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DET BORJAR BLI LANGT
MELLAN NUMREN NU..

FRONTLINE 13 ir hér! Det borjar bli langt mellan
numren nu. Jag startade upp min forsta Pentium-da-
tor senast jag var hos mina foréldrar i Lerdala. Det
fanns foga forvanande en mangd dokument i den.
Att fora over dem till den moderna vdrlden blev en
utmaning. Kan man ens plugga internet i en sa gam-
mal dator? Det kunde man inte, visade det sig. Men
via diskett, till extern disk-drive till Google Drive
rdddades texterna i den hdr tidningen innan datorn
skrotades. Texterna dr skrivna nagon gang sent 1999-
2001 i syftet att hamna i Frontline nr 13.

Fanzinet som aldrig kom. Eller dréjde. Lite. Tills nu.
Texterna i detta héfta ar foga aktuella nu, 15 ar se-
nare. Men de dr intressanta som tidsdokument. De
berdttar vem man var. Hur sag man pa vérlden? Vad
gjorde man? Lat de hir texterna bli en tidsspegel.

Sedan jag gjorde Frontline Nr 12 i Hofors varen 2000
har det gétt femton ar. Jag gatt pa serietecknarutbild-
ning, konstskola, arbetar pa Volvo, gatt en Hogskole-
utbildning och tagit kandidatexamen, flyttat land och
rike runt, varit gymnasieldrare, jobbat pa bibliotek,
jobbat pa webbyra, gjort 15 kortfilmer, arbetat som
kommunikator, gjort kortfilmer, gjort serier, gjort
20st seriefanzines och 18 avsnitt av webbserien Ang-
estspel. (Kolla in den pa Youtube) Det har kort sagt
runnit en del vatten under ritt ménga broar. Jag har
inte gjort sa mycket spelfanzines, men sjilva fanzi-
nen har fortsatt vara en del av mitt liv. Jag gillar helt
enkelt att sitta ihop sma tidningar, publicera dem
och det kommer jag att fortsatta med.

Hur ser det ut pa spelfronten da? Frontline &r ju
trots allt ett organ for en spelforening. Visserligen en
spelforening som ar insomnad nu, men dnda. Jotack.
Jag spelar mycket konsolspel pa gamla konsoler (re-
trospel!), forsoker spela bradspel regelbudet och vill
sjukt garna spela rollspel mer.

Mig haller man koll pa via www.lenneer.se eller min
Facebook eller mitt twitter. Jag ar minst lika mycket
uppkopplad som man dr i den dystopiska framti-

den i Mutant 2089 och limnar ndstan aldrig min
hemterminal.

W.A.R Society-ganget + nytt blod triffas i Skovde
och spelar Magic kring jul varje ar. Mycket har
hént men pa andra sitt har inget hant. Vi har
kontakt. Vi bor pd alla mojliga hall i Sverige och i
vérlden. Men det spelar mindre roll. Via internet
haller vi kontakt. Och vi spelar fortfarande spel.
Vanskap och spel. Det dr det som raknas.

Nu kommer senaste nytt fran frontlinjen

- tor 15 ar sedan!

//Daniel Lenneer
januari 2016
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Frontline (fr&n bdrjan “From the Frontline”)
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Mycket spel, lite somn och

Den 21-23 april 2000 arrangerades Gothcon for
tjugofjarde aret i foljd. Platsen var Hvitfeldska
gymnasiet i centrala Goteborg och tidpunkten
paskhelgen. Med andra ord var allt sa som det
hade varit. Over tusen personer forsakade det
traditionella paskfirande for att komma till G6-
teborg, och istillet dgna sig at sin favorithobby,
denna gang.

Konventstidningen

Undertecknad hade bokat upp helgen som medpro-
ducent av den planerade konventstidningen Gothcon
Gazette. Men jag hade dnda haft planer pa att hinna
spela lite mellan allt jobb. Nagot som visade sig vara
lite vél optimistiskt. Den katastrofala spelledarbris-
ten (se nedan) resulterade i att jag hoppade in som
spelledare under ett pass. I 6vrigt spelade jag lite Ul-
tra ducks och speltestade vart egna Svenil rollspelet
med nagra gamla vinner en liten stund. Det var allt.
Gothcon bestod f6r min del av lite spel men mycket
jobb och kafte, anda hade jag kul pa nagot ofantligt
och oerhort mystiskt vis.

