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Del 1: Introduktion

Valkommen till Skymningshem
Inspiration
Ordlista

Introduktion

Det var inte mycket som skilde Shayuna fran manniskorna runt omkring
henne. Hennes langa svarta har dolde nacken med den for hennes folk s&
karaktaristiska harvaxten langs med ryggraden. De langa Gronen var
prydligt vikta bakat och dolda i haret, nastan osynliga om man inte visste
vad man letade efter. Ogonen var gyllenbruna, en farg som inte var
ovanlig vare sig hos manniskor eller iynisin. Hennes klor var indragna och
paminde mest om brunmalade och spetsiga naglar. Det var mest kladerna
som avslojade att hon inte kom fran samma kultur som invanarna i byn
Lakestan, men en kvinna tillhérande det Vita templet skulle ha haft
snarlika klader. Men trots likheterna sa var hon inte manniska. Hon var
iynisin och bade hon sjalv och de férsamlade manniskorna var pinsamt
medvetna om det.

Shayuna var dock inbjuden som gést. Mannen som lag fastspand pa britsen
framfor henne var det inte. Han var naken sanar som pa ett antal forband
som tackte sar fran vapen pa kroppen. Shayuna kunde k&nna lukten av blod
och var. Manniskornas lakekonst var inte sa varst valutvecklad. Nar hon
tittade over saren sag hon ocksé att manniskornas krigskonst inte heller
var sarskilt utvecklad.

Det fanns en skillnad till mellan honom och henne. Han var inte sig sjalv.
Hon hade kant det sa fort hon kom in i rummet dar han lag fastbunde.
Shayuna hade egentligen inte ens behovt sjunka ner pa kna bredvid honom
och ldgga handen pa hans panna for att ga in i hans sinne. Hon gjorde det
anda, for att vara helt saker och for syns skull.

”N&?” fragade byns aldste.

”Han &r férandrad™ bekraftade Shayuna. Svaret rackte inte for manniskan.
’Har Toyon blivit besatt?”” fragade han.

Shayuna suckade, inte s& mycket Gver mannens dde som manniskornas
feltolkning. ’Han ar en del av Stacken’ sade hon. ’Toyons sjél har lamnat
kroppen och ersatts av Stackens medvetande.”

En av ménniskorna svor for sig sjalv och en annan, férmodligen Toyons
hustru, brast ut i dampad gréat. ’Lat oss f& det Gverstokat” sade mannen
som svor och drog en kniv. Shayuna reste sig blixtsnabbt, fangade hans
arm, stoppade hugget och vred om armen i ett smartsamt lasgrepp med en
skicklighet som tranats in sedan barnsben.

Och vad ska det tjana till?”” frdgade Shayuna, till synes oberérd av
mannens kdampande for att fa loss armen ur hennes grepp. ”’Den har
kroppen &r en annan sjals boning nu. Den forra sjalen har gatt vidare till
den plats dar inga skuggor faller. Ni kan inte fa tillbaka er kamrats sjal
genom att déda kroppen.”

”’Det hér &r inte tid for att 1ara ut religion, soryun!”” véste mannen med
kniven.

”Inte?” fragade Shayuna lugnt. D4 kanske jag kan lara ut taktik istéllet.
Kroppen &r besatt av Stacken. Dodar ni kroppen s dodar ni inte Stacken.
Tvartom kommer ni att fa en mycket farlig, skicklig, intelligent och
hangiven fiende, som ser er och er by som ett hot. Om ni inte har
skickligheten och styrkan att sta emot en sddan fiende sa finns risken att ni,
genom att déda den har kroppen, démer hela er by till doden eller samma
6de som er kamrat.”

”’Kanak! Sluta!”” Byéaldstens order fick mannen med kniven att sluta kampa
och Shayuna slappte greppet, fortfarande beredd att géra nagot om
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mannen skulle bli valdsam igen. Hon och mannen med kniven stirrade
varandra i 6gonen under lang tid. Kanak vek forst undan med blicken.
S vad rekommenderar ni, soryun?” frgade byaldsten. ”’Kan vi sanda ett
meddelande med den har kroppen? Saga att om de tar ndgon av oss igen
s& kommer vi att gora allt for att utrota dem, men att vi kommer lamna dem
ifred om de lamnar oss ifred?”

”’Ni kan tala direkt med Stacken genom honom” sade Shayuna. *’Han &r
stacken numera.” Hon sjonk ner pa kna bredvid britsen igen. ’Stack, kan
ni hdra mig?” fragade hon tyst, dels med rosten men lika mycket med sin
trolldom, rakt in i det medvetande som nu fyllde kroppen.

Kroppen ryckte till och 6ppnade 6gonen. Den tittade ett dgonblick pa
Shayuna, innan den éppnade munnen och svarade. *Ja, vi hor dig,
soryun.”

’Stack, ni behdver ha battre uppsikt éver er drottning. Det &r fjarde
gangen en av hennes steklar ar pa vift.”

”Var drottnings 6nskan &r var lag” sade kroppen trotsigt. ’Vad hon
onskar ar hennes ensak och var vilja.”

”Jag kanner er, Stack™ sade Shayuna med plétslig iskyla i résten. ’Tro
mig nar jag sager att ni har gatt for langt. Thrakinde-stammarna &r
missndjda med er. Manniskorna har ar missndjda med er. Och genom ert
agerande har dven klostret blivit missnéjda med er. Om nagonting sadant
har hander igen, om ni tar 6ver nagon mot dennes vilja igen, da kommer vi
att sammanfdra thrakinde och ménniskorna och sjalva delta i en koalition
mot er. Vi kommer att finna er Stack, déda varenda en av er och er
drottning dartill.””

Kroppen l3g tyst, som om den begrundade vad som sagts.

”Ni vet vem jag ar” sade Shayuna. ’Ni vet att jag menar det jag sager.”
Vi vet” svarade kroppen.

Hall er pa ert hall. Stor inte vare sig manniskor eller thrakinde har i
narheten. Sa lange ni inte stor dem sa kommer de inte att hota er eller er
drottning.”

Vi forstar” svarade kroppen. Vi ska hélla battre uppsikt dver var
drottning. Vi kommer inte att befria nagon igen mot dennes vilja. Vi sorjer
ert val men respekterar det, om inte annat s& pa grund av var drottnings
sékerhet.”

Shayuna tog kniven ur Kanaks hand och skar loss kroppen pa britsen.
Kroppen reste sig upp och gick sedan stelt mot dérren. Ingen av
manniskorna gjorde nagot at det. Nar han kom till dérren stannade
kroppen och vande sig mot den nu tyst gratande kvinnan. Vi minns dig”
sade den. Vi minns vad han kande for dig.”” Toyons hustru dolde ansiktet i
handerna och skakade tyst med tararna strémmande ner for kinderna.
Toyons kropp, numera med Stackens medvetande i sig, strackte ut handen
mot henne med uttrycksldst ansikte, sdnkte den sedan och gick sedan sin
vag.

Valkommen till Skymningshem

Véalkommen till Skymningshem, en alternativ vérld till det kritikerrosade rollspelet Eon.
Skymningshem ar en ny spelvérld som inte har ndgot gemensamt med Mundana och har
skapats mest for att visa att man inte behdver spela i Mundana med Eon, utan att det gar att
spela med Eons regler i andra varldar. Pa det stora hela upptacker man snart att &ven om
Skymningshem ar en fantasyvarld sa ar den svar att sétta in i ndgon av de etablerade
subgenrerna. Termen "nyfantasy” uppfanns som genrebeteckning pa Skymningshems
variant av fantasy, men den &r sékert redan upptagen...

Skymningshems stil &r ganska annorlunda jamfort med Eons vanliga jordndra och realistiska
fantasy. Nar Skymningshem spelas pa "ratt satt” ar det omvaxlande fartfyllt och
eftertanksamt. Nar det hander nagot sa ar det ofta dverdrivet explosivt, men dar emellan
kan det mycket val vara stillsamt och lugnt.
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Vad ar Skymningshem?

Skymningshem &r en alternativ spelvarld till Eon, som utspelar sig pa Fo’ur, en till stor del
vattentackt varld med gron himmel. Valdigt lite varme och ljus kommer fran en avlagsen
och kall sol, sa varlden &r insvept i ett evigt skymningsljus. Omkring 95 % av varldens yta
ar tackt av vatten och de 6ar som finns ar mestadels vulkan- eller koralloar. Bat eller skepp
ar det vanligaste fardmedlet, med fotter som god tvéa i den man det 4r mojligt. Riddjur
finns inte alls.

Pa denna virld samsas fyra civilisationer. Dels finns den manskliga, som huvudsakligen
bestar av fiske- och bondesamhallen knutna till handelsstader. Dels har vi thrakinde, en art
av utterliknande varelser som har en primitiv stamkultur. Dels finns iynisin, manskliga till
utseendet men frammande i sinnelaget. Slutligen finns ocksa Stacken, ett gruppintellekt
som bestar av varelser som tar dver en vardkropp.

Spelarna upplever, genom sina rollpersoner, hisnande aventyr i den har varlden. De far
trdnga in i stridskonsterna mysterier, lara sig magi och andebesvérjelse, intrigera med
maktiga handelshus, trollkarlar och mystiska sekter, utforska Fo’urs dolda forflutna, och
slass mot pirater och fribrytare.

Inget gott och ont

I vanlig fantasy finner man ofta ndgon “ondska” eller ”ond kraft” som behandlas som
nagon form av kraftkalla. Man behéver bara plugga in sig till ondskan for att fa tillgang till
denna kraftkélla. Analogin med att salja sin sjél till den Onde i utbyte mot jordisk makt ar
inte langt borta.

I Eon finns véldigt lite ondska” i den klassiska fantasybemarkelsen. I Skymningshem
saknas den helt. Istallet &r det helt andra motiv som driver folk att géra vad de goér. Alla har
en anledning att gora vad de gor. Ont och gott &r snarare en ursékt eller bortforklaring av de
verkliga skélen; egennytta, sjalvbevarelsedrift eller religion. Om termen ”ondska” anvands
sd ar det i subjektiv bemarkelse, som i att vi &r goda, de ar onda”. Inte heller gar det att fa
nagon kraft fran “ondskan”. Kraften kommer istallet fran ens normala resurser och
mojligen ocksa fran ens motivation och viljestyrka.

I Skymningshem bestar dramats drivkrafter istallet av vanliga reguljara motsattningar av
ekonomiskt, etniskt eller religiost ursprung. I en milj6 fylld av intriger kan vanliga
motsattningar bli minst lika valdsamma och varldsomfattande som den klassiska
konfrontationen mellan ont och gott.

Ingen historisk forebild

Ofta ar en fantasyvarld ett ndgot ommablerat medeltida Europa, vikingatida Skandinavien,
en klassisk Medelhavskultur, eller en salig rora av samtliga. Skymningshems varld har inga
sadana paralleller till jordisk historia, s& man kan inte séga att Skymningshem ér ett rollspel
i den-och-den perioden. Man skulle, med god vilja, vaselin och skohorn, kunna hitta
forebilder till Skymningshem i Polynesien, Japan, Kina och kanske medeltidens och
renassansens italienska stadsstater. Dessa likheter beror oftast pa att nagot tillfalligt rakat
inspirera ndgon av konstruktorerna, inte pa grund av att spelet ska spegla dessa miljoer och
tidsperioder.

Inga standardingredienser

Man kommer att upptécka att mycket av det som man férknippar med fantasy saknas helt
eller delvis i Skymningshem. Alverna kan till exempel enbart delvis motsvaras av iynisin,
men liknelsen fungerar bara pa detaljer av utseendet och det endast om man jamfor det med
vissa vedertagna rollspelskonventioner. Resten ar egentligen valdigt o-alviskt — iynisin ar
kortlivade (relativt alver, inte relativt manniskor), valdsamma och fyllda av inre konflikt,
inte langlivade och fridsamma. Orcher och dvérgar saknas helt, liksom den tidigare namnda
Ondskan.

Ar det hér en nackdel? Egentligen inte. Den storsta nackdelen &r att delar av Eon, fran
vilket Skymningshem hamtar stérre delen av sina regler, till viss del blir onddigt. A andra
sidan, de delar som har med alver, dvérgar och tiraker forsvinner och dérmed en hel del
forutfattade meningar. Alver, dvéargar och tiraker/orcher forvantas vara pa ett visst satt.
Oavsett hur mycket Eon forsoker definiera om standardbegreppen sa kommer de
forutfattade meningarna vara kvar. Om man inte har nagot att ha forutfattade meningar om
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s kan man heller inte ha forutfattade meningar. Darmed blir det automatiskt en ny och
frisk syn pa rollspelets varelser.

Annorlunda episk fantasy

Efter att ha gatt igenom vad Skymningshem inte ar kan det vara dags att forklara vad det ar.
Skymningshem representerar en episk form av fantasy, i en mycket annorlunda miljé med
en omfattande bakgrund. Skymningshem saknar dock den klassiska motsattningen mellan
gott och ont, utan motsattningarna som utgér grunden i dramat &r mycket mer komplicerad
an sa.

Det episka i Skymningshem ar mycket viktigt. | och med att den klassiska motsattningen
mellan ont och gott inte finns sa &r det plotsligt ganska svart att fa en storslagenhet och ett
engagemang i spelet. Det finns ingen given “skurk”, sa att saga, utan bara ett antal
potentiella antagonister.

I och med att det saknas en given ondska i spelet sa ar det viktigt att skapa ett specifikt
motstand for spelarnas rollpersoner. Det ar har det episka kommer in. Skymningshem ar
tankt att spelas som episka kampanjer, det vill sdga en beréttande kampanj med en bérjan,
en mittdel och ett slut. | en sddan kampanj skapar man ett motstand for rollpersonerna och
later sedan motsattningen véxa allt eftersom tiden gar. Pa sa satt far man ett mer personligt
engagemang hos spelarna och man kommer latt éver problemet med att det inte finns nagon
given "skurk”.

