den var inte diar
i tid (t.ex jag sjdlv som kom
med tég till Trands en halv tim-
me fore starten) och de som var
didr visste inte vad som skulle
sdgas. Betrdffande invigningar
har vi ldrt oss en ldxa till ko-
mmande &r.

Efter invigningen var det dags
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for ett av fredagkvdllens huvud-
evenemang; Oriental Adventures-
aktiviteten. Nar vi planerade
konventet bestdmde vi oss for
endast en liten turnering for
att understka intresset for OA.
Dm om vAr forvaning nd vi fick
50-talet anmdlningar till maxim-
alt 21 platser. Vi bestamde oss
for att bibehdlla den tdnkta st-
orleken pa turneringen och tack
och lov fior det. Vi hade over
huvud taget ingen tid pa oss att
"kgra in" fler DM:ar pa dventyr-
et och att vi klarade av det li-
lla vi gjorde berodde till stor
del pa att samtliga 3 spelledare
hade varit med om att forfatta
dventyret.

Vi hade kallat OA-turneringen
for individuell AD&D-turnering
huvudsakligen for att betona att
det inte var fragan om nigon
lagturnering. Vi hade heller in-
te for avsikt att utnédmna nagon
vinnare som sadan, vilket vi
ocksd gjorde klart for de tdv-
lande. OA-turneringen genomfor-
des alltsi som ett expriment. Vi
4terkommer ndsta Ar med ett nég-
ot ambitidsare OA-projekt efter-
som vi upptidckte att det finns
ett betydande intresse.

Lag AD&D-turneringen &r svar
att kritisera eftersom den inne-
hidller s& ménga faktorer som kan
uppfattas pa skillda sdtt. Sdrs-
kilt svart blir det for den som
till stor del har utformat den
(jag sjdlv). Skriv till The Her-
ring Can och sdg vad ni tycker !

For det forsta tror jag att m-
an miste skilja pa kritiken mot
dventyret och turneringen i sig.
Dessutom tillkommer eventuell
kritik mot enstaka spelledare.
Aventyren kan ju vara daligt sk-
rivna och trakiga #dven om turne-
ringen och bedodmningen #dr vl
planerad och genomford precis
som en biofilm kan vara trakig
men biografen &r bekvam och tre-
vlig, &dven om jémforelsen inte
dr sdarskilt adekvat.

De problemen som jag upplevde
var att Hdventyren inte var SHrs-
killt vdl anpassade for turneri-
ngsspel genom att de helt enke-



1t var for langa. Detta visade
sig redan vid provspelet och

vad betrdffar finaldventyret sk-
ar vi ner det med ca tva tredje-
delar och det visade sig fortfa-
rande vara for langt. Kvaldvent-
yret skulle nog ha varit lagom
l4ngt (vi hade skurit ner pa det
ocksia) om det inte var fdr den
s.k. rollspelsdelen i borjan som
avsag att tvinga spelarna att
rollspela sina figurer till 100%.
Vi kunde naturligtvis tagit bort
den delen men vi tyckte att det
var det bidsta med hela dventyret
sd vi ville gdrna behalla den
och fioljdaktligen var ocksd det
for langt.

Turneringen som sidan &r allt-
id ett problem. Personligen ten-
derar jag att betona bedtmnings-
sidan hdr. Med erfarenhet av kn-
appt 10-talet rollspelskonvent
tycker jag att aldeles for lite
tid dgnas At sjdlva bedomningen.
Wettconturneringens uppldggning
Adterspeglade detta 1 det att vi
genomgdende forsckte tillédmpa en
bedomningsmodell som vi redovis-
ade saval fore som efter varje
omgéng. Modellen som sddan kan
naturligtvis kritiseras men id-
én &r att alla skall fa veta hur
den gar till. Vi ville ocksa ef-
terdt ta en timme med att infor
alla ga igenom hur de olika lag-
en klarade sig, detta tror jag
ar nagot som uppskattas av alla.

Slutligen dr det problemet med
spelledarna. Hur man &n vrider
och vidnder pa det dr ju inte al-
la 1ika. Somliga &r snabba, som-
liga &r langsamma. 1 en turner-
ing dir de tre frimsta lagen lag

2

sd pass lika kdnns det verkligen
svart att utndamna en segrare ef-
tersom resultatet troligen skul-
le ha sett annorlunda ut om de
hadehaft en annan DM eller om vi
hade tittat pd nidgon annan bedd-
mningsfaktor etc. DM problemet
(om det nu &r ett sidant) kommer
man nog aldrig ifrdn i turnerin-
gssammanhang. Man kan naturligt-
vis minimera det genom att anva-
nda egna DM:ar som provspelat
dventyret och ver-DM:ar som sy-
nkroniserar spelledarna under
turneringens gang, men det #r ju
i de flesta fall en sjdlvklarhet.