Att driva en konventstidning var som sagt inget latt
foretag. Speciellt eftersom vi kimpade med néstan
alla materiella ting emot oss. Vi hade endast tillgdng
till en enda dator, vilket segade upp arbetet en smula.
Dessutom hade vi ingen (!!?) skrivare. Tidningen
blev aldrig hiftad, eftersom vi snabbt dvervigde att
det skulle bli for mycket jobb att hifta varje exemplar
manuellt, da skolans kopiator inte formadde hifta.

En sak i arbetet med konventstidningen som jag
tyckte var anmarkningsvért var att Gothcon inte
kunde bekosta kopieringen. Vi kunde saledes inte
dela ut tidningen, utan var tvungen att sélja den for
16jliga summor som en och tva kronor. Inte for att
priset var s skraimmande hogt, men det var 4nda
nog for att avskricka potentiella kopare som anting-
en var for snala eller for lata for att betala nagra sma
mynt. Detta ledde till att tidningen inte fick riktigt
den spridning som man kanske kunde dnskat.

mycket katfe

En trist brist

Vid konventets borjan konfronterade jag en konvents-
general i upplosningstillstand. Spelledare till rollspel-
sarrangemangen hade lamnat aterbud eller forsvunnit
pé de mesta mystiska satt. Totalt saknades det 24
spelledare, horde jag vid négot tillfille, och rekryte-
ringen tog sig desperata proportioner. Situationen

var sa desperat sa att undertecknad slangde sig i kast
med spelledaruppdraget. Forst fick jag kompendiet
till Discworld-scenariot i hinderna. Rena barnleken,
trodde jag, men sedan visade det sig omdjligt att tolka
texten utan viss Terry Pratchett och Discworld-kén-
nedom. Da hoppade jag pa SL-rollen i Drakar och
Demoner istdllet. Det var de tva klassiska introduk-
tionsdventyren Fritagningen och I draken kéftar som
skulle spelas. Tva dventyr jag i stort sett trodde mig
behirska utantill trots att det var ar och dag sedan jag
spelade dem. Arrangemanget var i forsta hand tankt
for nyborjare, men eftersom Neogames Eon-scenario
blev instdllt under mystiska omstandigheter, dok dven
en del bittra och desperata fantasytorstande veteraner

upp.

Det gick faktiskt bra att spelleda, trots att det var forsta
gangen for mig som konventsspelledare. Mina spelare
klagade forstds pa att dventyren och intrigen var sa lin-
jdra... Men jag menar... En introduktionséventyr till
Drakar och Demoner... Vad kan man begéra? Att gora
ndgon omberbetning hann jag ju direkt med pa de tio
minutrar jag hade pa mig att forbereda.

Vilbesokt konvent

Det radde bra uppslutning frén de flesta hall pa arets
Gothcon. Spelforetagen NeoGames, Ravspel och Cell
hade egna montrar. Neogames drev sitt nya Neotech,
tidningen Codex och ett knippe nya Eon-moduler
hérdast. Cell chockerade genom att i stort sett ge bort
sitt rollspel Gemini! Eller i varje fall sélja det till ett
16jligt lagt pris. Detta var dock positivt eftersom spel-
hobbyn verkligen behéver framjas, plus att det ndimn-
da spelet faktiskt ar otroligt bra.



Butikerna Tradition, Flammans spel och Trollspel fanns dar med férménliga erbjudanden. Roligast
var néstan Trollspels skrymsle ddr man fick sla fram sina priser sjalv med tarningar. Eller vad sigs
om tvé block med rollformulir till Stjairnornas krig f6r tva kronor... Dessutom blev det ekonomiskt
forsvarbart att investera i en display med Monty Phyton-kortspelet for forsta gdngen... Antligen!

Pa fansinfronten var det liv i luckan, vilket var en fréjd att se. Folket bakom Runan satt vid ett bord
i kaffeterian och sélde sina baknummer. De hade dven gjort ett speciellt "Gothcon edition-nummer”
som delades ut gratis som ren propaganda sa langt lagret riackte. Kul och ambitidst intiativ!

Nasses Nekrozin var dédr och bedrev en starkt offensiv lansering av sitt femte nummer, som denna
gang var berikad med ett firgomslag. Det ryktades dven att en del "Nisse-Nyttare” hade synts i om-
lopp, men om det dr sant agerade de i det férdolda. Hakan Ackegérd satt och tecknade och krangde
sina bilder i ett hérn. Han boérjar ju bli ett sjalvklart inslag i konventsbilden, vid det hér laget. Unge-
far som piercade lajvare med svartfiargat har och fjortonariga Magic-spelare...