Nu nar vi ocksa konstaterat att alla standardingredienser fran fantasy saknas i
Skymningshem sa kan man ju ocksa undra varfor det kallas for fantasy ver huvud taget.
Man maste dock komma ihdg att fantasy omfattar s& mycket mer an alver, dvargar, orcher,
en Ond Furste och en kasse mystiska varelser inspirerade fran keltisk, nordisk och grekisk
mytologi. Fantasy &r trots allt en litterdr genre av fantastisk litteratur, dar det bisarra och
fantastiska kan intr&ffa, samt motsvarande genrer i andra medier. Den bit av fantasyn som
har just alver, orcher, dvérgar, onda furstar och liknande saker &r bara en liten bit i mitten
som ofta kallas "mainstream-fantasy”. Det finns bra mycket mer fantasy som inte ar
mainstream, men som fortfarande ar fantasy.

Det ar i detta andra utrymme, bredvid mainstream-fantasyn, som Skymningshem placerar

sig.

Inspiration

Det finns mycket fran vilket man kan hamta inspiration till Skymningshem. | och for sig ar
det valdigt svart att hitta en direkt forlaga, men lite inspiration kan man hitta lite varstans.
Om man letar noga kan man ocksa hitta vissa idéer och koncept i ndgra av originalen som
har lanats in i Skymningshem.

Usagi Yojimbo: En underbar och serits samuraj-serie av Stan Sakai. Det &r en animorf
serie, men klarar man av det har man mycket néje framfor sig. Mycket stdmning och
inspiration till konflikter och historier finns hér, och berattarkonsten ar val vard att studera
nagra ganger till.

Space Usagi: Samma slags historier som Usagi Yojimbo, men flyttade till rymden istéallet.
Inspirationen fran Star Wars ar ganska tydlig pa sina hall.

Ronin: Frank Millers serie-epos maste helt enkelt lasas. Den ar nervig, mycket val berattad
och mycket, mycket mangbottnad.

Mermaid Forest: En underbar och kanslosam historia om en fiskare som rakar ata
sjojungfrukatt och blir ododlig, och nu soker efter en befrielse fran problemet. Serien &r
tecknad av Rumiko Takahashi, och nagra avsnitt finns dven som anime (japansk tecknad
film).

Kozure Okami: Ensamvargen med valpen. Det ar en lang japansk serieroman (mer &n
6000 sidor) om samurajen Itto Ogami, en gang Shoguns skarprattare, som tvingas fly med
sin son och blir I6nnmordaren med barnvagnen. Serien ar delvis utgiven pa engelska som
Lone Wolf and Cub och pa svenska i tidningen Samurai. Serien &r filmad flera ganger, och
den basta filmatiseringen ar nog Lone Wolf-serien, som ocksa klipptes ihop till en slags
antologi under namnet Shogun Assassin. Serien finns bland annat pa DVD.

Linda och Valentin: Vissa aloum av Linda och Valentin har precis rétt kénsla. Speciellt
Harskarens Faglar, De Tusen Planeternas Rike, Vardagjamningens Hjaltar och Det
Stigande Vattnets Stad kan man hamta mycket inspiration fran.
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Daughter of the Empire: En hérlig roman av Raymond E. Feist och Janny Wurts, med
massor av intriger och rankspel i en japansk-inspirerad hovmiljo.

Dragonriders of Pern: En serie bocker av Anne McCaffrey om en civilisation dar
drakryttare forsvarar varlden mot tradregn fran dess systervarld. Bakgrunden har en del
gemensamt med Skymningshem.

Arrakis Okenplaneten: Frank Herberts klassiska SF-epos lade grunden till en hel serie
med (gradvis sdmre) uppfdljare. Aven om Fo’ur inte 4r en 6kenplanet s finns det en del
likheter i tankandet bakom romanen. Det jag larde mig av Arrakis Okenplaneten var till
exempel att arbeta med kulturer och ekologi. David Lynchs filmatisering &r visserligen
sevard, men innehaller inte sa mycket inspiration (utom en kort égonblicksbild av
exterioren hos Atreides hem pa Caladan). Daremot finns det en ny miniserie for TV i tre
delar baserad pa boken, som dels ligger bra mycket narmare boken men ocksa tar en rejél
titt pa kulturerna pa Arrakis.

Star Wars: Ignorera de haftiga rymdstriderna, och titta istallet narmare pa miljén och
berattartekniken. Miljon &r en harlig blandning av nytt och gammalt, det finns manga
likheter mellan soryun och Kraften, och det finns mycket att lara i form av episkt
beréttande.

The Tripods: En helskon brittisk science fiction-serie, baserad pa en minst lika skon
boktrilogi av John Christopher, som utspelar sig under slutet av 2000-talet pa en jord som
ockuperats av utomjordingar och dar det manskliga samhallet rasat ner till rendssansniva.
Forsta sasongen (av tva) av TV-serien gar att bestalla pA DVD, och ska kunna ga att fa tag
pé i VHS-format och eventuellt laserdisk. Bockerna &r slut pa tryckeriet och ar svara att fa
tag pa, men kan komma i omtryck och kan ligga och skripa pa nagot lager.

Salute of the Jugger: Rétt skon efter katastrofen-film, med Rutger Hauer och Joan Shen i
tva av huvudrollerna, och som har en del gemensamt med Skymningshem. Speciellt spelet
"shai &r inspirerat av filmen. Den finns dven under titeln The Blood of Heroes fast den
klippningen ska sakna hela 14 minuter. Bada ar svara att fa tag pa.

Fursten: Denna klassiska bok av Niccold Macchiavelli ar faktiskt ett maste om man ska
syssla med stadsstaternas politik. Las den — politikern inom er kommer inte att &ngra sig.
Blue Planet: Mycket annorlunda science fiction-rollspel som visade sig ha mycket mer
gemensamt med Skymningshem &n vad det forst verkade.

Ordlista

Vissa thrakinde-termer dr ndstan omdjliga att uttala. Det vanligaste ménskliga forsoket till
uttal star da inom parentes.

(ang) fran angesi

(kh) fran khenoke

(nih) fran nihon

(sur) fran suriyani

(th) fran thrakiska sprak

"Shai (th) Lagsport med thrakindiskt ursprung. En spelare
frén varje lag ska forsoka géra mal med en boll,
medan fyra andra spelare inte far nudda bollen utan
bara 4r till for att dppna vagen for kvicken.

Al’shakh (th) Andebesvérjare

Al’shakhin (th) Thrakindes gren av magi, schamanismisk
andemagi. Aven thrakindes religion.

Althea (ang) Gudarnas hemvist, det stora klot som syns pa

Fo’urs himmel under halva dygnet. Det ségs att
manniskorna kom fran Althea innan de kastades ut
frdn Gudarnas hemvist och landade pé& Fo’ur.

Bok’yadin (sur) Ett iynisiskt traningssvard i trd, med samma
balans som en say’yadin.

Bosord (ang) Ett 90 cm langt dubbeleggat enhandssvard
med korgskydd.

Chi (sur) Jord, en av soryus fyra formagor.

Dinga (ang) Hunddjur, tillsammans med iynisin och

manniskor de enda daggvarelserna pa Fo’ur.
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Dygn

Fallet

Fem stammar

Fern

Fo’ur

Hi

Hirai

Ish
Ichikuyun

lynisin

K’kshadrfi (klishadvi)
Katai

Ke’robih
Kheno
Khenokeh
Khina’ha

Kisin
Kortar

Lamark-arkipelagen
Lamarkiska handelsfederationen

Ljuse
Léngar

Mizu
Morke

Nakuyuni

Nihon

Skomeihgshen

Ett dygn ar 25 timmar langt.

Den tid i historien da manniskan kastades ut fran
Gudarnas hemvist och férlorade sin magi.

En federation av fem thrakinde-stammar i Lamark-
arkipelagen.

Inhemsk groda som odlas pa falt som star under
vatten. Man kan baka brod pa fernmjol, angkoka
kornen och &ven gora papper och halmmattor av
axen. Fern anses vara fin mat och bréd blir vitt.
(ang) Den varld som Skymningshem utspelar sig pa.
(sur) Eld, en av soryus fyra formagor.

(sur) Det finare och sirligare av iynisins tva
skriftsprak. Det anvands huvudsakligen i formella
texter.

(th) Spjut. Skaftet pé en riktig ish gar ofta i arv,
medan spetsen byts ut nar den gamla gar sénder.
(sur) ”Kraften hos en”, eller formégan hos var och
en att paverka.

(sur) En ras som &r mycket lik manniskor. De ar
nagot kortare men smidiga och muskuldsa. De ar
mycket religiosa och mycket skickliga pa
stridskonst, nagot som alla tranar.

(th) Stort havsdjur som oftast haller till vid
ekvatorns isbélte. De jagas av thrakinde-stammar
som lever i nérheten av ekvatorn samt av kheno.
(sur) Det enklare av iynisins tva skriftsprak. Det
anvéands huvudsakligen fér anteckningar, frammande
namn och lanord.

(th) Soldatsvarm, en nomadisk svarm av sma
kottatande leddjur som flyttar fran vard till vard.
(kh) Ett nomadiskt manniskofolkslag som bor pa
Khenokeh.

(kh) En stor 6 som delvis &r tackt av isen vid
ekvatorn.

(th) En orm som anses helig av thrakinde. Den
anvénds av ormlékare for att bota infektioner och
varbolder.

(sur) Luft, en av soryus fyra formagor.

Ett Fo’urskt kortar &r 86 dygn, och varje dygn ar 25
timmar. Det motsvarar alltsd nastan 89,6 jordiska
dygn. Kortar anvands huvudsakligen av thrakinde
och iynisin, samt av manniskor som finare
uppdelning av ett langar. Kortéret borjar med forsta
dagen i Mdrke och slutar med sista dagen fore
Morke.

En 6grupp i vilken bland annat Pejora ingar

En sammanslutning av handelshus och de stadsstater
dar de finns i Lamark-arkipelagen.

Den tid dé solen och Althea &r pa varsin sida om
Fo’ur och man bara kan se en av dem at gangen.
Ett Fo’urskt langar &r fyra kortér. Det anvands
huvudsakligen av ménniskor.

(sur) Vatten, en av soryus fyra formagor.

Den tid da solen kommer in bakom Althea och
skuggas.

(sur) ”En som insett sin formaga”, en person som
forstatt vikten av ichikuyun och lever efter den
principen. Ofta hogt aktade.

Ett av de tva gamla spraken. Suriyani hirstammar
frén nihon.

10




beta 8 01-07-15

Ormlékare
Pakunin
Pejora

Pejoriska ligan
Rfani (vani)

Santovasku

Say’yadin
Sayash

Searn

Sen

Sivar

Solen

Sory’yadin

Soryu

Soryun
Stormtid

Suriya khemaka
Suriya

Suriyani

Taikiu

Tayani

Therini

Troll

Aldre angesi

Skomeihgshen

Personer som kan léka sjukdomar med hjélp av
ormgift och boner.

(sur) lynisiskt traditionellt vapen, en fem fot lang
stav.

En stor 6 i vastra Lamark-arkipelagen med mycket
jordbruksmark.

En samling stadsstater pa och kring én Pejora.

(th) Vessleliknande rovdjur som tdmijts av thrakinde
som huvudsakligen jaktdjur.

En statsbildning nordvast om Lamark-arkipelagen.
(sur) Ett 90 cm langt kurvat eneggat svard.

(sur) Ett bambuliknande grds som anvénds som till
lite allt mgjligt: byggnadsmaterial, material for
rustningar och for att gora papper av, for att ndmna
nagra fa.

Inhemsk groda som odlas pa falt som star under
vatten. Searn kan angkokas eller kokas till grét och
man kan ocksé baka brdd av searnmjol. Brod bakat
av searn blir ljusbrunt. Man kan dven géra brannvin
av searn.

(sur) Schackliknande bradspel, med 19x19 rutor och
olika stenar med olika funktioner. Pjaser kan
placeras ut och flyttas, och malet ar att finga in och
eliminera fiendepjéaser.

(sur) En liten himlakropp som ligger n&rmare
Althea. Den syns oftast som en skugga pa Altheas
yta, och ibland som en ljus skiva. Namnet betyder
”den som kastar skugga” och himlakroppen anses
som ett daligt omen hos manniskor. Thrakinde har
dock mycket battre intryck av himlakroppen. Vissa
stammar hos thrakinde kopplar ihop Sivar med
profetiska formagor. Andra anser den vara en lank
mellan Fo’ur och Althea.

En blek sol eller en mycket stark stjarna. Solljuset
ger véldigt lite vrme, utan néstan bara ljus.

(sur) Trollkarlssvard. Ett 105-120 cm langt kurvat
eneggat svérd, som enbart kan tillverkas av
trollkarlar.

(sur) Suriyaniskt ord som betyder "vég’. Anvéands
som namn pa de formagor som magiker har, det vill
sdga magi. En av tva grenar av magi.

(sur) Magiker, person som kan soryu.

En fem till sex dagar lang period efter Morke da
Fo’ur drabbas av harda stormar.

(sur) Klostret, eller iynisins religions organisation.
(sur) lynisins religion.

(sur) lynisins sprak.

(sur) Den iynisiska langbégen.

(sur) En person med livsskuld till en annan.

(th) En orm som anses helig av thrakinde. Den
anvands av ormlékare for att sénka feber och som
s6vande och lugnande medel.

En sjallos stenvarelse fran langt fore Fallet. Ett fatal
av dem &r kvar.

(ang) Ett gammalt och dott sprak, fran vilket
lamarkiska, pejoriska och khenoke harstammar.

11
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Del 2: Varlden Fo'ur

Kort om Fo’ur
Statsbildningar
Dagligt liv pa Fo’ur
Ndjen

Folklore

Samhdlle

Vid sidan av lagen
Krigskonsten
Historia

Teknik

Ekonomi

Sprak

Religion

Magi

Varelser
Thrakinde

lynisin

Om Fo’ur

Det var forsta natten efter Stormtid. Luften var sval och fuktig, méattad efter
att fem dagars storm hade piskat det lilla templet och dess omgivning.
Himlen var ater klar, och Altheas skara lyste svagt vid horisonten. En doft
av forvantan och liv 1ag i luften, och Fo’ur hade redan borjat blomma ut i
arets forsta skalvande timmar.