Ytterligare tva "blommor" sku-
lle jag vilja ndmna som jag upp-
levt pad konventet. Den forsta &r
Runequestturneringen som bara
rdkade "inte bli av" ! Hur négot
sadant kan intrdffa, ndr folk
dker hit kanske bara for att sp-
ela Runequest, Hr ofattbart. Det
hela hade tydligen sin grund i
att en av de ansvariga for fann
for gott att Aka hem istidllet
fér att genomfora turneringen.
En erfarenhet till ndsta &r &r
att vi inte behdver honom som
organisattr. Till er som &kte
till Wettcon for att spela Rune-
quest vill be om ursd@kt pa Wett-
cons vidgnar - URSAKTA ! Vi skall
komma igen pA Runequestfronten
nidsta ar.

En sista miss som vi skall &n-
ra pA till Wettcon III &r pris-
erna - nej inte inte intr&aden
och anmdlnings avgifter utan pr-
iserna vid sjdlva prisutdelning-
en. Jag vet sjdlv hur trakigt
det Hr att bli utndmnd till 2:a
eller 3:a och inte fa nigot bev-
is for detta. Jag skulle helst
sett att vi kunde delat ut pla-
ketter till 1l:an, 2:an och 3:an
men jag tors inte utlova det sd-
kert till ndsta Ar. Diplom borde
vi kunna skaffa fram. Det kanns
vdldigt trdkigt att Overtsa seg-
raren med priser och inte ge na-
gonting till 2:an och 3:an sérs-
killt ndr det var si smd beddmn-
ingsmarginaler. Anledningen till
att det blev si var vart sponsor-
system som innebdr att vi far
priserna sponsrade av Grénna Gl-

ashytta och Titan Games, tyvdrr
dr det ingen som sponsrar 2:a
och 3:e pris. Vi skall se over
det hela.

Till slut vill jag sdga att
Wettcom II jamfort med Wettcon I
var vart steg fullt ut. Betrakta
Wettcon II som var forsta verkl-
iga erfarenhet innom omradet. De
ldrdommar som vi har dragit och
de ni kan papeka fior oss (skriv
en insdndare eller na't vet ja!)
kommer att hjdlpa oss att forma
ndsta Ars tillstdllning. Vi ses
pa Wettcon III.

KM i Squad Leader

Rt 0o S L L e LR

Klubbmédsterskapet i Squad
Leader den 7/7-13/7 skall
dntligen redovisas. 8 spel-
are anmédlde sig och efter
3 scenarion kunde segraren
koras. 1986 ars segrare Hr:
Niklas Stenldds som i fin-
alen besegrade Leif Schweitz.
Vid ndsta &rs SL-klubbmdster-
skap hoppas vi pé fler del-
tagande,

0D & 2o o0

Sjungargérd
Lindstedt
Schweitz
Padoan
Schweitz
Stenlaas
Lundgvist

Simon

Lindstedt
Schweitz
Schweitz

Stenldas
Stenldés

Stenléas
Lundqvist

ll!- &ﬁEDMBE R !

Elementens poatal & Fasana farkoast

Arets Wettcon AD&D-moduler (kval och final) kan nu
kdpas! Modulerna &r kompletta med orginal kartor
och karaktdrer. Modulerna levereras utskrivna och
samlade i mappar och skickas per post. Ar Du in-
tresserad si; SHtt in 35:- f6r en modul eller 65:-
for bdda tvad pd personkonto nr. 63 07 07 - 00 18,
adresseras till Niklas Stenldas., Glom inte att an-
ge vilka och hur minga moduler samt namn och add-

ress.
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FIGURKOPARGUIDEN

Med tanke pa att en figur nu
for tiden kostar narmare 15 kr.,
bor man vialja noga for att fa
pbasta mojliga figur. Jag har ko-
pt och malat figurer sedan 1982
(pa den tiden gick en figur pa
5-7 kr.) och har sett och provat
manga mirken. De krav jag har pa
en figur ar fodljande:

DETALJ: Figuren ska ha skarpt
markerade detaljer, for att und-
erlitta milningen. Det &r svara-
re att mala en figur med mjuka
overgangar mellan t.ex tunika
och balte.