I 6vrigt hade Sverok Viastra Gotaland en monter. Lincon och Sydcon passade ocksa pé att sprida sin
propaganda infér framtiden.

Prima filmutbud!
Arets filmutbud holl mycket hog klass. Bissarra filmer och skrickrullar stod i centrum, vilket skapa-
de goda forutsittningar. I varje fall enligt min egen (daliga) filmsmak.

Att kora tre klassiska zombierullar som upptakt till den andra nattens zombielajv var genialt!

Séhir efterat onskar jag faktiskt att jag tagit lite mer tid att spendera i filmsalen. Det dr goda ord, for
filmvisningen pa konvent brukar ju oftast vara tidsfordrivet nér inget annat finns att gora. Pa arets
Gothcon var filmerna, tviartemot, ndgonting att avsitta tid till.

Sammanfattningsvis

Viédret utanfor lokalernas viggar varierade fran skinande sol till hédllande regn. Naturligtvis sa
brydde sig inte de flesta, eftersom det var inomhusaktivitet i form av olika spel som gillde. Men jag
minns dnda hur forra arets Gothcon fick ett extra plus i kanten pa grund av det fina vadret.

Gothcon var i sedvanlig ordning ett gott con. Mycket folk kom, spelade och verkade ha kul. Det
mesta verkade fungera, bortsett fran spelledarproblematiken. Att aka pd Gothcon dr ungefir som att
dta pd McDonalds. Du vet vad du far. Du vet att du blir métt. Och oftast n6jd.

I ér serverades dock Gothcon med kalla strips, i form av spelledarbrist.

//Daniel Lenneér



Tiugofemte gangen Goth

Paskhelgen innebéar Gothcon for manga svenska gamers och 13-15 april 2001 var
inget undantag. Denna gang firade detta svenska storkonvent tjugofemarsjubi-
leum, och befiste en stidllning som virldens dldsta arligt aterkommande spelkon-
vent. 1977 holls det forsta spelkonventet i Goteborg, visserligen under ett annat
namn, men dnda. Bra coolt. Lat oss hoppas pa minst tjugofem ar till av spel!

Vi arrangerade foretagsarrangemanget “Blod, svett och darar” och det gick 6ver for-
vantan bra. Konventsscenariot hade haft en langdragen arbetsprocess

Den beryktade och traditionsbundna spelledarebristen lyckades vi tackla tack vare ett
tappert gdng som hoppade in med kort varsel. Dessa tre nyrekryterade spelledare har-
stammade paradoxalt nog alla fran Skaraborgsbygden och gjorde en beundransvard
insats. Varmt tack till er inhoppare!

Tretton lag infann sig och alla fick spela. Ett av lagen d6k upp utrustade med hemma-
virkade 10sskdgg och beféste darigenom en spelledare.

Naturligtvis hade Svenilgames hade forsédljningsstand pa Gothcon. Vi hade fatt med
med oss alldeles for fa spel och forsiljningsbiten blev dérfor inte pa langa véigar vad vi
hoppats. Efterfragan dverskred vida vart medhavda sortiment, sé att saga.

Forutom vara Svenil-spel forvann ocksa alla Bad taste-spel, alla dekaler och alla flyg-
blad. Till och med mitt eget personliga och vil begagnade exemplar av Svenil Rollspe-
let saldes nir jag vinde ryggen till! Det talar ju sitt tydliga sprak.

Tack till alla som som deltog, skrattade och dventyrade sig igenom ”Blod, svett och
darar”. Varmt tack éven till Gazetten, Sverok, Codex, OLG, Sydcon och BSK;arna som
holl stand med oss uppe i den vil avskiljda aulan. Otack till dem som snarkade hogt
om natten i samma lokal.

//Daniel Lenneér
Projektledare, Svenilgames
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Bland “gamers” dr kortspel nagonting man anting-
en dlskar eller hatar. Sarskilt pa konvent dr denna
indelning tydligt. Men kortspel dar mer in bara
Magic. Det finns andra spel ocksa.

Antaglien bottnar dessa stimningar i den frustration
manga roll- och konfliktspelare kinde nar Magic
kom och foérvandlades fran en hungrig modefluga till
ett monster som snabbt at upp delar av den etablera-
de hobbyn. Till viss del var denna kritik befogad. Fle-
ra “seri0s rollspelforeningar” jag kianner till forvandl-
des 6ver en natt till kortblandande Magic-foreningar.
Men séhir i efterhand kan man nog siga att kort-
spelsflugan, efter att ha stagnerat, tillférde en vil-
kommen nyrekretering till hobbyn, som helhet.