Shayuna satt hopsjunken pa templets terrass och mediterade. Ogonen var
halvt slutna och blicken inte fixerad alls. Andningen var lugn och jamn,
men var sa grund att den knappt marktes. Hela hennes varelse var inriktad
mot hennes inre, sa det var bara knappt att hon markte hur Kiko,
vardinnan for templet, kom ut pa den fortfarande regnvata terrassen.
Langsamt drog Shayuna sig tillbaka fran meditationen och upptackte att
Kiko talmodigt satt och vantade langst bort i rummet innanfor terrassen.
Shayuna tog ett djupare andetag, vilket Kiko markte.

”Jag ber om ursékt om jag storde” sade Kiko urséktande.

”’Det &r ingen fara” svarade Shayuna. ”’Det var dags att komma ut ur
meditationen anda. Det ar snart dags.”

Dags for vad?” fragade Kiko. ”’Ni kommer till det har templet néstan
varje Mdorke och Stormtid, och sitter alltid har och mediterar. Har det med
det att géra?”” Shayuna nickade och tittade ut éver tradgarden. Jag tog
med lite varmt te”” sade Kiko och kom ut pa terrassen.

”Tack, min van” sade Shayuna nér Kiko serverade det heta teet.

”Kan verkligen iynisin och manniskor vara vanner?” fragade Kiko
sorgset. ”Ibland kanns ni sa... frammande.”

Shayuna log och tog emot tekoppen. ”’Tro mig nér jag sager att ni ar precis
lika frammande ibland. Men vi har ocksa stora likheter. Vi njuter av
samma te, samma skénhet, samma varderingar.”

Kiko log skevt. ”’Du later som lady Sawa.”

Shayuna lappjade pa teet. ”Har du traffat henne?”

En gang, for fyra langar sedan.”

Sjélv har jag aldrig traffat henne” sade Shayuna med en suck. ’Ar det
sant att hon var har fore Fallet?”

Kiko blev genast defensiv av fragan. Shayuna visste med ens att hon hade
gatt dver gransen och innan Kiko hann svara sa avbrot Shayuna henne.
”Nej, férresten, svara inte. Det ar ett mysterium som gér bast i att fortsatta
att vara ett mysterium.”

Kiko slappnade av. ’S&”, fragade hon, varfor tillbringar du varje Morke
och Stormtid i det har templet?”

12
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”FOr att bevittna ett mirakel” sade Shayuna.

”Ursakta att jag sager det,” sade Kiko tveksamt, ’men i sa fall tror jag att
du har kommit till fel stalle. Vi tror inte pd mirakel och vad jag vet har det
inte intraffat nagot i det har templet.”

’Min kéra Kiko,” sade Shayuna och skrattade, ’det finns mirakel och det
finns mirakel. Vissa mirakler ar naturliga handelser som bara ser
osannolika ut. Andra ar handelser som intraffar sa sallan att de tycks inte
handa alls. En del &r bara mirakler genom sin skdnhet. En del har ingen
forklaring alls. 1 vilket fall som helst sa ar de mirakler, oavsett deras
ursprung.” Kiko sndrpte pa munnen. ”For att vara troende™ fortsatte
Shayuna roat, ’sa ar Templets tjanare synnerligen oreligiosa.” Hon vande
sig ut mot tradgarden och tittade langtande mot traden. ’Om man bara
soker sa hittar man miraklen, och om man vill sa finner man det gudomliga
i dem.”

’S4, nu vantar du pd ett litet mirakel har?” frdgade Kiko halvt roat, halvt
misstroget.

Ja” svarade Shayuna. ’Med lite tur s intraffar det ikvall.”” Hon tomde
koppen. ’Far jag besvara om pafylining?”

Naturligtvis™ sade Kiko och fyllde p& bade Shauynas och sin egen kopp.
Hon smuttade pa det och tog sedan en djup klunk, och skulle precis saga
nagot da hon méarkte hur Shayunas sinnen var pé helspann. Musklerna var
spanda som stal, 6ronen var vikta bakat och 6gonen vidoppna. Det fanns
dock ingenting fientligt i hennes min, utan bara férvantan spand till
bristningsgrénsen.

Det hander i ar,” viskade Shayuna, radd att bryta det magiska
dgonblicket, ”’nar som helst...”

Kiko satte ner sin kopp och tittade ut mot tradgarden. ”’Vad kommer att
hénda?” viskade hon.

”Vanta™ sade Shayuna lagt.

Och Kiko vantade och tittade. Hon kunde kanna nagot, en underbart ljuv
blomdoft som hon aldrig hade ként férut, ndgot som...

Traden slog ut i ett fyrverkeri av vitt och ljust rott! P& varenda gren slog
hundratusentals blommor ut, sma och skira och sé& svagt roda att de nastan
var vita, och de tackte tradens kronor totalt. Hela tradgarden lystes upp av
de sjélvlysande blombladen i tradens kronor och ett ljust stoft spreds ut i
luften som gav tradgérden ett nast intill trolskt skimmer. Sedan borjade
bladen sakta lossna och falla mot marken, ett efter ett. Redan efter en kort
stund var marken tackt av ett lysande lager av vita och réda kronblad. Det
skulle ta hela natten innan de sista bladen foll till marken, men Kiko slogs
anda av hur kort blomningen var.

Kiko och Shayuna satt med trar i 6gonen och tittade pa tradgarden.

”Var det detta som du vantat pa?” fragade Kiko med viskande rost.
Shayuna nickade. ’I femton langér” svarade hon lika lagt.

Kort om Fo’ur

Man vet forhallandevis mycket om varlden Fo’ur. Man vet att Fo’ur &r ett klot och att den
kretsar kring den himlakropp som kallas Gudarnas hemvist, Althea. Solen &r liten och svag,
varfor den inte varmer sarskilt mycket. Himlen domineras istallet av Althea, en stor tydlig
skiva med parallella band och virvlar.

Himlen

Det finns flera andra himlakroppar som kretsar kring Althea, bland annat en mindre varld
som kallas Sivar som ligger narmare Althea an vad Fo’ur gor. Den kalla solen pa valdigt
langt hall rér sig ocksa p& himlavalvet, i till synes helt oforstdeliga banor. A ena sidan
verkar det som att den ror sig oerhdrt snabbt kring Althea jamfért med Altheas alltjamt
skiftande yta. A andra sidan tar det ttiosex dagar for solen att rora sig ett varv runt Althea i
forhallande till Fo’ur, vilket ocksa ar langden pa det korta aret. Den nu mest accepterade
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teorin séger att Althea vrider sig runt sin egen axel pa samma satt som Fo’ur och att solen
och Fo’ur i sin tur ror sig runt Althea.

Det ar sallan helt morkt p& Fo’ur. Aven nar solen &r nere ar Altheas skiva ofta synlig pa
himlen. Om bade sol och Althea skulle vara borta fran himlen s& upplyses den norra delen
av himlen av magnifika norrsken (motsvarande sydsken pa sodra himlen syns pa sodra
halvklotet). Ibland lyses himlen upp i skenet av en enorm blixt, till synes fran klar himmel.
Det finns inte manga stjarnor pa Fo’urs himmel, bara ett fatal ljusstarka stjarnor. En del av
dessa ror sig runt Althea, fast langre ut jamfort med Fo’ur, medan andra ligger stilla pa
himlen. Stjarnor syns bast vid ekvatorn och under den korta period som kallas Morke, da
solen forsvinner bakom Althea.

Det &r inte heller aldrig helt ljust pa Fo’ur. | och med att solen &r sa liten och svag sa lyser
den inte upp sérskilt mycket. Lite extra ljus kommer fran Althea, men det ar inte sa mycket
att det gor nagon storre skillnad. Solen &r inte heller den huvudsakliga varmekallan pa
Fo’ur. Storre delen av varmen verkar komma fran polerna och fran haven. Himlen ar till
storre delen gron. Den ar gronare vid polerna an vid ekvatorn. Man tror att det har med
temperaturen att gora.

Det ar aldrig helt ljust pa Fo’ur, eftersom solen ligger s& langt bort. Man kan se att solen ar
en skiva, men den skanker inte mycket ljus eller varme. Det ar & andra sidan sallan helt
morkt p& Fo’ur, tack vare Althea och skenet frn denna. Aven éverslag och norrsken
skanker viss mangd ljus till Fo’ur. Detta gor ocksa att mangden ljus inte bara varierar med
tiden pa dygnet, utan att det ocksé varierar med arstid.

Geografi

Storre delen av Fo’urs yta ar tackt av vatten. Det finns valdigt fa stérre sammanhéngande
landmassor. Istéllet &r haven prickade av arkipelager med sma korall6ar, vulkandar, ett fatal
storre 6ar och mangder av mangrovetrask. Dessa arkipelager ligger i langa och breda linjer
mellan stora och djupa oceaner. De fa storre landmassor som finns ligger huvudsakligen vid
ekvatorn och helt eller delvis under is.

Varlden delas pd mitten av ett isbalte langs ekvatorn, med packis och isberg vid kanten. Ju
langre mot polerna man kommer desto varmare blir himlen. Vid polerna ar det absolut
varmast. Varmen varierar marginellt med dygnet, eftersom solen bidrar med valdigt lite
varme. Huvuddelen av varmen strommar in fran himlen vid polerna, oberoende av dygn
och arstid. Att ta sig 6ver isbaltet ar ett vanskligt foretag pa grund av frekventa isbavningar
och skalv.

Fo’urs yta domineras av hav, som delas av arkipelager och dgrupper. Vid arkipelagerna ar
vattnet oftast grunt och varmt, medan haven i sig &r djupa. Narmare 95 % av varlden &r
tackt av hav. Havet ar gront utom vid ekvatorn dar det & mer gronblatt, pa grund av att det
avspeglar himlens farg. Himlen &r mycket riktigt gron och grénbla. Ju narmare polerna man
kommer desto gronare blir himlen, medan himlen blir mer gronbla vid ekvatorn.

Fo’urs stader och byar ar oftast byggda pé de 6ar som finns, pa palar i grunda laguner,
mellan och i trad i jattelika mangrover (en massa av trad och véxter som flyter pa vattnet
och som myllrar av liv i alla dess former), pd mangder av sammanbundna batar, eller
naturligtvis i ndgon form av kombination. Det naturliga sattet att fardas langre strackor pa
Fo’ur ar med bat. Thrakinde, ett av de fyra intelligenta folken, &r suverant anpassade till ett
amfibiskt liv, men foredrar anda att fardas med bat, kanot eller flotte under langre strackor.
Spelet Skymningshem koncentreras pa en arkipelag av 6ar, den Lamarkiska arkipelagen,
som delas in i Handelsfederationen och den Pejoriska ligan. Arkipelagen utgdr bara en del
av varlden, men endast de narliggande kringomradena kommer att beskrivas kortfattat. Det
finns alltsé gott om utrymme att expandera pa.

Klimat och vader

Klimatet pd Fo’ur &r relativt stabilt. Det ar nagorlunda jamn temperatur dygnet om och det
blir inte mycket svalare pa natterna. Vindar ar relativt konstanta och oberoende av dygnet,
sa nagon sarskild aftonbris eller morgonbris finns inte. De sma skillnader som finns gor att
det kommer nederbord da och da, huvudsakligen nattetid da det trots allt &r nagot kallare,
aven om det ar knappt méarkbart.

Det forekommer inga egentliga arstider pd Fo’ur. Den stora omvélvningen kommer var
attiosjatte dygn, da Morke intraffar. Under Morke sker nagot da den kalla solen déljs
bakom Altheas svarta baksida. | ungefar fem dagar efter Morke, en tid kallad Stormtid, sa
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rasar valdsamma stormar dver Fo’urs tempererade och arktiska omraden. Tiden strax efter
Stormtid brukar dock kallas var, och tiden strax innan Morke kallas ofta for host. Daremot
kallar man inte tiden kring Ljuse for sommar.

Huvudsakligen blaser det fran sydvast mot nordost med kalla vindar frén ekvatorn. Fram
till Moérke mattas dessa vindar med fukt, for att med Morke som utldsare vréka ur sig allt
detta vatten under Stormtid. Det blir alltsd mer och mer fuktigt under &ret till Stormtid da
all fukt slapps 16s i form av regn. Den torraste perioden intraffar ca 20 dagar efter Stormtid.

Jordbavningar och vulkaner

Stora delar av Fo’urs landmassa &r drabbat av frekventa jordbavningar och vulkanutbrott.
Legenden sager att jordbavningar och vulkanutbrott beror pa att havsdrakar gnager pa
varldens rotter, och att denna vrider sig i smarta pa grund av det och spyr ut lava. Darfor
fruktar man havsdrakar och skulle nog kunna tanka sig att géra nagot at dem om man
kunde.

Pa de flesta 6ar intraffar flera skalv dagligen. Mellan ett och tio smaskalv som knappt kanns
ar vanligt. Fem till sex ganger per kortar intraffar det ett storre skalv som skakar om en del,
och nagon gang per langar brukar ett skalv som staller till viss skada upptrada. De flesta
skalv &r dock inte sa farliga. De riktigt farliga skalven intraffar med ungefar femtio langars
mellanrum.

Vulkanutbrott intraffar inte s& ofta. De aktiva vulkanerna mullrar mest och spyr ut gas. Ett
fatal har konstanta utbrott, men de flesta ligger stilla i drhundraden utan att géra mer an
vasen av sig. Ett vulkanutbrott kan vara i nagra fa dagar om kéglan exploderar till flera ar
med upprepade utbrott. Stora vulkanutbrott ger upphov till en rod himmel, da askan som
spys upp i luften och sprids dver hela vérlden filtrerar solljuset. En rod himmel, istéllet for
den normala gréna, anses som ett krigsomen och fruktas av alla.

Nar en vulkan far ett utbrott kan det ske pa flera olika satt. Om en vulkan spyr ut mangder
med lava sa ar den relativt snall. Lavan flyter relativt langsamt och man kan oftast
evakuera, i synnerhet som de flesta bosattningar ligger néra havet. Det som ar verkligt
farligt ar askstortfloder och lerstortfloder. Askstortfloder upptrader oftast vid explosiva
vulkanutbrott, da miljontals ton med superhet aska flodar ner fran vulkankaglan. De &r
blixtsnabba och resultatet &r som en het tegelvagg far ner for bergssidan i nagra hundra
kilometer per timme. Lerstortfloder intraffar nar ett lavaflode kommer ut under en glaciar
eller om det finns en glaciar pa en vulkankégla som exploderar. | s fall rusar en stortflod
av lera bestéende av vulkanaska, jord och vatten ner for bergssidan och dranker allt i sin
vag. Askmolnet fran ett vulkanutbrott staller till problem, men inte farligt mycket jamfort
med de 6vriga problemen. Askmolnet stanger till att bérja med ut det lilla solljus som nar
Fo’ur, och nedfallet kvaver grodor sdval som djur, samtidigt som det ar giftigt och svagt
alkaliskt fratande.