ANIMATION: Ser figuren levande
ut? Ar sittet den svingar svidrd-
et realistiskt? DA &r animation-
en bra.

SKALA: Figuren ska se proportio-
nerlig ut. Stora svard, huvuden
m.m. kan forstdra en figur och
f4 den att se 16jlig ut. Vidare
har man de senaste tva-tre &ren
gatt fran 25mm skalan till 30mm,
vilket innebir att en moddrn dv-
arg kan vara lika hog som en na-
gra aAr gammal alv. Det &r inga
problem om man borjar bygga upp
en samling nu, men har man gamla
och nya figurer ser det mindre
bra ut. ‘

LAt oss nu titta ndrmare pa de
figurfabrikat som finns att fa
tag pA i Sverige. Listan &r i
bokstavsordning och inte ordnad
efter preferenser. Nd@mnas bor
att omdomen gdller respektive
firmors fantasyfigurer.

ASGARD

Denna firma gor inte mycket vés-
en av sig. Deras figurer varier-
ar fran det narmast mediokra ti-
11 det utmirkta. Exempelvis &r
deras dvidrgar nagra av de bidsta
man kan f& tag pa. Skalan &r nid-
rmast 30mm och hos de ndmnda
dvargarna dar bade animation och
detalj mycket bra. Ett mdrke att
hilla ett oga pa.
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CHRONICLE

Mest kand for Nick Lunds jitte-
Ogres. Figurerna dr ganska "kan-
tiga" och inte sdrskilt animera-
de, men uttrycker rastyrka. De
bor dessutom vara lédttmidlade da
de har vdal markerade detaljer.
Obs! vad chronicle gor nu &r os-
dkert di Nick Lund f.n. jobbar
for Grenadier.

CITADEL

Citadel dr sedan nagra &r till-
baka den dominerande tillverkar-
en av figurer. Utbudet &r enormt
da det varje midnad kommer ut nya
serier Warhammerfigurer m.fl.
Trots detta, som borde gora det
mojligt att gora bra figurer,
hér inte Citadel till mina favo-
riter. Deras figurer hiller nu-
mer 30mm skala och &r ofta over-
drivet stora, vilket ger ett
"leksakigt" intryck. Dessutom

dr de ofta anpassade till War-
hammers kaosvidrld, varvid ansi-
kten, rustningar och vapen ofta
dr groteska. Animeringen dr ofta
fantasilds och lider av de redan
namnda skalorna pa detal jerna.
Nu later det som om jag inte har
nagot possitivt till overs for

Citadel, men det har jag. Figur-
erna #&r ldttmilade och de mer
sansade figurerna dr utmérkta.
Tyvarr har en av deras bdsta fi-
gurskulptérer, Tom Meier, fatt
sparken, vilket medfor att vi
nog inte far se hans utstkta al-
ver i Citadels kataloger mer.

DENIZEN

Denna tillverkare &dr inte sdrsk-
illt stor men utmirker sig for
vdlgjorda figurer. Skalan ligger
runt 30mm och proportionerna &r
bra. Detaljerna &r mycket fint
gjorda, &dven om ansiktena ibland
inte #r si lyckade. Deras "Legi-
on of the damned"-serie hor till
de bédsta skelettkrigare som fi-
nns. Rekommenderas.

DIXON

Dixon #r stdrst pad fjdrran dste-
rn-figurer. Aven hdr &Hr skalan
30mm och detal jer och animering
dr bra. Det mesta av samurajer,
ninjas, bushi och ronin finns
att fa tag pA och dr ett maste
for OA och Bushido-spelare.

ESSEX

Kand for medeltida figurer, men
gor ockséd fantasyfigurer. De fl-
esta figurerna dAr inte sdrskilt
animerade och detaljerna tender-
ar till att vara lite rundade (=
lite svArare att mala). De mede-
ltida figurerna &dr l&adttast att
f4 tag pad och Hr vdl vidrda en
titt for de som har medeltida
rollspel typ C&S. De héller, 1
mitt tycke, hdgre klass &n fant-
asyfigurerna.

GRENADIER

Grenadier gjorde for ett par ar
sedan figurer som var under all
kritik. Darfor &ar det mycket mer
glddjande att de gjort ett reja-
1t ryck uppat. Figurerna dr ofta
mycket bra animerade och propor-
tionerade och har klara och tyd-
liga detal jer. Ett klart prisvi-
rt alternativ till Citadel.