Sjalv spelar jag gdrna kortspel, sa lange det r pa en
rolig niva. Men jag har stadigt fornekat att Magic
skulle vara "det Enda” kortspelet, som manga fanatis-
ka fans havdar. Detta trots att Magic 4r det kortspel
jag overldgset spelat mest. Just for att det ar... bast.

I varje fall pa vissa punkter. Men inte alla.

Ett storslaget spel dar humorn ér det centrala ar
Groo. Som namnet antyder baserat pa Sergio Argo-
nes populdra seriefigur. Har spelar man med sam-
ma kortlek och slumpen (som praktiseras genom
att sla speciella "Groo-tdrningar”) spelar en central
roll. Tidningen Inquest sagade brutalt sonder spelet
eftersom slumpen spelade en for stor roll och spela-
ren taktik och férmaga att bygga krossande lekar inte
alls var central. Det kindes som de i detta uttalande
missade podngen med nagra kilometer. Det &r just
det som gor Groo sa fantastiskt kul.

Kortspelens Hall of Fame

Jag har tagit mig friheten att efter tycke, smak och
erfarenhet rangordna nagra kortspel i nagra valda
kategorier.

Bista regler: Magic

Det gar inte att férneka. Reglerna ér bra och kom-
pletta. Det finns variationsmojligheter ut i odndlighe-
ten. Talesattet; Latt att lara, svart att bemastra, kan
knappast passa bittre in pa nagot annat spel.

Mest ospelbara: Doomtrooper

Josses. Var ska jag borja? Redan innan alla expan-
sionerna var spelet en forvirrande och irriterande
soppa. Sedan blev det bara vérre.

Storsta overraskning: Kult

Ett svenskt kortspel som inte bara var snyggt for-
packat genom madsterliga illustrationer och snyggt
utférande, utan dven erbjod en rolig och annorlunda
spelupplevelse.

Mest kinsla: Star Wars CCG

Feel the force. Kdnslan av att spela ut Luke Skywalker
pa Taatoine, r6ja runt med Darth Vader eller springa
en X-vinge till stoft med 6vermakten hos en Imperial
Stardestroyer ér total.

Snyggast: Guardians
Montera korten i en ram och du har konstverk att
hénga pa viggen.

Roligast: Groo
Séllan har ett spel var sa enkelt och samtidigt skankt
glddje till sa ménga. Helt enkelt underbart.

Varfor inte testa pa ett kortspel? Det behover inte
vara Magic, och det dir med att det inte racker med

varsitt starterdeck dr en myt. Faktiskt.

//Daniel Lenneér



Pa éiventyr med en
nojke som heter Link...

Det finns inget TV-spel som trollbundit mig i nirheten
lika mycket som Nintendos Zelda-serie. Redan fran
det forsta dventyret, The Legend of Zelda, till NES var
jag sald.

Jag spelade och spelade. Sahdr i efterhand kan jag inte
forsta vad som gjorde att holl intresset uppe. Jag klarade
det namligen inte att slutligen sétta silverpilen i den onde
Ganon forran ménga ar senare. Anda fanns det négra
oforklarligt stimulerande i att ga runt i palatsen och leta
efter utrustning och rubiner...

Uppfoljaren The Adventure of Link spelade jag ocksa med
stort intresse. Men mot slutet blev spelet néstan 16jligt
svart. Denna uppf6ljare var markbart annorlunda fran
orginalet. Det var sidocrollande och fyllt av action, erfa-
renhetspoang och magiska besvirjelser. Links uppgift var
inte heller att satta silverpilen i Ganon denna gang, utan
placera magiska stenar i atta statyer for att vicka
prinsessan Zelda ur sin magiska somn.

Nir en god vdn inférskaftade en SNES typ 1993 var dven
A link to the past ett givet inkop. Detta spel blev utnamt
till varldens basta spel da. Och da trodde vi ocksa att det
var sa bra som ett tv-spel ndgonsin kunde bli.

Det starkaste intrycket skulle besta. Det kom
langt senare nér jag gav mig i kast med Ocarina
of Time till Nintendo 64 forra hosten. Jag fann
att Hyrule hade blommat ut till en stor fargspra-
kande tredimensionell vérld och det fanns hur
mycket nytt som helst att finna och férundras
over. Forundran, var verkligen ordet. Aldrig
tidigare hade ett tv-spel fatt mig att glomma bort
att dta och sova och vackla ivdg till skolan hung-
rig och dodstrott for att spelet hade snott hela
nattsomnen.