En stor fara med bade vulkanutbrott och jordbavningar &r tsunamier eller stormfloder fran
havet. Nar chockvégen fran en jordbavning ute till havs nér land stegras den till en enorm
tsunami. Tsunamin suger forst ut vattnet fran stranden, och kommer sedan stormande
tillbaka och krossar allt i sin vag. En tsunami kan orsaka stor skada valdigt langt borta fran
jordbévningens epicentrum.

Folket pa Fo’ur har lart sig att leva med vulkanutbrott och jordbévningar. De &r oroande
och irriterande, ibland till och med direkt farliga, men man accepterar att de intréffar och
gor vad man kan for att begrénsa skadan. Naturligt nog spelar vulkaner och jordb&vningar
en stor roll i myter och legender, men lustigt nog forekommer det inga riktiga vulkangudar i
de olika religionerna. Inte ens Althea-kyrkan har ndgra vulkangudar, och thrakinde
forklarar jordbavningar och vulkanutbrott pa havsdrakarna istallet.

Morke, Stormtid och Blomningen

Morke &r en tidpunkt som intraffar var attiosjatte dygn och markerar borjan pa kortaret pa
Fo’ur. Vid denna tidpunkt skyms den kalla solen av Althea under tva dygn. Althea sjalv ar
da bara en svart skiva mot himlen och det enda ljuset kommer fran norrsken, blixtar och
stjarnor. Mitt under den Idnga natten stiger havet till sin hogsta punkt ndgonsin under aret.
Det &r Fo’urs morkaste tid och en tid som fruktas av alla. All aktivitet avstannar nér solen
forsvinner bakom Althea. Normalt samlar man ihop familjen i ett rum dar man ater och
sover tillsammans i skenet av lampor, lyktor och vaxljus och invéntar att solen ska dyka
upp igen pa andra sidan Althea.
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Direkt efter Morke kommer Stormtid. Stormtid ar den tid da Fo’ur vrider sig i smarta Gver
att ha fardats dver Altheas morka sida. Efter dversvdmningen mitt under Mérke kommer
upprepade nya dversvamningar da orkaner med full kraft slar in 6ver Fo’urs arkipelager
och da vulkanerna far nytt liv. Mérke och Stormtid fruktas med ratta av Fo’urs alla
invanare.

Folk pa Fo’ur har dock lart sig att leva med Morke och Stormtid och pa satt och vis utnyttja
det. Byggnader &r sa stabilt byggda att de tal Stormtid, eller sa 4r de byggda sé att de ar
enkla att reparera. S gott som alla gardar har minst ett stormsékert hus dar man kan ta
skydd vid Stormtid, och manga hus ar byggda pa pelare for att stormfloden (som alltid
kommer under en orkan) ska passera under huset. Batar dras upp pa land och till och med
pa taken ibland, for att de inte ska slas sonder, eller gar norrut till mer stillsamma vatten
och langt fran 6arna, dar vagorna inte ar lika hdga och inte bryts som i mer kustnéra vatten.
Man bygger vattencisterner pa nagorlunda hoglant mark. Utover att regnet under Stormtid
vattnar akrarna sa samlas vatten i dessa cisterner for senare anvandning i jordbruket. Tack
vare detta kan man odla diverse grodor som kréaver farskvatten och som huvudsakligen éts
av manniskor och iynisin.

Efter Stormtid kommer Blomningen. Under Blomningen slar de flesta véxter ut och
blommar. Aven en del luftburna sporer blommar och under ett par dagar faller det vackra
blommor fran himlen som snoflingor. Blomningen och det faktum att Stormtid och Maérke
ar over firas med en rejal festival.

Tidvatten

Varje dygn har man tva fall av hog- respektive lagvatten. Exakt nar pa dygnet som dessa
intraffar beror pa var Althea star pa himlen. Hogvatten intraffar alltid nar Althea star i zenit
samt exakt ett halvt dygn senare. Lagvatten intraffar halvvags daremellan.
Tidvattenskillnaden ar tamligen stor pa Fo’ur, eftersom vattnen kring 6arna ar grunda.
Déremot ar de inte extremt hdga, eftersom det finns mangder med alternativa végar for
vattnet att fardas. Man far alltsd inga enorma vattenmassor som ska igenom ett smalt sund,
utan vattnet kan ofta véalja mellan flera olika. Normalt sett &r tidvattenskillnaderna omkring
en till en och en halv meter, och kan vara lite hdgre vid Morke och Ljuse. Lokala
variationer forekommer.

Statsbildningar

Det finns flera olika statsbildningar pa Fo’ur. | det omrade som beskrivs har, Lamark-
arkipelagen, finns det fyra 6vergripande statsbildningar som enar byar och stéder.
Dessutom finns trollkarlarna i tornen.

Lamarkiska handelsfederationen

Den Lamarkiska handelsfederationen &r den stdrsta och mest inflytelserika statsbildningen i
arkipelagen, tack vare dess kontroll 6ver jarnutvinning pa én Khenoke och tack vare
jarnhandeln. Eftersom hela valutasystemet ar baserat pa jarn sa ar det inte att undra pa att
handelsfederationen har blivit s dominerande.

Handelsfederationen &r i sjalva verket ett antal stdder som styrs av en sammanslutning av
handelshus. Det ar inte riktigt sa att handelsfederationen &ger staden — den har "bara”
kontroll 6ver handel, storre delen av ekonomin, en hel del vanliga samhallstjanster,
ordningsmakten och politiken.

Handelsfederationen &r en av de &ldsta statshildningarna. Den kom till redan under
Handelskriget for nastan femhundra ar sedan. Det ar ocksa en av de mest stabila. Med
undantag for Andra secessionskriget for 180 ar sedan, da storre delen av Pejoriska ligan
brot sig ut, sa har Handelsfederationen inte haft nagra storre konflikter.

Pejoriska ligan

I den vastra delen av Lamark-arkipelagen ligger den Pejoriska ligan, en samling med
stadsstater som inte tyckte om att handelshusen i Handelsfederationen blev sa starka som de
blev. I Andra secessionskriget brét sig darfor dessa stadsstater ut ur Handelsfederationen,
och accepterar deras narvaro endast om de inte lagger sig i stadsstatens angeldgenheter.
Just nu &r den Pejoriska ligan en samling l6st sammanhéllna stadsstater. Den Pejoriska
ligan har borjat fundera pa att samla sig som en federal stat, dar varje stadsstat ska fa
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representanter i en permanent forsamling som ska representera alla medlemsstater. Pa sa
sétt skulle alla medborgare i Pejoriska ligan garanteras lika rattigheter och man skulle
dessutom bli starkare gentemot Handelsfederationen. A andra sidan havdas det att en
pejorisk federal stat skulle berdva stadsstaterna den frihet som de kdmpade sig till under
Andra secessionskriget. Maktkampen mellan de béda fraktionerna, federalister och
separatister, kan ibland ta sig ganska valdsamma uttryck, men som mest gar det till brak
och slagsméal. An har det inte gétt s& l&ngt som till upplopp och vapnat uppror och det finns
inga tecken pa att det ndgonsin skulle na sé langt.

Fem stammar

Fem stammar &r en sammanslutning av fem stora évergripande thrakinde-stammar i
Lamark-arkipelagen. Tre av dem, A’khah’h, H’hkh och R’rozh’h, ligger i Pejoriska ligans
omrade, medan de tva andra, Th’ithkh’h och Fhrh’h, ligger i Handelsfederationens omrade.
Th’ithkh’h ar den ojamforligt stérsta stammen och dominerar ocksa stamtingen. En sjatte
stam, Ssan’a, har nu vuxit sig sa stor att det snart ar dags for Fem stammar att bli Sex
stammar.

Fem stammar &r helt oberoende fran bade Handelsfederationen och Pejoriska ligan, i alla
fall officiellt. I praktiken &r de en marknad fér handelshusen och ar till viss del beroende av
dem, och har dérfor en tendens att vara mer vénligt installda till handelshusen &n deras
fiender, Pejoriska ligan.

Fem stammar samlas d& och da till stamting. Thrakinde fran hela Lamark-arkipelagen
samlas da for att diskutera gemensamma fragor i kristider.

Suriyan khemaka

Suriyan khemaka, eller Vagens kloster, ar den enda sammanhallande faktorn hos iynisin.
Det ar klostren som star for utbildningen av unga iynisin, bade i las- och skrivkonst och i
stridskonst. Det &r klostren som har den bésta 6vergripande organisationen, och det &r
klostren som ocksa star for kommunikationen mellan iynisins byar. Daremot har klostren
ingen makt dver enskilda iynisin eller familjer — det rakar bara vara en msesidig
samlevnad. Klostren star for vissa tjanster och familjerna kring ett kloster drar nytta av
dessa i utbyte mot att klostren far en del allmosor i form av mat och varor som inte kan
produceras inom klostret, men klostret kan inte befalla eller pabjuda ndgot, bara vagra att
utfora sina tjanster om nagon skulle vagra att ge allmosor.

Trollkarlstornen

Trollkarlstornen och trollkarlarna i dem utgér egentligen inte nagon statsbildning. De rakar
helt enkelt vara ndgot som &r sd maktigt att man tvingas ta hansyn till dem i politiken.
Tornen &r i sig helt autonoma och varje trollkarl har tillrackligt med kraft for att klara alla
sina behov — medicinska, naringsmassiga och forsvarsmassiga — utan ndgon som helst
inblandning utifrdn. Darmed finns det egentligen ingenting som en trollkarl kan tankas vilja
ha utifran i utbyte mot tjanster, eller ens skulle vilja erovra.

Daremot har trollkarlar alltid varit kianda for att lagga nésan i bl6t. Normalt sett haller de
sig borta fran politiken utanfor tornen, men om nagon missbrukar sin stallning allt for
mycket s& kan en trollkarl mycket val fa for sig att skicka en skarp varning”, ofta via ett av
sina troll. Skulle detta ignoreras kan situationen bli mycket valdsam och destruktiv. Ibland
kan manniskor fa for sig att soka hjalp hos en trollkarl av ndgon anledning, ofta pa grund av
tvist, svélt eller hot fran banditer. Ibland lyssnar trollkarlarna och gor nagot at saken. Ibland
tar de inte ens emot besok.

Det verkar som att trollkarlar har ndgot lurt pa gang. Vad vet man inte, men det verkar som
att de letar efter nagot, kanske en sammanslutning, kult eller sekt eller nagot i den stilen.
Som vanligt sager de ingenting utan staller bara fragor.

Det enda behov utifran som en trollkarl har ar larlingar. Ibland kan de fa for sig att ta en
larling som far drva deras kunskap. Larlingen valjs ut i mycket ung alder och &r alltid
manniska, aldrig thrakinde eller iynisin. Pa sa satt gar trollkarlarnas magi i arv.

Utanfor Lamark-arkipelagen

Vaérlden slutar inte med Lamark-arkipelagen. Det finns gott om andra boséttningar utanfér
arkipelagen. | vést, angransande till arkipelagen, finns Ekatera-arkipelagen som domineras
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av hus Santovasku, ett av de storsta handelshusen pa Fo’ur och ett av de som kan tavla med
Handelsfederationen. Mellan dessa i sdder vid ekvatorn finns Khenoke, en stor 6 och den
storsta kdnda enskilda landmassan pa Fo’ur. Den &r delvis tackt av isbéltet vid ekvatorn och
har ocksa Fo’urs storsta jarnfalt.

Oster om Lamark-arkipelagen finns Tikana, en av de storre 6arna pa Fo’ur. Tikana
domineras av dess iynisiska befolkning och det &r ocksa har som den storsta
koncentrationen av iynisin finns. Tikana &r ett fjarran och mystiskt land som de flesta bara
har hort talas om. F& har ndgonsin kommit dit och det &r inte manga som ar direkt
valkomna. Det finns en stad som styrs av manniskor, Sayan, men dess invanare tillats sallan
komma in pa sjalva 6n. Storre delen av handeln mellan Tikana och resten av varlden sker
via Sayan.

I princip pa andra sidan varlden finns 6gruppen Setovar som inte har nagon enad ledning.
Istallet finns har stadsstater och mangder med sma handelshus som lever tillsammans i
relativ fredlighet.

Sodra halvklotet, pa andra sidan ishaltet vid ekvatorn, &r ett stort mysterium. Det sags att
det finns en kontinent dar, en stor landmassa étskilliga ganger storre an Khenoke. Det sigs
att det finns lander dar som styrs av havsdrakar och att en del trollkarlar sitter som kungar
dver egna riken. Men ingen vet sakert. Valdigt fa har ndgonsin lyckats passera isbaltet och
annu farre har nagonsin kommit tillbaka.

Dagligt liv pa Fo'ur

Det dagliga livet pa Fo’ur ar hart och kraver mycket arbete fran hela familjen. De yngsta
sétts i skola tidigt for att lara sig sina foraldrars hantverk. Aven om arbetsuppgifterna for de
minsta inte &r sa tunga sa finns de dar. For de vuxna ar daremot dagarna langa och
slitsamma. Man har hela tiden stressen pa sig att samla in skorden innan nasta Morke. Trots
detta finner man tid till ndjen dé och da.

Fiskarens liv

Fiskarens arbetsdag bérjar redan kvéllen fore med att bat och utrustning gors i ordning. Nat
och tinor ska vara klara for anvandning nasta morgon. Fiskaren gar och lagger sig tidigt och
gar upp lika tidigt, langt fore gryningen. Han tar sig sedan ut med sina arbetskamrater till
vissa specifika stallen och lagger ut sina nat. Strax efter gryningen dras néten in igen och
fisk plockas ut ur natet och rensas.

Darefter maste fisken bevaras pa nagot satt. Eftersom frysning inte forekommer sa maste
man ta till andra metoder. R6kning, torkning, inlaggning, saltning och till och med jésning
anvénds for att konservera fisken.