PRINCE AUGUST
Alla har vdl sett Prince Augusts
gjutformar. For den som vill by-
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gga upp en armé om atskilliga
hundra figurer och som inte rdk-
ar vara miljondr, &r dessa form-
ar ett maste. Resultatet blir
for det mesta hyfsat och i skel-
ettens fall mycket bra. Figurer-
na kostar inte mer &n en form
(45:-) och metallen, dvs ca 1-2
kr per figur vid en upplaga av
ca 60 figurer. Prince August har
dven bdrjat gora enstaka, fardig
gjutna figurer. De &r hyfsat an-
imerade, har tydliga detaljer
och bra proportion men ké&nns &n-
d& inte riktigt bra. Vapen fér
limmas fast (levereras ltsa) och
detaljer som hidnder m.m. l&mnar
en del att onska.

RAL_PARTHA

Denna amerikanska tillverkare
1ldt Citadel gjuta deras figurer
pa licens f& nagra &r sedan och
det d@r i denna tappning vi ofta-
st moter dem. Den redan ndmnda
Tom Meier, som jobbade fior Cita-
del, kom fran Ral Partha och ett
flertal figurer b&r hans kénne-
tecken. Figurerna dr i sann 25mm
skala, vilket gor dem sma i jam-—
forelse med t.ex Citadels, De &r
mycket vdl detal jerade och anim-
erade samt mycket vdlproportine-
rade. De #r svéra att fa tag pa,
men #r ett maste for finsmakar-
en.

STANDARD GAMES

Denna speltillverkare har &ven
slagit sig in pa figurtillverk-
ning och det 1lilla jag har sett
av deras figurer visar att de
nog dr bittre pa spel. Figurerna
dras med vissa barnsjukdomar,
som borde g att avhjdlpa. Det
dr for tidigt att avskriva Sta-
ndard games &nnu.

En figur ser aldrig béattre ut an
dess malning. 1 en kommande art-
ikel kommer jag att ta upp elem-
entdr midlningsteknik.Vad &r det

for mening att ha en utstkt fig-
ur om den ser ut som om man hade

tappat den i fdargburken ?

Bjorn Hellqvist



EN HISTORIA

Allling Rbénjude egentfigen den dag d
den mysliske gamle mannen vandrade in
£ dyn, Han lendiiade fantasiiska sag-
on om drakan och magiken som pratade
masson av Aprdk, alven och duvingarn som
kdmpade mol hemsha vanelsen och demon-
en, undenliga monslen, ja alll som du
Ldde kan och inte kan linka dig. Sag-
onr som alla dlskade atl hbra men som
<ingen tog pd allvan.

Zany kunde lyssna pid den gamle mannen
om och om igen. Hon tréttnade aldrig.
Zany - ja hon heter egentligen Zann-
antanyah for hennes mor dlskar alla
berattelser om alver, det vackra, sk-
ygra folket med spetsiga oron, och
speciellt den om skogvaktaren Zannan-—
tanyah som rider omkring i skogen pa
sin enhorning.

En kvdll satt hon kvar efter det att
alla andra hade li#mnat byns vidrdshus
for kvallen. Den gamle mannen satt f-
ramfor elden och sdg ut att vara bor-
ta i tankar. Zany studerade honom,
hans hidr jade ansikte. Hon ténkte pd
alla sagolika dventyr som flimrat for-
bi i eldskenet. "Vilken kénsla att f&
anvanda sin bdge till andra saker &n
att jaga och leka." tankte hon. "Du
drommer stora drommar flicka 1illa™
sade mannen plotsligt. Zany ryckte
till, hon hopppade ndstan av sin pall.
"Jag fyller faktiskt 18 &r i ir, jag
ir stor nog att klara mig sjdlv." "Hm"
svarade han "men att ge sig in i dven-
tyrandet &r en farlig vdg, till och
red for den erfarne. Du har mycket att
lara min vdn." "Hur kunde du veta vad
jag tédnkte pd?" undrade Zany ilsket,
samtidigt som hon reste sig for att gi.
"sitt kvar lilla vidn, det var linge
sedan jag triaffade nigon som du, Jag
<an hjalpa dig att forstd minga saker
som ingen annan hidr kan." Hon tittade
indrande pd honom och frigade "Vem &r
lu egentligen?" "Det finns mdnga svar
4 den frigan, men du kan kalla mig M-
iter for det &r vad jag kommer att va-
‘a fér dig sd sminingom." Zany tittade
indrande pd mannen som tydligen visste
i1l1t om hennes framtid. Kanske vagade
on frdga om hans berittelser verkligen
iade dgt rum i verkligheten. "Visst
1ar de detmin vdn, visst har de det,
ien somliga har inte det rédtta sinnet.
ldnga ar de som avfardar historierna
iom sagor for barn, istdllet for att