Nu finns det en ny medlem i familjen ocksa,
Majoras mask. Aven den till Nintendo 64,
baserad pa samma spelmotor, pa ytan likt och
minst lika bra sdgs det. Josses. Jag vet ndstan inte
om jag vagar inhandla det och borja spela. Det
finns ju en rddsla att tappa kontakten med verk-
ligheten och allt socialt liv.

Det gar inte att forneka. Jag forr eller senare kom-
mer jag att kopa Majoras mask. Och jag kommer
att bli seriost fast. Igen. Och den fortrollningen
kommer inte att sldppa forran spelet ar avklarat.

//Daniel Lenneer




Fran Forsvik till Hyrule

Svenska Bergsalas klubbtidning Club Nintendo
kommer under hosten (2000) att publicera en serie
baserad pa kanske tidernas bista tv-spel; Zelda;
The Ocarina of Time. Seriens upphovsman ir mot
alla odds en helt vanlig 21-arig yngling bosatt

i Gavle som lystrar till namnet Micael Nyberg.
Frontline sokte upp homom och stillde honom
mot vaggen.

Beriitta lite kring projektet ”Ganons lirjunge”

Det dr en 16-sidig serie med den svirdsvingande

och vaghalsiga ynglingen Link i huvudrollen. Vi far
aterse det saliga Hyrule dér vi befann oss i Ocarina of
Time med en massa bekanta ansikten och kanske till
och med ett nytt.

Vagar du avsloja lite av handlingen?

Den alltfor djarva Link fylls oforklarligt med ett
vaxande missmod som pldgar honom. Ganondorf
sander en mystisk och obekant gestalt efter Link for
att ta det legendariska Mastarsvérdet fran honom
och for att forgéra honom. Modfilldheten som
Link bér inom sig eskalerar och nér sin kulmen nér
Ganondorfs utsinda undersate kidnappar Malon pé
Lon Lon Ranch och tvingar in Link i en oundviklig
situation. Link maste inte bara mota denne mystis-
ka gestalt i en dodskamp utan ocksa sitt eget sinnes
vacklan och fruktan vilket redan satt honom i ett,
innan aldrig upplevt, underlage.

Andra serieskapare har utryckt problem nir de
ska konvertera en berittelse fran ett media till
serieform. Vilken ar den storsta svarigheten med
att gora serie av ett tv-spel?

Den storsta svarigheten ligger i frustrationsmomen-
tet att man redan genom tv-spelet har en fardig mall
over hur karaktdrerna ser ut, och att man sjdlv inte
girna kan tillfora dem allt f6r mycket av sin konst-
ndrliga egenart utan att folk skulle reagera pa ett
sadant sitt som om jag besudlade hela Zelda-kon-
ceptet. Samtidigt dr det ju ocksa oerhort smidigt att
figurerna har bestimda utseenden, det sparar myck-
et tid som man skulle ha behévt lagga pé karaktirs-
design, men nu kan man istéllet koncentrera sig pa
andra faktorer.

Andra TV-spel-baserade serier jag har sett knyter
ganska 16st an till det spel de dr baserade pa.

Hur mycket gemensamt kommer din firdiga serie
att ha med spelet Ocarina of Time?

Det beror pa hur man ser pa saken. Det skulle ju
vara ganska dodfott att gora en serie som punkt och
pricka foljde spelet eftersom de som spelat det redan
skulle veta vad som intraffar och hur det slutar.
Men om man istéllet bibehaller de miljoer, platser
och figurer som dr med i spelet for att sedan skapa
en egen berdttelse i samma vérld ger man ldsarna

en chans att fa aterkomma till det Hyrule de minns




samtidigt som de inte riktig vet vilka utmaningar
Link kommer att stillas infor. Jag skulle nog siga att
serien dr en s.k "spin-oft” pa Ocarina of Time, det
som intraffar i serien dr handelser som inte fore-
kommer i spelet. Serien tar vid en bra bit in i spelets
tidslinje och den dr utformad pa ett sddant sitt att
skdrpan pa spelets premiss och klimax inte forflyttas
eller forandras.

Du kédnner dig inte tyngd av ansvaret?