Havsfiskarens liv r ndgot annorlunda. Dessa ligger ute till havs under langre tid, kanske
upp till tio dagar i strack, och tralar efter fisk. Ofta samarbetar havsfiskare pa sa satt att nar
ett par av batarna tralar sa sysslar tva andra med att konservera fisken, varefter
avkastningen delas mellan batarna nar man kommer iland.

Havsfiskarens liv ar hart och slitsamt och ibland direkt farligt. Aven om ingen sjéman med
sansen i behall ger sig ut under Morke sa kan det fortfarande blasa upp till storm. Det kravs
nagot utéver det vanliga att kunna lasa hav och véder for att gora fisketuren s& siaker som
mojligt.

Ett annu farligare liv lever de som jagar k’kshadrfi vid ekvatorn. Jakten pa dessa stora
havsdjur ar pa grund av djurens storlek direkt livsfarligt. En k’kshadrfi som hoppar upp
éver ytan kan na upp till sex meter upp i luften, och dven en nara miss av trettiofem ton djur
fran den hojden kan fa vilken bat som helst att kapsejsa. En k’kshadrfi som gar till anfall ar
annu farligare. Jakten pa dessa enorma havsdjur gar till s att man med sma och snabba
bétar jagar ikapp djuren nar de gar upp till ytan for att andas och kastar en harpun mot dem.
Harpunen &r hullingférsedd och har en Iang lina fastsatt, som slutar i en tat tunna eller stor
ladersack eller annan boj.

Darefter borjar en lang och utdragen utmattningskamp. Pa grund av bojen och saret fran
harpunen kan k’kshadrfin inte stanna under ytan sarskilt lange, och nar den kommer upp far
den nastan sakert annu en harpun i sig. Till slut &r djuret s& utmattat att det bara ar att dra
den till isen och dra upp den. Det sistnamnda ar ett arbete som kraver block och talja och
manga mans arbete — den véger trots allt minst femton ton och oftare uppemot trettio — men
vid det har laget har djuret forhoppningsvis slutat géra motstand. Trots det &r den
fortfarande farlig — stjart och fenor ar mycket kraftfulla.
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Utover faran med sjalva jakten maste den som jagar k’kshadrfi sta ut med en jaktperiod fran
omkring tjugo dagar efter Mdrke till precis innan ndsta Mérke — drygt sextio dagar, med
andra ord. Det innebar att man maste beméstra stormar och iskallt hav utdver ilskna
havsmonster.

En stor del av fiskarens fangst gar till att forsorja den egna familjen och byn, som trots allt
gar fore allt. Man lever inte lika kollektivt som en bonde, och alla fiskare har sina smé
hemligheter som de aldrig sldpper ivag ens till sina grannar. Det som blir 6ver fran det att
familjen och byn har fatt sitt séljs i de stora staderna i utbyte mot allehanda varor som
fiskaren ar i behov av. Har byn stallt sig under en stads beskydd sa gar en del av fisket till
staden i form av skatt.

Bondens liv

Bonder &r det ganska ont om pa Fo’ur, eftersom det finns sa lite mark och i synnerhet sa lite
odlingsbar mark. Det ar enbart inhemska grodor som odlas. De tva vanligaste ar searn som
ger hogre avkastning men inte &r lika gott, och fern som inte har lika hdg avkastning och
stéller hogre krav pa jordmanen, men som anses finare och godare. De flesta grodor odlas
pa samma satt. Fern och i synnerhet searn ar ganska effektiva ur avkastningssynpunkt, men
4 andra sidan sa kraver de ocksa en hel del arbete. Det ar inte enbart att ploja, harva, sa,
vanta ett tag och sedan skorda.

Istallet kraver de att man sar i torr jord och later plantorna véxa upp, for att efter fjorton
dagar plantera om de omogna axen sa att de stér i farskvatten och med storre avstand.
Darefter far de sta under vatten under fyrtio dagar, varefter vattnet draneras bort och grodan
far vaxa i jorden under tjugo dagar. Déarefter skordar man och blir normalt klar precis fore
nésta Morke.

Man &r beroende av att regnen under Stormtid fyller upp vattenreservoarerna tillrackligt
mycket sa att man kan dranka akrarna under tillrackligt 1ang tid. For kort tid innebar lagre
avkastning eller till och med missvéxt. Akrarna fér ligga i trada ett tag, ofta ett eller tva
kortar och ibland sé& lange som tre kortdr, efter att man har anvant dem.

Bondens liv ar inte lika farofyllt som fiskaren, men det ar & andra sidan precis lika hart.
Liksom fiskaren ar bonden mycket knuten till sin by. Alla kanner alla i byn och det finns fa
hemligheter. Alla i byn stottar varandra i sa gott som alla lagen, inklusive mot fiender
utifran. Visst kan det forekomma en del interna st6testenar da och da, men nar det galler
star man p& samma sida.

Bondens produktion gar i forsta hand till hela byn, som normalt lever kollektivt och ater
gemensamt. De som inte arbetar pa dkrarna arbetar med att laga mat at hela byn. | andra
hand siljs 6verflodet i stidderna. | de fall d& byn har stéllt sig under en stads beskydd s& gar
en del av byns produktion till staden i form av skatt eller tribut. Denna skatt utméts oftast
genom att man helt enkelt avdelar en bit av akrarna till skattemark som odlas gemensamt av
byborna, och avkastningen fran skattemarken gar till staden.

Hantverkarens liv

Hantverkaren har det formodligen bast pd Fo’ur. Oftast lever han mitt i en stérre stad eller
by och slipper darmed ofta faror i form av banditgdng som trakasserar och hotar
landsbygden. Hans varor och skicklighet ar hgt eftertraktade och han kan i allménhet leva
ganska gott pa inkomsterna av sitt varv.

Det finns ett fatal hantverkare som lever ute pa landsbygden ocksa. Dessa sysslar
huvudsakligen med grova hantverk och &r lika hgt aktade av den lokala befolkningen som
den stadslevande hantverkaren, men &r séllan lika formellt utbildad. D&remot har
hantverkaren pa landsbygden ofta en tradition och en erfarenhetsbas som den i staden
saknar.

En typisk hantverkare dppnar sin bod pa morgonen och bérjar sedan forbereda dagens
arbete. Det &r under denna tid som storre delen av forséljningen sker. N&r arbetet ar
forberett borjar man med sjdlva arbetet. Larlingar och gesaller far chansen att lara sig
genom fdrevisning och hjalpa till och far pa s sétt lara sig genom erfarenhet. Nar
kvéllsringningen gar borjar man packa ihop for kvallen och forbereda infor nista morgons
arbete.

Aven om hantverkarna inte ar en del av ett handelshus sa ar de anda t4tt sammanknutna till
dem. Bade hantverkare och handelshus vet att de ar beroende av varandra sé ingen av dem
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vagar egentligen reta upp varandra, i synnerhet inte som hantverkarna ofta sluter sig
samman i gillen.

Képmannens liv

Kopmannens liv ar inte s& latt som man kan tro. Det &r inte bara for en kdpman att sitta péa
sitt kontor och hava in pengar. Pengarna som havas in maste komma nagonstans ifran,
narmare bestamt fran en marknad. Denna marknad maste fa varor. Det dr képmannens
uppgift att se till att varorna tar sig fran produktionsplatsen till forsaljningsplatsen. Allt for
ofta, och i synnerhet for mindre kdpman som inte har sa stor marknad, kan detta innebara
en hel del ganska farliga aventyr for att komma at de &travarda varorna.

De képmén som har funnit sin plats och dessutom har hunnit skapa sig en handelsflotta kan
leva ganska gott pa avkastningen fran stora och skrymmande varor som mat och utsade,
men dven dessa kan da och da lockas till att ge sig ut pa aventyr.

Krigarens liv

Krigarens liv ar mycket osékert. | fredstid &r det oklart hur en krigare ska klara sig fran en
dag till nasta. I krigstid kommer hans yrkesomrade att fora honom mitt in i farans kaftar. |
och med att det inte finns ndgon koppling mellan styrande/regerande och krigande sa finns
det ingen naturlig sysselsattning eller inkomstkalla i fredstid. Krigaren har darmed aldrig
kommit att bli ndgon slags 6verklass eller adel.

De flesta krigare har darfor en annan fredlig sysselsattning som de utévar i fredstid. Krigare
kan mycket val komma att vara bonder eller fiskare i fredstid. De som vill ha nagon
koppling till sin naturliga sysselsattning tar ofta tjanst som sheriff eller 6ppnar eget som
prisjagare, problemlosare, livvakter eller larare i krigskonst. Manga borjar spela *shai. En
del gar till och med i kloster.

En icke foraktlig del blir dagdrivare. Dessa finns i princip av tva sorter. Den stora
majoriteten av dessa brukar klassas som dragg. De &ar huvudsakligen brakmakare och
banditer, som livnar sig pa allehanda olagliga aktiviteter, huvudsakligen beskydd,
stratroveri och sjoroveri.

Den lilla, men hdgt aktade, minoriteten av ”dagdrivarna” kallas fér nakuyun, ett iynisiskt
ord som betyder "en som har sett sin formaga”. Det som utméarker nakuyuni &r dels att de
har kommit till insikt om ichikuyun ("kraften hos En” eller insikten att allt man gor
paverkar allt annat) och dels att de anvander denna insikt till forman for andra, utan tanke
pa egen vinning. Ordet och betydelsen har sedan kommit att bli ett [anord hos manniskor.
Ett annat iynisiskt lanord &r tayani, som ocksa har kommit att ge namn &t ett vapen. Tayani
var fran borjan ett iynisiskt begrepp for en person som stod i livsskuld till en annan. Enligt
iynisisk sed ska den som stér i livsskuld dé& 6verge allt for att leva tillsammans med den han
star i skuld till, i syfte att aterbetala skulden. Tayani har sedan kommit att bli ett Ianord som
for manniskor betecknar en lojal elitlivvakt som bar ett tayan-svard, vilket &r ett kort,
eneggat och kurvat svird. Denna nya betydelse har bérjat leta sig in till iynisins sprak igen
som ordet shin-tayani eller "nya tayani”. Det utmérkande for tayani &r att de &r obrottsligt
lojala och aldrig kan éverge den som de &r livvakt at, hur ohederlig och skurkaktig denne
an ar och det finns manga tragiska historier om tayani som slitits mellan sin plikt och sitt
samvete.

Barn

Alla kulturer pa Fo’ur betraktar barn som nast intill heliga. Det 4r barnen som ar samhallets
framtid och inga resurser sparas for att ge dessa en god start i livet.

Hos sdval manniskor som iynisin ar skolgang obligatoriskt, dven ute pa landsbygden. |
staderna finns ofta olika laroverk som ger hdgre undervisning och kyrkan ger ofta en
grundutbildning i motsvarande smaskolan, dar alla far lara sig att lasa och skriva. Hos
iynisin skots denna grundutbildning i klostret, dar de ocksa far skolning i stridskonst.

Barn skolas tidigt i vuxenlivet. De forvantas valdigt tidigt att hjalpa till i hem och i
familjens verksamhet. Till att borja med &r arbetsuppgifterna inte sarskilt betungande, men
allt eftersom de lar sig och blir dldre sa far de mer och mer ansvar.
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Mat

Searn, fern, alger och fisk utgor basfodan hos de flesta manniskor och iynisin. Manga
manniskor kompletterar detta med havskokott, och dess néra slakting k’kshadrfi utgor
basfoda for manga samhallen néra eller i det arktiska havet vid ekvatorn. Tofsfagelkott ats i
forekommande fall, och p& ménga dar finns det varmblodiga djur som jagas och slaktas.
Daremot ar det ingen som foder upp djur for slakt forutom havskor och tofsfaglar. En del
djur lagger &gg, som kan anvéandas i matlagning.

Searn mals mestadels till mjol och bakas till brod, d&ven om grot pa hela korn &r relativt
vanligt. Fern kan malas till mjél och bakas till brod, men oftare kokar man grét pa kornen
eller angkokar dem.

Thrakinde &ter nastan uteslutande kott fran fisk, tofsfagel och landdjur. Detta kompletteras
med notter och frukt. Daremot odlar thrakinde inte ndgon mat eller foder upp djur — all mat
samlas, jagas eller fiskas.

Frukt finns det ganska gott om. De flesta frukter ar stora och har ett luftfyllt halrum i
mitten, sa att de flyter pa vattnet. Ett fatal ar sa pass massiva att de sjunker till botten. Sa
gott som alla frukter &r s6ta i smaken och goda och &tliga aven fér manniskor och iynisin.
Hos thrakinde &r det tradition att precis fore en strid ata en hel "kara-frukt, vilket ger energi
nog att orka sta igenom en strid. Dessutom &r den rejalt uppiggande. Dessvérre dr den ocksa
latt vanebildande och har alltsa ungefar samma effekt som extrastarkt kaffe med mycket
socker i. ’Kara-fruktjuice har kommit att bli Fo’urs motsvarighet till morgonkaffe.

Vatten dricks sallan fran brunnen eller backen, eftersom man allt for latt blir sjuk av det.
Istallet gér man ofta en slags cider av frukt och 61 av searn. Siddir-druvor och vissa andra
frukter anvands for att gora vin, och en del av dessa destilleras ocksa. lynisin brukar jasa
fern och sedan destillera det till ett brénnvin som anses vara en delikatess, d&ven om det
finns betydligt starkare doningar annorstades. Den vanligaste bordsdrycken &r 6l. Av en
typisk mask fran searn kan man fa tre brygder. Den forsta och starkaste sparas till hogtider
och fester. Den andra anvands till bords, och den tredje, svagdrickan, serveras till barn,
ibland med tillsats av fruktjuice.

Searn: Risliknande gréda som anvands som bas i matlagningen. Man kan mala kornen till
mjél, som anvéands som bas i stuvningar, for att baka bréd, tillverka &l et cetera. Man kan
aven koka grot pa searn och iynisin gor ofta nudlar pa searnmjol. Basfoda for normalt folk.
Fern: Risliknande groda som kraver béttre jordmén &n searn. Man kan mala kornen till
mjél, som sedan anvands for att baka brod et cetera. Man kan dven angkoka kornen eller
goéra grot. Axen anvands for att géra papper av, for halmtak, regnklader, mattor et cetera.
Det gdr aven att jasa och destillera fern for att gora vin. Basfoda for Gverklassen och for
iynisin. En vanlig "fin ratt” fér manniskor och thrakinde &r stekt fern-brdd; man gor en deg
pé fern-mjol, kavlar ut en bulle till en brédkaka och steker denna i en wok-liknande panna.
Minnesregel: fern ar finare, searn ar skrap.