ie dem som de verkligen &r, en del av
‘drldens odndliga historia.” Hon satte
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sig dter ner pad pallen och sdg in i
den falnande elden. Vidrmen steg mot
henne och gléden gav ett varmt, milt
sken som lyste upp Misters ansikte.
"Ar du en siddan som de kallar magiker?"
fragade hon rakt mot gliden. Det blev
tyst i rummet, endast knastrandet fran
elden hordes i natten. "Hm" svarade en
rost frén andra sidan elden. P4 ndgot
sdtt klarare och djupare &#n forut. "Ja,
och du min vén ska bli min f&ljeslaga-
re och tillsammans ska vi besegra ba-
de drakar och demoner nidr den tiden
kommer." Zany kidnde i sitt hjdrta att
det miste bli sd, hon liksom ségs ut

i vérlden ddr allt var spidnnande och
underbart, helt enkelt fantastiskt.
"Farligt Zany, mycket farligt min vén,
men innehdllsrikt och ofta lérorikt.

Vi ger oss av i gryningen. Ta med dina
vapen och en ryggsidck med dina vikti-
gaste tillhorigheter, lite mat, en filt,
att rep och en lykta. Var tyst, viack
ingen, sdg ingenting till ndgon. Vi ger
0ss av i storsta hemlighet. Jag vet
vad du helst av allt vill, jag kinner
din sjdl, gér nu som jag séger.”

Av ndgon underlig anledning som hon in-
te riktigt forstod gjorde hon som han
sade. Hon gick hem till huset d&r hon
och hennes mor bodde, plockade forsik-
tigt it sig sin ryggsdck, sin bdge och
kniv, ett rep, en lykta och sin filt.
Hon tog med sig asken med den vackra
ringen som hennes far gett henne innan
han férsvann, precis som hopn gjorde
nu. Hon packade ner en extra tunika och
ett par byxor och tog pd sig sina mju-
ka laderstdvlar, stoppade ner sin man-
tel och lite mat. Nir hon skulle ga

ut greps hon av en smirtsam lingtan
efter sin mor. Hon lade ner packningen
pad golvet och glantade pid moderns dorr.
Hon stod dédrinne och tittade ut genom
fonstret, ut i den ljuvliga natten med
ryggen vénd mot Zany. "Jag visste att
den hdr natten skulle komma mitt barn,
jag hoppades bara att det skulle drija
dnnu ett slag." sade hon mjukt. "Att
det inte var just den hdr gamle magi-
kern som skulle ta dig med ut i den dar
stora, farliga virlden. Han var lika-
dan din far. Han kunde inte stanna lin-
ge pd samma plats , men for min skull
stannade han pd samma stdlle i fyra 4r.
Ja for dig ocksd. Tre &r var du ndr han
gav sig av. Han sade att hans blod sku-
lle stelna om han stannade lidngre. Han

var alv och snabb och rastlids som ett
radjur. Du har &@rvt hans sinnelag och
din sjdl dr lik hans. Hans visste det
och lamnade ringen for att du skulle
ha nytta av den ndr det blev din tur.
Den hjdlper dig pa ndgot sdtt i svira
situationer, jag vet inte hur men din
vén ddrute kan sikert tala om det,"
Hon vénde sig mot Zany och tittade pa
henne. "Din far heter Eloran och trots
att jag borjar bli gammal &r han fort-
farande ung och vacker. En dag méter
du honom och troligtvis dverlever han
bdde dig och mig, men ni tvd &r en och
era sjdlar kommer att glddjas at ert
aterforenande innan ni sjélva vet,
Farvdl mitt barn, vi ses nog aldrig
mer, i alla fall inte pd den hir sidan
historien." Hon viénde sig om och tit-
tade ater ut genom fonstret. Zany for-

hennes mamma foérstod henne bittre én
hon gjorde sjdlv, Hon tog sina saker
och sprang fértvivlad mot vdrdshuset,
men halvvigs snubblade hon pd ndgot
och blev liggande arg och grinig mel-
lan vardshuset och hemmet. Hon tyckte
att hon gott kundeligga kvar didr, in-
gen ville ju ha henne, inte ens hennes
egen mor. Som hon lig dédr horde hon
steg. Exakt varifrdn de kom kunde hon

forts. fran sid 6

ibueras skadan jdmnt Gver alla
kroppsdelar.