Det ér givetvis en stor dra for mig att fa bade

skriva om och teckna Shigeru Miyamotos kanske
allra mest uppskattade figurer nagonsin. Jag hoppas
att min tolkning av hans fantastiska varld skall erinra
oss alla om den enastdende magi hans verk ar fyllda
med och fa oss att lingta efter The Legend of Zelda:
Majoras Mask till Nintendo 64 som skall komma nu
till vintern.

Hur gick det egentligen till nir du fick
rittigheterna fran Nintendo/Bergsala?

Lét oss sdga att jag var ritt kille pa ratt plats vid ratt
tillfalle. Jag visade mig vara av rétt potential och dga
ritt ambitionsniva for detta projekt.

Hur fria har dina hinder varit nir det giller
utformning av manus och karaktarer?

Jag fick faktiskt férvanansvirt mycket eget svingrum.

Min uppdragsgivares enda krav var att serien skulle
utspela sig i den tidsrymd Link dr vuxen i Ocari-

na of Time, resten var upp till mig. Jag hade en idé
redan fran borjan men jag visste inte om de skulle
vara villiga att acceptera den eftersom den var mer
eller mindre beroende av att jag fick lov att inféra en
“egen” karaktér. De gav gront ljus for manuset utan
ndgra synpunkter eller 6nskade dndringar. De beto-
nade diaremot vikten av att Link beholl sitt "officiella
utseende” serien igenom, och det var givetvis nagot
jag hade raknat med. Resten av persongalleriet som
ar med i serien kommer ocksé vara tecknade i spelets
anda men med en dos av min egna konstnarliga
sarpragel.

Bildindex
t.v Blyertsskissad ruta fran serien
t.h Tuschad omslagsbild (tidigare opublicerad)

Serien ska ju fiarglaggas ocksa. Det ryktas att du
soker hjilp pa just detta omrade?

Jag kénner for egen del att jag i grund och botten
ar en tecknare och jag har dirav aldrig varit riktigt
intresserad av farger och valorer. Visst inser jag vl
vidden av det fundamentala firgerna utgor i allt
som kan kallas f6r konst men jag anser att jag hellre
lar mig att teckna ordentligt med endast en farg
(blyerts/tusch) innan jag ger mig in pa det ofantli-
ga omrade fiargerna breder ut sig pa. Men f6r den
delen betyder det inte att jag inte kan eller aldrig
anvander mig av kulorer, jag kdnner framst att det
ar nagot jag vill sdtta mig in i ndr jag blir lite dldre
och har mer tid att férdjupa mig. Just i denna serie
har jag sokt hjdlp av en god konstkollega, Stefan
Petrini, han har en god och vil avvigd kinsla for
farg och texturer.

Hinner du med andra projekt ocksa eller tar
Zelda-serien all tid och energi?

Jag kan inte férneka att denna serie slukar mycket
tid for mig men jag hinner danda med att planera
och strukturera mina tankar kring kommande
projekt och verk.

Nir kommer vi att se den firdiga versionen
publicerad i svenska Club Nintendo?

Den beridknas borja i septembernumret. Det blir
fyra sidor per nummer.




STAR WARS CONVENTION 2001

Lordagen den 31 mars anordnade danska Star
Wars-foreningen sin arliga happening; Star Wars
Convention 2001 i Képenhamn, Danmark.
Naturligtvis var det virt en kraftanstrangning for
att ta sig over sundet till frimmande land och nir-
vara denna dag.

Ganska snart kdnde jag av de kulturella skillnader-
na ndr jag insag att det danska spraket var praktiskt
taget omajligt att forsta. Forsokte man prata engel-
ska blev man direkt genomskadad som svensk, och
besvarades med en salva dnnu grotigare danska rakt
upp i ansiktet...

Lyckligtvis hade jag funnit nagra likasinnade lands-
mén med samma destination utstakad s& vi kunde
sla folje fran stationen ut i det okdnda med en mysti-
fierad gul buss.

Platsen fo6r Convention 2001 visade sig vara en
ganska centralt belagen och otroligt ansprakslos
portuppgang. En diskret markering med ett A4-pap-
per dar det stod vart vi hade hamnat intygade att vi
hittat rétt i storstadens myller.

Nér vi kom in bemottes vi av bombastisk Star
wars-musik. Lokalerna var inte speciellt stora, men

ytorna vara val anvanda och mycket folk var i rorelse.

Runt i lokalerna strovade fyra stormtroopers och

en Boba Fett. En av stormtrupperna visade sig vara
svensk och berittade i gladjerus att han betalt 12 000
for att fa sin drakt skeppad 6ver Atlanten. Det hade
varit vért varenda krona!