’Kara: Palmliknande vaxt med en stor ihalig gul frukt. Juicen och koéttet fran frukten ar
rejalt uppiggande. Aven skotten kan atas, bladen anvands ofta for tak och flatarbete och
stammen anvénds for att bygga med.

Siar: Stor appelliknande frukt som ar mycket omtyckt som mellanmal och efterratt.
Sigina: Frukt fran en 1ag palmliknande véxt. Den kan tas fran ungefar Ljuse, da frukten
mognar. Den har en s6t smak och ganska fast fruktkott.

Siddir: Druvliknande frukter som anvénds i desserter eller som pressas och jases till vin.
De véxer inte i klasar, utan en och en.

Rovfrukt: Rovfrukten ar en I6kformad mjélig frukt fran rovtradet, ett 1&gt trad med en
valdigt bred och platt krona. Rovfrukten kan atas rd men ar betydligt godare om den kokas
eller angkokas. Den innehaller massor med starkelse och starkelsesocker och tar till stor del
potatisens och rovornas plats pd matbordet.

Frukter: Frukter ar i storsta allmanhet hardare dn pé jorden. De har ocksé en stor halighet i
mitten som gor att de flyter pa vattnet. Det finns ndgra undantag, som till exempel siddir-
druvor och "kara. Frukt 4ts huvudsakligen som mellanmal och efterritt, och kan &ven syltas,
saftas och forvandlas till marmelad. Fruktsocker kan ocksa utvinnas ur frukt, men
processen dr s& omstandlig att socker ar en dyr lyxvara. Det ar dock billigare 4n honung.
Rotter: Manga véxter har atbara rotter. Rétterna 4r ganska harda men kan tuggas, och de
blir mjukare efter &ngkokning. Riktiga rotfrukter eller 1okvéxter finns dock inte.
Vaxtskott: Skott fran olika vaxter, till exempel sayash, gér att ata. En hel del av dem &r
sOta i smaken, medan andra &r kryddiga.
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Honung: Nektar samlas av Fo’urs leddjur och foradlas till nagot som ar tillrackligt likt
honung for att kallas for det. Honung ar dyrt, men nést efter fruktsocker det vanligaste
sattet att séta maten. Honung anvands ofta for godsaker och efterrétter.

Smavilt: Det finns ganska gott om landlevande djur som kan atas. Nagra kan fodas upp,
men en hel del maste fangas ute i naturen. Oftast anvander man snaror eller fallgropar for
att fanga dem, eller andra fallor. Smavilt anses vara en delikatess och ar bra mycket dyrare
an vanligt kott.

Havsko: Den stora kallan for kétt. Havskon &r ett stort salliknande varmblodigt djur som
kan fodas upp. Det finns vilda havskor som man kan jaga — speciellt thrakinde livnar sig pa
detta — men manniskor foredrar att féda upp djuren.

Tofsfagel: Tofsfagel jagas oftast med snara, eller fods upp i fangenskap. Tamfaglar ats
oftast av vanligt folk, medan 6verklassen har rad att ata smavilt. Tofsfaglar lagger inte 4gg.
K’kshadrfi: K kshadrfi utgor ofta en stor basfdda i stdder som ligger i narheten av
ekvatorn, inklusive Pejora och sddra delen av Lamarkiska Handelsfederationen, och &r en
delikatess langt fran ekvatorn.

BOX: Mat som inte finns

Det finns en hel del mat pd Fo’ur som inte finns pa Jorden. Det omvanda galler naturligtvis
ocksa. Féljande &r en liten och inkomplett lista pd matvaror som inte finns pa Fo’ur.
Potatis: Finns inte. Fern och searn, samt vissa mjéliga frukter som rovfrukt, tar potatisens
plats pa matbordet.

Mjolk: Finns inte, annat &n som brostmjélk till dibarn. Darmed forsvinner en hel del andra
mejeriprodukter, inklusive ost, gradde, smér med mera. Smor och gradde ersétts till stor del
med spéck fran havskor och k’kshadrfi, eller med en kall sas smaksatt med honung.
Rotfrukter: Rotfrukter, som morotter, rovor et cetera, finns inte. Dessa ersatts istéllet av
rotter, skott och vissa frukter.

Lok: Lok finns inte heller. Aven 6k ersétts av rotter, skott och vissa frukter.

Vanor och ovanor

Det finns ménga olika sedvanjor pa Fo’ur, som beror pa kultur och folkslag. Négra av dem
listas upp har nedan:

« At sticka ner atpinnar i angad fern eller searn ar dumt hos iynisin. Det &r s man
ger en offergava till de doda.

«  Man bor inte slicka pa sina dtpinnar om man sitter till bords hos iynisin, savida
man inte vill hoppa i sdng med sina middagskamrater. Det &r helt enkelt en sexuell
invit. Man bor hellre torka rent dem med en pappersduk eller servett om de blir
kladdiga och man inte vill ha sex med sina middagskamrater.

»  Lamna aldrig 6ver mat med hjalp av atpinnar. Det &r sa iynisin hanterar benen fran
de doda. Sleva hellre upp maten med en sked, eller hall upp den fran en skal,
eventuellt med hjélp av &tpinnarna.

«  Det ar dumt att ge klockor som géva till iynisin. Det ar namligen ett dodsbud.

e Thrakinde skrattar genom att 6ppna munnen och fnysa, ofta upprepat. Att fnysa
med stangd mun &r en forolampning, narmast motsvarande ett hanskratt. lynisin
héller ofta handen for munnen nér de skrattar, men skrattar annars som manniskor.

«  Manniskor, bade i Pejoriska ligan och inom Handelsfederationen, foredrar att sta
nara den de talar med (inom armslangds avstand). lynisin vill ha lite avstand, och
thrakinde annu storre avstand.

e Det &r ohyfsat att borja 4ta innan varden hos manniskor. Hos thrakinde &r det
ohyfsat att vanta med att 4ta det som serveras. lynisin bryr sig inte sa mycket, sd
lange de far te innan maten.

«  En madnniska lamnar dver ett svard for inspektion draget, liggande i handflatan och
med hjaltet mot mottagaren. En iynisin racker éver svardet med klingan rakt upp,
handen langst ner pa fastet och eggen mot sig sjalv, sa att mottagaren kan fa ett
fast grepp och hugga av armen pa en om han sa vill.

«  lynisin halsar med en strikt bugning fran hoften med handerna raka langs med
sidorna. Ménniskor halsar genom att skaka hand, buga med handen 6ver buken
och gérna genom att ta av sig mdssan, genom att ldgga sin hand pa den andres axel
eller med en kram. Thrakinde hélsar genom att stracka upp sig sa langt som
mojligt och nicka med huvudet.
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» lynisin fragar inte efter priset innan de koper nagot. De blir férbannade om priset
ar orimligt istallet, vilket manniskor lart sig den harda vagen. Inte heller skriver
iynisin ut priset, och de blir surmulna om man fragar innan man koper. "Kdpsla
aldrig med iynisin” &r ett spritt ordsprak bland manniskor och thrakinde.

«  Manniskor och thrakinde forvantar sig att saljpriset ligger ca tva ganger 6ver
varans varde och kopepriset som bjuds for varan ligger normalt pa halva det
nominella vardet. Darefter kdpslar man om priset. De blir ytterst forvanade om
man gar med pa priset som bjuds.

» lynisin anser att ”nej” ar en férolampning. De foredrar "att tanka pa saken” eller
“titta Gver forslaget i lugn och ro”. Far man ett sadant svar kan man sa gott som
alltid tolka det som "nej”.

»  Thrakinde anser att "nej” betyder "kom med ett battre anbud™. Det &r alltsa en
uppmaning till fortsatt dialog. Ménniskor anser att "nej” betyder just "nej”.

«  Thrakinde och iynisin sitter helst pd marken eller pa golvet. Thrakinde sitter garna
i skraddarstallning, medan iynisin helst sitter med benen under sig, &ven om
skraddarstallning ocksa ar vanligt. Manniskor sitter helst pa stolar.

NGjen
Nojen forekommer naturligtvis pa Fo’ur, och ar s& gott som alltid av social natur. Man gor

helt enkelt saker tillsammans. Man arbetar tillsammans och darmed &r det naturligt att man
har roligt tillsammans.

Festligheter

Festivaler intraffar strax efter att fiskarna kommer hem fran en langre resa, under
Blomningen strax efter Stormtid, eller nér skorden &r bargad. Namngivningsdagar, det vill
sdga arsdagen av den dag da en person fick sitt namn, firas hos iynisin med en enkel
festlighet, medan méanniskor firar fodelsedagar pa varje langarsdag pa sin fodelse med en
lite storre fest. Brollop firas med pompa och stat hos manniskor, men gar nastan obemarkt
forbi hos iynisin. Daremot firar iynisin alltid ett barns fodelse med en rejal fest. Thrakinde
har inga fasta festligheter, men firar alltid god jakt- eller fiskelycka och barns fodelse, och
nar en ung thrakinde nér vuxen alder firas dven detta med en rejal fest.

Fester brukar oftast omfatta mycket och god mat, och &ven en hel del alkoholhaltiga
drycker. Musik och dans forekommer ocksa i riklig méngd, och det hander allt som oftast
att ynglingar av motsatt kon finner varandra vid dessa tillféllen.

Sport

Bland atletiska sporter finner man allehanda tavlingsgrenar, som spjutkastning,
kappsimning, bagskytte med flera grenar. Aven atletiska lagsporter &r vanliga, sdsom
kapprodd. Langa lopp med tiomannabatar &r de mest populdra roddtéavlingarna och sadana
utgér alltid hojdpunkten i regattor.

Tavlingar i stridskonst forekommer ibland. Sarskilt iynisin har ofta sédana tavlingar dar
man tavlar i och visar upp de traditionella stridskonsterna. Dessa tavlingar &r nastan heliga
for iynisin och betraktas med stor vérdnad, da man har tillfalle att hedra savél sitt kloster,
sin familj och sin larare med sin skicklighet i stridskonst. Ménniskor har ocksa liknande
“tavlingar” som paminner mer om gladiatorspel eller wrestling &n riktiga tavlingar. lynisin
kan vildigt sallan tanka sig att stalla upp i dem. Enda undantaget ar da de av nagon
anledning vill statuera exempel. Det finns historier om iynisin som stallt upp i en sadan
tavling och totalt fornedrat sin motstandare i syfte att visa hur vanhedrande sadana
gladiatortavlingar &r. Thrakinde slass aldrig enbart for nojes skull, vare sig som tavling eller
uppvisning. Daremot kan en valdsam konfrontation komma att intraffa till exempel nar tva
hannar uppvaktar samma hona, eller av andra skal pa samma niva. Det viktiga ar att
thrakinde har asikten att vald aldrig ska ut6vas for nojes skull. Det &r alltid allvar for dem.
Lagsporter forekommer ocksa i stor grad. En av de mest populara lagsporterna ar ’shai, en
frén borjan thrakindisk lagsport som senare kommit att bli importerad till manniskor. *Shai
spelas med lag om fem spelare, narmare bestamt tva krokar, tva pakar och en kvick.
Krokarna har en fyra fot 1ang bolstrad krok var. En krok spelar oftast som vakt och hans
syfte ar att forsvara det egna malet, en stolpe nerkord i marken. Den andra kroken har som
uppgift att stoppa motstandarens kvick. Han &r av tradition ocksé lagkapten. Pakarnas
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uppgift &r att forsvara kvicken, och de gor detta med en bolstrad tréstav om fem fots langd.
Kvicken, slutligen, ar den enda som far forflytta bollen och han &r obevéapnad. Bollen &r
stor som en grapefrukt och férsedd med sex dglor. Mélet med ’shai ar att kvicken ska
forflytta bollen fran mittpunkten till motstandarens mal och sitta en av bollens 6glor pa
malstolpen. Ett spel pagar till dess att ett lag ger upp eller att ndgon gor mal. Det senaste ar
det vanligaste och en match pagar sallan langre &n en minut. Trots de korta matcherna ar
“shai en stor publiksport. Det enda som egentligen &r férbjudet &r att [dmna spelplanen, att
byta till ett annat redskap och att sla med ett redskap mot huvudet. Brott mot dessa regler
innebdr att spelaren blir utvisad. | 6vrigt &r det sannerligen anything goes” som géller.
Trots de bolstrade redskapen och trots att de flesta spelare anvander kroppsskydd
forekommer ofta skador pa *shai-spelare. Normalt sett ar det kvicken och kroken som far
mest stryk. En bra kvick borjar normalt spela vid sexton ars alder och ar utbrand vid senast
tjugotva pa grund av skador. De hogst eftertraktade kvickarna ar unga iynisin (pa grund av
deras stridskonsttraning och vighet) eller unga thrakinde (pa grund av deras snabbhet och
styrka). Det &r ont om unga iynisin som &r villiga att spela som kvick, p& grund av iynisins
samhaéllsstruktur — det ar éver huvud taget ont om iynisin som vill spela *shai — men unga
thrakinde-hannar kan ofta évertalas att borja spela som kvick.

’Shai ar en stor publiksport p& grund av att det &r en s& kampintensiv sport. Det
forekommer nastan alltid vadslagning kring evenemang, och lag reser langvaga for att
moétas. | Lamark-arkipelagen forekommer det till och med en organiserad liga, dar lag fran
hela arkipelagen mots och far poang efter resultaten pa matcherna. De lag som far flest
podng mots i en utslagsturnering med en final om en mycket stor summa pengar.
Naturligtvis ar det handelshusen som ligger bakom det hér — de tjanar grova pengar pa
vadslagningen och pa alla andra handelser runt *shai-matcher.