Gift, blodsugande stick etc.
traffar kroppen pA ett ojusterat
slag pad "20" (d20) vid attack.
For monster med 9 hit dice eller
mer och motstindare med expert-
mastery pi sitt vapen behdvs 19-
20 (ojusterat). En traff innebdr
att t.ex en spindels giftgadd
har slunkit mellan pansaret och
rispat kroppen (d.v.s ingen ska-
da pa kroppen i tvrigt).

MONSTER-CONSTITUTION

For alla icke-manskliga (eller
demi-human) karaktdrer och NPC:s
ska con rdknas fram pad f©ljande
vis: HIT DICE+10+1 for varje "+"
och "#*": -1 for varje "-" + sto-
rleksjustering. (ur Master play-
ers book, sid 18)

stod inte, hon blev néstan arg dver att
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la fall, Hon blundade och védgrade ti-
tta. Stegen stannade vid henne och en
djup, vénlig rost sade; "Inte duger

det att ligga hdr och tjura nir hela
virlden véntar, hm?!" "Mister" utbrast
Zany och oppnade bgonen, "Mor visste,
hon kdnde det pd sig." "Somliga &r sa-
dana 1illa vén. Kom nu sd &r vi pa vig."

V&L&W'ML

' inte avgora men mot henne kom de i al-

Storlek justering
Mycket liten (maxl') -5
Liten (1'-3') -2
Medium (3'-6') 0
Stor (6'-10"') +1
Mycket stor (10-15') +2
jattestor (15'-20') +3

Mastodontisk (20'-30') 45

Exempel: Troll (HD6+3*, 8'hog)=
6+10+1+1+1=19 i con.

Orch (HD1, ca5'hog) = 1+10+0=11
i con.

I kommande nummer redovisar jag
XP-systemet.



Edmenthelm” s Cameleon ' Konventaskoboden (Homo adventuris minox)

ilmerthelms Cameleon &r FREQUENCY: Common
‘n spell fdr Basic D&D- NO. APPEARING: Lots
iystemet. ARMOR CLASS: 7 (due to dex)

it MOVE: 12"
;::Zi: é HIT DICE: 1-1 ( )

= T % IN LAIR: 50% (too seldom
gurati?n. 4 turns TREASURE: Anything by A...spel.
ffect: one creature NO. OF ATTACKS: 1 (watergun 80%,
‘his spell alters the hairdryer 20%)
‘olour of the character DAMAGE/ATTACK: Nil
0 that of the backgrou- . SPECIAL ATTACK: Irritation, Chao-
id. At ranges greater tic aura
‘han 15" the character SPECIAL DEFENSES: Se below
an not be spotted. At MAGIC RESISTACE: 100%
loser range the chara- INTELLIGENCE: Average
ter is treated as if he ALIGNMENT: Chaotic Nuisance
ad 20% chance to hide SIZE: M (4'-5"'")

2 zh:gzzg; A;rzigzgi:r Koboldar har linge varit en ras
h y p4 utrotningens brant, men sedan
ance 1a increased to 1982 har den firdkat sig i oro-
0% and in neither case i 2 i
& R pamat e, véackande takt. Viss§ ldrda m&n
tror att koboldism &r ett Gver-
utely still., Missile S Eao h att Hld Ron
eapons is -2 in light ERsnde 8 e BOH A RE 2O
A SN devhhecs 65 boldar genomglr en forvandling
"
{4'% seheteaien olih till ndgot som kan kallas "&kta
sl rollspelare'., Men tyvdarr, som
* redan ndmnts &dr tillvidxten stark,
Niklas Stenldés och nagot slut syns inte. Den
svenske Kobolden &r ndra slikt
med den engelske Irvingen och 1i-
kt denne har obegrdnsade resurser
att kopa nya spel, solodventyrs-
bocker och figurer till ockerpri-
ser. Kobolden &r egentligen en
védlmenande figur men pga sin ung-
domliga energi och leklynne spri-
der forargelse i vida spelkretsar
Hur bekdmpar man di en Kobold?
Beprtvade metoder som mobbing,
utfrysning, rabiat kritik och 1li-
knande har visat sig bara stidrka
Koboldsldktet, Nej, vad bdattre &r,
dr att ge Kobolden (som ofta &r
en kusin eller systerson) ett
spel, t.ex D&D, eller tag med den
till en spelkvdll och ge den en
engelsk-svensk ordlista, si den
kan omvindas.

Bjorn Hellqgvist