Eftersom vi var pa dansk mark féljdes ocksa dansk
sed. Det vill saga att det serverades 6l och det roktes
flitigt inne pa konventet. Ganska féorundrande fér en
strikt svensk.

En glad dansk konfrencier dntrade scenen och
berdttade med jaimna mellanrum vad som stod pa
programmet. Jag forstod inte ett ord forutom de
engelska termer som smog sig in hér och dar. En
vanligt sinnad dansk yngling utrustad med en stor
pipa snabboversatte dock det viktigaste till engelska
genom en kompakt rokrida.

Mycket 6gongodis fanns narurligtvis att beskada. De
gamla leksakerna, filmerna, prylarna och serieorgi-

nal visades upp i montrar. Vad som inte visades upp
i montrar var en imponerande samling av autografer
fran Star wars-skadelspelare. Samlingen var impo-
nerande komplett och hangde enkelt uppnélad pa
skdrmar. Med andra ord hade det inte varit svért for
nagon med ohederliga avsikter, flinka fingrar och
raska ben att snabbt roffa it sig en imponerande
autografsamling och forsvinna fran platsen. Fast d&
hade vil forstas arrangorerna bussat Boba Fett efter
forévaren och det ville vél ingen riskera. ..

Naturligtvis saldes det prylar. Kopiosa mangder lek-
saker, tidningar, bocker och alla tinkbara prylar med
anknytning till en viss rymdsaga saldes bort. Precis
som jag trodde var det bara tillgdngen till pengar och
det sunda fornuftet som satte grainserna nar man gick
runt och tittade. Lite prylar som man inte tankt fick
man forstas med sig hem.

Specialinbjuden gast till konventet var ingen mindre
an Warwick Davis. Denne man ar antagligen mest
kéand for att ha spelat Willow i filmen med samma
namn och Wicket the Ewok i Return of the Jedi. Da-
vis medverkade nu senast i Episode I i ndgra mindre
roller.

Davis signerade kort sa att pennan glodde vid tva
tillfillen under dagen. Sjdlva koade viien dryg
timme for att hélsa, kopa ett signerat kort och skaka
hand. Mycket av pengarna som drogs in vid signe-
ringen tillkdnnagav Davis skulle skinkas till en fond
for handikappade barn. Ont mycket pengar i ett gott
syfte. Heder at Warick Davis!

Warwick Davis skulle dven haft med sig filmen
Return of the Ewok som f6ljde hans egen vig genom
Star wars-sagan, innehdll ovisade behind-the-sce-
ne-scener och aldrig tidigare visats i Skandinavien.
En latt skamsen Mr Davis erkidnde dock att filmen
inte fanns med honom. Den hade blivit kvarglomd i
London. En uppgiven suck fyllde lokalen. Langviga
besokare hade vallfiardat just for att se den filmen. Jag
tyckte mig hora nagra dimpade svordomar pa tyska
bakom mig i kon.



Dagen priglades av diverse happenings. Bland
annat holls DM i Star wars-kunskap. Det hade
varit intressant att folja, men det gick naturligtvis
inte att forsta ett ord.

Pé scenen visades hur en ljussabelduell var upp-
byggd, steg for steg, av folk i jediklader bevipna-
de med fargade plastror. Dérefter delades plastror
ut till den valdsbendgna kidsen som stod framme
vid scenen och golvet utrymdes mer én snabbt
nér de pavisade stridsfardigheterna skulle utovas
praktiskt. Det verkade dock som om ingen kom
till nagon storre skada.

Sammantaget var Convention 2001 en ganska —
liten men riktigt trevlig upplevelse som varmt
rekommenderas for de som brinner for Star
wars, inte har allt for ldng resvag och inte later sig
skrammas av det danska spraket.

//Daniel Lenneér

Scandinavian Sci-fi, Game & Tov‘Conventio'ZUUI

Bakom denna talande titel finns den vil etablerade arliga méssan pa Slagthuset i Malmo, som visar upp precis
det som namnet antyder. Malmo blir framat varkanten nagot av ett Mecka for folk som gillar film, med en
dragning ar si-fi, en helg om éret. I ar inf6ll méssan 28-29 april.

Spektakuldra géster har alltid varit Malmomassans kidnnetecken. I ar var inget undantag. Pa plats fanns Dave
Prowse (Darth Vader fran Star Wars) lalllalla (Jabba the Hutt mfl fran Star Wars, kommer inte ihag hans
namn... Forfatt.anm.) och Douhg Bradley (Pinhead fran Hellraiser-filmerna). Kon till signeringen ringlade
sig genom hela lokalen och tog étskilliga timmar att genomlida om man bdrjade fran slutet. Gésterna pratade
och skojade vid signeringsbordet, festade pa lask och frukt och sag ut att trivas.