Musik

Det finns tre huvudsakliga musikstilar pa Fo’ur, mansklig, thrakindisk och iynisisk.
Mansklig musik varierar fran ackompanjemang av deklamerande av dikter till dansballader
och fyllevisor. Instrumental musik férekommer oftare som dansballader, medan man som
stamningsmusik oftare anvander deklamationer. Synen pd musik ar lite smatt pragmatisk.
Den ska finnas dar av en anledning — for att dansa, ackompanjera en dikt eller for att skrala
pa en fest. Daremot &r man inte fortjust i musik for dess egen skull, eller bara for att det ar
vackert.

lynisin har en ndgot annan syn. De har tva sorters musik, ”stamningsmusik” och “praktisk
musik”. Praktisk musik ar sddan som manniskor alltid spelar, det vill siga musik med ett
syfte. lynisin sjunger garna nar de arbetar, super, festar eller dansar. De har dock inte ndgot
ackompanjemang till deklamationer av dikter som manniskor har. Daremot har de
stdimningsmusik for sin egen skull, bara for att det &r vackert. N&stan varje instrument som
iynisin har anvands i olika discipliner, och det finns fa personer som kan undga att roras till
tarar av tonerna fran en skicklig ke’iko- eller sakazi-spelare.

Thrakindisk musik finns dven den av tva sorter, den som man festar till och den som en
al’shakh anvander for att komma i trans och tranga in i andevarlden. Bada ar primitiva och
rytmiska. Thrakinde anvander enbart rytm- och stranginstrument.

Instrument  Kultur Typ och beskrivning

Ke’iko lynisin Attastrangat stranginstrument liknande en luta med mycket
Idng hals. Later vagt som en bouzouki. Spelas ofta med
klorna, och darfor svar att spela for manniskor utan
speciella fingerborgar.

Sakazi lynisin Stor tvarflojt av sayash. Later som en shakuhachi (japansk
flojt) men med mycket lagre toner.

Takko lynisin Krigstrumma som spelas med tva kraftiga trumpinnar. En
takko ligger oftast i ett stativ liknande en ségbock.

Sigar Manniskor Sexstrangat stranginstrument liknande en luta eller gitarr.

Bowran Manniskor Liten trumma som spelar antingen med tumme och

lilifinger eller med bada dndarna pa en speciell trumpinne.
En skicklig bowran-spelare kan fa upp otroligt snabba
rytmer genom att vrida handen fram och ater.

Flojt Manniskor En vanlig blockflojt.
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Kherv Manniskor En stor snacka som spelas som en trumpet eller horn och
anvénds som signalmedel.

Thrk Thrakinde En handhallen trumma.

Rfeh Thrakinde Ett trestrangat instrument bestaende av en urholkad stock.
Thrakinde anvande sina klor for att spela pa den, varfor
strangarna snabbt slits.

Tabell SH-XX: Nagra vanliga musikinstrument pa Fo’ur

Folklore

Det finns gott om myter och legender pa Fo’ur. De spelar en viktig roll i samhallet som
sedelarande historier, forklaringar pa vissa fenomen men dven som ren underhallning. De
som kan beratta historier riktigt bra &ar verkligt hogt aktade och bland de hogst uppskattade
ar thrakindes dromsangare.

Den vita gudinnan

Detta &r en thrakindisk/méansklig folksaga.

Nagonstans i Lamark-arkipelagen finns ett fantastiskt slott i vilken den vita gudinnan lever.
Hon har alltid funnits dér, dven innan manniskan kastades ut fran Gudarnas hemvist. Det &r
inte manga som vet var det slottet finns, och den Vita gudinnan har en hangiven skara av
anhangare som lever for att varda och skydda henne. Av alla varelser pa Fo’ur sa ar det
enbart den Vita gudinnan och havsdrakarna som har makten och kunskapen att utmana
trollkarlarna och vinna.

Det ségs att hon lamnade Althea av egen fri vilja da de 6vriga gudarnas affarer inte langre
intresserade henne, och bosatte sig for Fo’ur for dess skonhets skull. Lange forsokte hon fa
de dvriga gudarna att inse att skonhet och godhet var viktigare an makt, rankspel och
intriger. Till slut konfronterade hon de tre hdgsta gudarna, Demos, Obalia och Execon, och
forklarade sin standpunkt. De svarade med att forbanna henne med vitt har och eviga
smartor. Den vita gudinnan tog forbannelsen med ro och lamnade gudarnas skara pa
Althea. Hon visste att hon hade rétt och stannade darfor pa Fo’ur.

Allt sedan dess har vitt har ansetts vara ett tecken pa vishet och ett estetiskt sinne.

Morkekvinnan

Detta &r ursprungligen en iynisisk folksaga.

Det ségs att Yun, en ung iynisin som for lange sedan inte ville ga i kloster, utan sokte upp
en annan larare, en gang var pa vag hem fran byn till sin larares hydda efter nagra arenden.
Da overfolls han av en hamnskiftare, en vidrig best med 1ang kaft och mangder med tander.
Hamnskiftaren satte Yun i en bur och véntade pé att han skulle f& panik. ”Ah, dom smakar
sd mycket battre da!” myste hamnskiftaren och gnuggade sina hander.

I en annan bur satt en kvinna fingslad, en manniskokvinna fran vad Yun kunde se, men en
av obeskrivlig skonhet. Istallet for att fa panik bérjade Yun fundera pa hur han skulle hjalpa
kvinnan. Hamnskiftaren kunde lukta sig till vad Yun ténkte, och sade "henne ska du inte
bry dig om. Det ar Aki-onna, Mdrkekvinnan, hon som formorkar himlen en gang om aret
och plagar oss med stormarna efterat. Nu sitter hon har och det kommer aldrig mer att bli
Morke eller Stormtid!”

Till slut trottnade hamnskiftaren pa att vanta pa att Yun skulle fa panik, eftersom den unge
pojken bara mediterade istéllet, s& han 6ppnade buren och skulle &ta upp Yun. Yun sag sin
chans och sparkade och slogs som han hade lart sig i klostret och lyckades bryta sig 16s.
Yun skulle precis springa fran platsen da han horde kvinnan snyfta, och han kunde inte lata
henne vara kvar dar. S& han vande om och sprang till kvinnans bur och precis nar
hamnskiftaren fick tag i Yun sd lyckades Yun 6ppna kvinnans bur.

Ut stormade Aki-onna, Morkekvinnan, och blaste bort hamnskiftaren, ut for ett stup sa att
hans kropp krossades mot vassa klippor. Sedan vénde hon sig mot pojken. ”Du visste vem
jag var och dnda slappte du ut mig?”

Yun nickade. "Ingen ska fa sitta i bur, inte ens Morkekvinnan.” Aki-onna log. ”Du ar en
klok och modig pojke” sade hon. ”Jag kan inte stoppa Mérke eller Stormtid, men jag kan
gora nagot annat. Jag ska foda en dotter som kan lata Fo’ur blomma efter varje Stormtid
som tack for att du sldppte ut mig.” Sedan férsvann hon i en virvelvind.
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Aki-onna holl sitt l6fte. Hon fodde en dotter, Akarui, som later hela Fo’ur blomma i
underskona farger efter varje Stormtid da varlden frambringar nytt liv.

I en del varianter av sagan ar Yun far till Akarui. I andra varianter gifter sig Yun och
Akarui.

Skapelsen

Detta ar skapelseberattelsen fran Althea-kyrkan. Den star dock bara nedtecknad i
apokryfiska kallor, inte i de heliga béckerna.

I urtiden fanns endast kaos.

Ur detta kaos foddes Popul, urfadern till alla andra slakten. Popul fick tre barn, tva pojkar
som kallades Demos och Execon, och en dotter, Obalia.

Demos och Execon stréckte ner sina hander i kaos och rérde om med sina bara hander. De
samlade massan av kaos och skapade Althea av det som sin hemvist. Nar de sedan lyfte
sina hander droppade det fran dem, och Gverallt dar dropparna landade stelnade de och blev
levande varelser. Manga andar och varelser foddes ur de stelnade dropparna av kaos och de
borjade leva ett eget liv. Popul, Demos och Execon gladdes at det och lat dem leva pa
Althea vid deras sida.

En kvall nar Demos och Execon blev osams foddes For ur deras gral. For var véldsam och
destruktiv och for att laka skadan som For &samkade fodde Obalia en dotter, Salin, och en
son, Ord. Ord larde For hur hans vrede skulle tyglas, medan Salin l&kte de varelser som
skadades i Fors framfart. Ur Fors vrede foddes en dotter, Des, som fick ta hand om de som
inte langre kunde raddas.

Sé& smaningom hade de andra varelserna lart sig gudarnas kraft och satte sig upp emot dem.
De ville inte langre att gudarna skulle styra dem och gjorde darfér uppror. Men For och Des
stéllde sig i vagen for dem, valdiga och vredgade. Manga svaldes av Des, andra slogs undan
av For. Valdigt var slaget och till slut besegrades rebellerna. ”Nad! Nad!” bad de. ”Vi har
gjort stor oratt, men vara ledare ar déda, manga har tagits av Des och vi har alla lidit for
vart brott.”

Demos och Execon sag 6ver rebellerna och Gverlat at sin syster Obalia att déma. Obalia
sénkte sina hander i kaos och samlade ihop den massa som kom att bli Fo’ur. Dropparna
fran hennes hander kom att bli thrakinde och Fo’urs alla levande varelser. Sedan férvisade
hon rebellerna till Fo’ur till att leva dér. Det var nad savél som straff — Obalia lat dem leva,
men forvisade manniskorna fran Althea for evigt. Pa s satt visade Obalia sin oandliga
rattvisa.

Det sigs att de droppar fran Obalias hander som inte foll pd Fo’ur blev iynisin, och de
f6ljde manniskorna till Fo’ur da de skrdmdes av gudarnas makt. ”Lat oss hellre leva fria pa
Fo’ur” sade de, "&n att leva har och bli antingen era slavar eller era fiender. Vi vill hellre ha
frihet 4n makt.” Obalia gick med pé det och &ven iynisin sandes till Fo’ur.

Allt sedan dess har Althea-kyrkans trogna bett till Obalia om forlatelse for sina brott sé att
de en gang kan étervanda till Althea.

Yagiya-hime

Detta ar en saga av manskligt ursprung.

Yagiya ar en véldigt ménsklig foreteelse med ett iynisiskt namn. Ordet "yagiya” &r suriyani
och ordagrant betyder det kvist-person”. Trots detta ar sjalva konceptet fran ménniskornas
varld. Yagiya ar i basta fall underhallare, dansoser och musikanter och i samsta fall
prostituerade.

Sagan om Yagiya-hime &r en tragisk historia, om en kurtisan som blev med barn med en
hogt uppsatt kund. Kunden, en maktig kdpman, var utsatt av fiender och sag Yagiya-hime
som ett hot. Hon och barnet var beviset for att han hade varit otrogen mot sin hustru, och
skulle det komma ut skulle skandalen kunna krossa hans handelshus.

Yagiya-hime hade dock ingen énskan att hota k6pmannen. For hennes del var barnet
hennes eget och hon hade inga planer pa att hota eller utpressa képmannen. Men
kopmannen kande att han inte kunde ta nagra risker och hyrde lénnmérdare for att gora sig
av med Yagiya-hime och hennes barn.

Nar Yagiya-hime blev 6verfallen rdkade en shin-tayani vid namn Sagami komma i vagen
och ingrep. Han dodade tva av I6nnmaérdarna och resten forsvann for att rapportera till sin
herre. Yagiya-hime berattade sin historia fér Sagami, och Sagami lovade att férsvara
Yagiya-hime och barnet.
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Det ville sig dock inte battre &n att Yagiya-hime blev kidnappad. Képmannen anvénde
henne som lockbete for att Sagami skulle komma fram med barnet. Sagami dok upp pa den
avtalade motesplatsen, och kdpmannens livvakter anféll. Yagiya-hime rusade fram for att
skydda sitt barn men blev dédligt sarad av kdpmannen sjalv. Nar Sagami sag detta slappte
han 16s all sin ilska, iynisin som han var, och drépte kpmannen och hans livvakter.
”Barnet” som Yagiya-hime offrade sitt liv for var bara en docka. Sagami hade lamnat
barnet i sdkerhet och var aldrig i fara. Sagami lovade den déende Yagiya-hime att ta vél
hand om barnet. Han holl det 16ftet, och barnet vaxte upp blev en god och arlig krigare, vél
tranad i iynisins stridskonster saval som i manniskors vagar. Képmannens handelshus foll
med dess ledare och férsvann. Yagiya-hime begravdes enligt ménniskornas traditioner och
hennes son visade alltid stor respekt for minnet av sin mor.

Altheas morka sida

Detta &r en thrakindisk folksaga

Det sdgs att himlakroppen Sivar har en syster, en vacker hona med kolsvart péls, som kallas
Shu’thrasi. Hon ar sd underskon att skada att aldrig har fler starka hanar kdmpat om en
honas gunst &n om henne. Men hon har ocksa en mork sida. S& manga hanar kampade om
hennes gunst att det blev ett regelratt krig. Alla hanar fran hela Fo’ur gav sig av for att
kampa for aran att f& para sig med Shu’thrasi.

Manga thrakinde forfasades over det har kriget, och nagra al’shakher bestamde sig for att
gora nagot at saken. De samlade sina krafter och tillkallade manga maktiga forfadersandar,
och tillsammans kastade al’shakherna och andarna ut Shu’thrasi fran Fo’ur och spéarrade in
henne pa Althea. De dolde hennes fangelse i evigt morker, for att det aldrig mer skulle bli
upptéackt och sa att inga hanar skulle ge sig av for att kampa fér hennes gunst igen.
Shu’thrasi blev naturligtvis ilsken dver sin fangenskap, och varje Morke, da Fo’ur inte kan
se nagot av Altheas ljusa sida, later hon sin vrede spillas ut dver Fo’ur i den tid som kallas
Stormtid. Av och till kan hon fa hjalp av sin bror Sivar, som ibland, nar himlakroppen &r
mellan Fo’ur och Althea precis under Marke, river och sliter i Fo’ur och far marken att
bloda och maktiga jordbavningar och vulkanutbrott plagar da Fo’urs yta.

Den morka ringen

Detta ar en manniskofolksaga

Det sédgs att Shaan var en av de sista manniskorna efter Fallet som lyckades halla kvar vid
gudarnas forlorade magi. Shaan var en krigare och en vis man i en tid dé vérlden
formorkades, och nér andra foll och forlorade sin magi sa behéll han sin. Han gjorde inte
som trollkarlarna och laste in sig for att forvalta magin tills den behdvdes, utan utnyttjade
den till sin egen vinning.