Sahir i efterhand bor tillaggas att man skulle dykt upp konventets andra dag, ty da var méangden koéande
manniskor i det nairmaste obefintlig.

Orginalfilmrekvisita fran Terminator-filmerna, Star wars, Femte elementet med mera fanns att beskada i
montrar. Det var intressanta och valdigt facinerande att se hur prylar som kunde se sa hiftiga ut pé vita du-
ken, kunde vara sa ofantligt fula och plastiga i verkligheten.

Ofantliga mangder av leksaker, prylar, spel, filmer, drékter, affisher, bocker och tidningar fyllde upp lokalen.
Folk trangdes, sprakade och konsumerade. Det var varmt men trevligt och ndr man dkte hem var man lycklig
men fattig. Precis som det ska vara med andra ord.

Pa hemvigen tangerade vi nog reckordtid pa strickan Malmo- Briakne-Hoby framférandes ett fordon pa fyra
hjul. Men hem kom vi. Trétta, men nojda.

//Daniel Lenneér



Ultra Ducks - Special Edition
Pris 60 kr, Outer Limit Games

Till Gothcon kom den till sist. Den efterlingtade regelmodulen till Ultra Ducks, som hade
lovat att gora spelet bade roligare, enklare och mer actionladdat. Jag talar forstas om Ultra
Ducks Special edition.

Rykten fran teamet bakom produkten talade om att spelet skulle tillféras kort med skrackfilmste-
ma. Detta hade natt mina 6ron och gjort att alla férvintningar var trissades till max nar

jag @ntligen inhandlade modulen och bérjade slita i plasten. Nu aterstod det att se om produkten
skulle leva upp till de hogt stéllda forvantningarna!l

Innehallet

I pasen medfoljer ett tjusigt forséttsblad, en regelbok i A4 format, 18 nya kort, ett ark med nya
markers, nya snygga ankstamsbrickor och en pase med blandade plastpluttar i tre eleganta firger.
Regelboken dr inte helt ovéntat ny, utokad och mer komplett. Reglerna fran grundladan binds
elegant ihop med de nya och bildar en litthanterlig helhet. Regelbokens utférande dr enkel, rent
och snyggt, utan krusiduller.

Specialregler for bland annat demoner, stenar och tanter (!?) har lagts till och det ar till dessa som
det nya arket med markdrer anviands. Ankstamsbrickorna har for 6vrigt fatt nytt utseende och nu
kan man flytta plastpluttar istdllet for att skriva och sudda. Detta ar antagligen hela anledningen till
att spelet skulle blivit snabbare och enklare, som baksidestexten utlovar, men det ar en bra
forandring. Nagonting som slar mig ar att specialreglerna, som tillférdes spelet i Ducksessories 2,
inte finns representerade i Special edition. Lite underligt, kan tyckas, om den nya regelboken nu
ska vara komplett och allsmaktig. ..

De 18 nya korten bar modulens skriacktema, och kategoriseras i 3 scenariokort, 6 handelsekort
och 9 vrakkort. Bland de nya karaktédrerna finns bland annat Duck Featherface, Jason Duck, Pin-
head Duck och Duck Krueger. Med andra ord kommer skrackfilmsdiggare att ha extra stor
behallning av att strimla sina motstandare i fortsattningen. Det enda jag saknar dr fler bisarra och
humoristiska tillhyggen.

Nya spelmodeller

I regelboken presenteras ocksé tva nya spelmodeller som helt, eller delvis, forandrar spelets
karaktdr, Hotet fran kloakerna och Jakten pa den forsvunna artefakten. Av dessa tycker jag att den
senare dr den mest intressanta. Den férvandlar namligen UD till nagot av en mer actionladdad
variant av den gamla klassikern Jakten pa den forsvunna diamanten.

Sammanfattningsvis

UD blir faktiskt bade roligare och mer spelbart med Special Edition. En aspekt som &r ganska
trakig dr den att de som provat spelet med denna tilliggsmodul, antagligen kommer att kdnna sig
tvingade att kopa med bade den och grundboxen nér de kdper spelet. Da kan man ju fraga sig om
UD-ladan fortfarande ar ett komplett spel.

//Daniel Lenneér

(Recension édven publicerad i Codex #007)