Detta vredgade flera av trollkarlarna, som tillsammans med manga troll och annu fler
manniskor, utrustade med eldlansar och magiska skoldar, gick i krig mot Shaan. Shaan
lyckades dock monstra den storsta har som Fo’ur nagonsin skadat och lange sag det ut som
att han skulle lyckas erévra Fo’ur.

Shaan hade dock en svaghet — all hans magiska styrka var last i en ring av kraft. Kunde
man stjala eller forstora ringen sa skulle Shaans makt tyna bort och han skulle latt besegras.
Tva unga man, Sagin och Kenathor, stillda mot méjligheten att Fo’ur skulle slukas av
Shaans mérka makt, smég in en sen natt i Shaans harlager och stal ringen. Shaan vaknade
och blev vredgad, och sénde alla sina legioner efter de tvd mannen. De jagade mannen till
en kulle som kallas Ghrazhas Rumpa, dér de drépte ménnen.

Sagin och Kenathor dréptes dock inte férgéves — innan de dog begravde de den Mdrka
ringen for evigt under ett helt berg. Dér ligger den och vilar till dess att en av Shaans
attlingar laser upp den kraft som &r dold i ringen och slapper 16s morkret Gver Fo’ur igen.
Den dagen fruktas av alla.

Toppen pa berget

Detta &r en iynisisk folksaga

Det var en kdpman i Musuda som ville ha ett gott ar, och beslutade sig for att gora en
vallfard till det heliga berget Asari i syfte att hedra gudarna. Det &r i sig ingenting ovanligt
— manga personer vallfardar i liknande syften. S& kdpmannen tog pa sig sandalerna och
borjade vandra langs med pilgrimsleden.
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Till slut fick han se berget Asari i fjarran, hogt och vitt, med sin karakteristiska avbrutna
topp, och han fortvivlade eftersom det sag sa ofantligt hogt upp. Precis nér han skulle ge
upp och vanda om s& kom dock en iynisisk munk forbi.

”Ursikta mig” sade kdpmannen, “men vet ni hur man kommer till toppen? Det ser sa hogt
ut harifran.”

“Naturligtvis” sade munken. ”Borja med att g& langs den dar stigen.”

Kopmannen stirrade pa stigen och sedan pa berget. ”Inget mer?” fragade han.

”Inget mer” svarade munken. “Tag bara ett steg i taget.”

"Ni far det att Iata sa enkelt” sade képmannen uppgivet.

”Men det ar enkelt. Varje stort berg bestigs lampligen med ett steg i taget. Varje insikt nas
en bit i taget, tills man plotsligt inser att man har natt malet. Da inser man att det var vart
modan att nd insikten och toppen. Oavsett om man talar om att bestiga ett berg, bemastra ett
yrke eller att bli ett med universum sa ar det en process som bast gores ett enkelt steg i
taget.”

”Jag tror er inte” svarade kpmannen.

”Det borde ni” svarade munken. Jag kom just ner fran berget.”

Kopmannen gjorde stora 6gon. "Forlat att jag fragar” sade han beundrande, ”men vad sg
ni dar?”

“Ett annat berg som méste bestigas” svarade munken med ett glatt leende.

Sensmoralen i sagan &r att allting man forutsatter sig att gora gar att I16sa om man har
talamodet att slutféra det man pabdrjar, samt att det alltid finns en utmaning till nar den
forsta &r 6verkommen.

Samhalle

Stamsamhéllen och stadsstater &r de statsbildningar som dominerar Fo’ur. Det finns
egentligen inga nationalstater och i och med att det rér sig om stamsambhallen och
stadsstater sa forekommer ocksa fa etniska konflikter. Vad som daremot ofta forekommer
ar rena handelskonflikter, dar handelshus forsoker stéra varandras handelsvégar och
resursomraden.

Stadsstaten

Stadsstaten omfattar en stad och ingenting annat. Alla resursomraden i nirheten av staden
tillhor inte staden officiellt. En stad &r bara en samlingsplats, en marknadsplats d&r man har
mojlighet att byta varor och tjanster och ett lokalt administrativt centrum dar till exempel
rattstvister kan avgoras. Staden har valdigt litet inflytande dver omgivningen utdver det rent
ekonomiska. Det finns till exempel inget som helst krav att ndgon som ar utanfor
stadsmurarna ska folja ett domslut fran en domare i staden.

Ofta brukar kringliggande byar ansluta sig till en stad. Byn gar med pa att atlyda stadens
lagar och forordningar, betala skatt och stélla upp till stadens forsvar. | utbyte skyddas byn
av staden militart sdval som juridiskt, och byn knyts in i och drar nytta av stadens
ekonomiska liv i hégre utstrackning an tidigare. Byar ligger ganska tatt — det tar séllan mer
an ett par timmar att ga fran en by till nasta.

I de flesta fall valjs byrad eller stadsrad av byns eller stadens invénare. Stadsradets
ordforande kallas vanligen for kommendor eller i vissa fall guvernor. Ett fatal stader har en
arftlig kommendarstitel, men dessa ar som sagt var valdigt fa. Det ar betydligt vanligare
med att stadens kommendor véljs av invanarna. Ett fatal stader och byar ligger ocksa under
en trollkarls beskydd, sa att denne styr byar och stader i utbyte mot forsvar av dem. Sadana
stader har en tendens att vaxa sig véldigt stora, da ingen vagar utmana en trollkarls vrede
och att fred och valstand alltsa garanteras dar.

Manga val av styresman influeras kraftigt av ekonomiskt inflytande. Mer pengar innebar
helt enkelt att kandidaterna lattare kan skaffa sig réster genom valkampanjer och till och
med mutor. Darfor har handelshusen ovanligt stort inflytande i stadernas styre da dessa har
storst ekonomisk styrka. | vissa omraden, till exempel Lamarkiska Handelsfederationen, &r
inflytandet sa stort att handelshusen i princip styr allt. Ofta beror detta pa att handelshusen
har kontroll 6ver en mycket viktig vara — i fallet Lamarkiska Handelsfederationen ar varan
jarn, da Handelsfederationen kontrollerar de enda kinda storre jarnfyndigheterna pa Fo’ur.
Dérigenom far Handelsfederationen enormt stort ekonomiskt inflytande och har pa sa satt
skaffat sig enormt stort politiskt inflytande.
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Det finns en stark demokratisk tradition i de flesta samhéllen pa Fo’ur. Sa gott som alla
religioner sager att alla ar lika i varde. Anda finns det slaveri i delar av varlden, ofta med
ursakten att religionernas heliga texter ska tolkas som att alla fria mén &r lika i varde.
Lamarkiska Handelsfederationen &r ett sddant omrade som tillater slaveri. Delvis i protest
mot detta brét sig nagra mer liberala stadsstater ur federationen och satte upp den Pejoriska
Ligan som slavfria stadsstater. En annan bidragande orsak till uttradet var att handelshusen
hade for mycket att séga till om i Lamarkiska Handelsfederationen. Genom ett uttrade ur
Handelsfederationen kunde handelshusens makt begransas.

Lagen

Varje stadsstat har sin egen lag. Daremot har de flesta stadsstater ungefar samma sétt att
uppratthalla lagen med en sa kallad magistrat. Magistraten ar skild fran stadsradet, utan ar
en position som oftast tillsatts mer eller mindre genom konsensus — stadens invanare enas
helt enkelt om vem som ska fa posten som magistrat. En magistrats arbete &r att
uppratthalla lagen och att tolka den. Han far normalt en minimal 16n av stadsradet for detta,
sd att det huvudsakligen ar personer som inte ar ute efter personlig vinning som soker sig
till jobbet.

Magistraten kan anstalla sheriffer pa tillfallig eller permanent basis. Permanenta sheriffer
brukar patrullera kringliggande byar samt stadernas gator. Ofta ar det dessa sheriffer som ar
lagens ansikte utat for den normale medborgaren och de fér ofta stor respekt av folket.
Frivilliga tillfalliga sheriffer anlitas for kortare tidsrymder och bara nér det behdvs. Dessa
kan dven anlitas av permanenta sheriffer, men de fér i sa fall 16n forst efter att magistraten
godkant detta och fort arendet vidare till stadsradet. Man kan aldrig tvingas att ta arbetet
som sheriff, vare sig tillfalligt eller permanent.

Skulle ndgon bli gripen for ett lagbrott sa har sheriffen ingen som helst ratt att falla dom.
Magistraten har viss ratt att falla dom 6ver smaforseelser som normalt bara straffas med
boter. Grova brott maste dock démas i domstol. Domstolen bestar oftast av en jury som
bestdmmer skuld eller oskuld, en domare som sitter som ordférande och beslutar om dom
om juryn skulle déma skuld eller oskuld och tva juridiska radgivare, en for kiaranden och en
for svaranden, som pekar pa de lagrum som géller for malet ifraga.

lynisin och thrakinde har inget domstolsviasende som manniskor har. | thrakindes fall later
man nastan alltid en shaman doma. Shamanen hor bada parter i malet och radfragar sedan
andarna om domslutet.

lynisin har inget domstolsvasende alls. Om nagon har nagra klagomal tar malsagaren upp
det personligen och gér upp med svaranden om saken om det behovs. Skulle det ga sé langt
att det finns risk att konflikten trappas upp, nagot som ofta hander om svarandeparten
havdar sin oskuld, sa finns det en uppsattning med nastan rituella regler for hur oberoende
och neutrala personer ska kunna avgora skuld eller oskuld. Nar skuldfragan ar I6st ar det
upp till malsagaren och den skyldige att gora upp saken. Oftast gér de upp i godo, men
ibland s slutar det med duell, d ofta med dodlig utgang.

Den normala informella principen i fall dar flera olika rattssystem skulle kunna galla (till
exempel om en iynisin stélls infor ratta i en méanniskostad) ar att lokal lag galler. Omen
thrakinde bryter mot en lag i en stad sa far staden déma 6ver honom, och om stadsbon gor
nagot dumt mot thrakinde pa stammens omrade s far han démas av schamanen. En del
iynisin kan ha svart att acceptera att de ska domas av en lagstadgad "éverordnad” domstol
da de kan se detta som en inskrankning av deras frihet, men oftast &r det inga problem.

Curriculum

P& Fo’ur har man inget egentligt standssamhalle. Istallet har man fyra olika curriculum som
beskriver vad man huvudsakligen sysslar med. Curriculum skiljer sig fran stand genom att
det gar att skifta fran ett curriculum till ett annat och att en person kan han annat curriculum
an hans foréldrar.

De arbetande

De arbetande ar de som skapar ndgot. Utan de arbetande skulle man inte kunna ata och det
skulle inte finnas nagra hus, batar eller redskap. Utan dem skulle Fo’ur mer eller mindre
stanna. De ar fiskare, bonder, alg- eller musselodlare, havskouppfédare eller hantverkare,
eller verksamma inom nagot annat skapande yrke. Tralar faller ocksa in under de
arbetandes curriculum. De flesta trédlar och slavar har blivit s3 genom att antingen fodas till
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trél eller genom att bli krigsfange. Nagra rovas bort fran byar eller utgérs av sjoman som
fangas i ndgon piratrad och som sedan saljs.

De arbetande har man en kluven instélining till. A ena sidan s& &r det de som producerar
och konsumerar stérre delen av de varor som gér i omlopp pa Fo’ur och alltsa mer eller
mindre basen for all makt. A andra sidan &r den enskilde arbetandes stallning inte sarskilt
stark da hans ekonomiska stallning inte ar allt for god, och darfor ocksa ganska maktlos.
lynisin och thrakinde har mycket stérre respekt for arbetande an andra ménniskor, vilket i
sin tur far resultatet att arbetande ofta har ganska god respekt for iynisin och thrakinde.
De arbetande har ett gott dga till de krigande, som trots allt visar respekt tillbaka.

De handlande

De handlande omfattar inte enbart de som idkar handel. Manga andra tjansteman inom
stadens byrakrati raknas som handlande. De handlande utgér en slags ”hanad dverklass” —
den stora massan har inte mycket till évers for de handlande, men de utgor trots allt en
overklass med sin stora ekonomiska makt. De enda som har ndgon respekt for de handlande
ar thrakinde, da de forser thrakinde med allehanda foremal som thrakinde inte kan tillverka
sjélva.

Handelshusen &r normalt medvetna om sin kansliga stallning och gor allt for att starka sin
position. Ofta sponsrar de kandidater till parlament eller rad i stader och byar och far pa sa
satt ocksé inflytande i realpolitiken.

Det farligaste med handelshus &r nér de sluter sig samman. Den Lamarkiska
handelsfederationen ar just en sddan sammanslutning. Aven om stader och byar i princip
har demokrati sa ar det en koalition av handelshus som styr federationen. En mycket stor
bidragande orsak till detta &r att handelsfederationen har kontroll 6ver en stor del av
utvinningen av jarn pa Fo’ur, tack vare gruvorna pa 6n Khenoke i soder. Detta, tillsammans
med att handelsfederationen tillater slaveri och till och med séljer slavar, har gjort att stader
pa on Pejora i vast, med omgivande Gar, brutit sig ur handelsfederationen och bildat den
Pejoriska ligan.

De krigande

De krigande utgdr en valdigt speciell elit. Det finns inte rum for stora faltslag, varfér man
inte kan samla massarméer eller miliser. Istallet har man fatt en fatalig krigarklass som
enbart sysslar med krig och forberedelser for krig. Till skillnad fran riddare eller samurajer
sa har Fo’urs krigare av tradition ingen politisk makt i sig sjalva, utan snarare ar krigarna de
som projicerar politikernas makt. Besluten fattas normalt ovanfér deras huvuden.

Inom krigarna finns det en elit inom eliten, namligen de fa som tas upp som larjungar hos
iynisin och far lara sig deras avancerade krigskonster. Det ar ganska vanligt att dessa ofta
tappar fortroendet for manniskor i stérsta allméanhet och blir en slags vandrande krigarmunk
eller legosoldat.

lynisin har nastan automatiskt ett gott dga till krigare pa grund av de gemensamma grunder
som finns — bada tranar stridskonst och bada satter stort varde pa disciplin och

sjalvkontroll. De goda tankarna ar normalt 6msesidiga. Man har ocksa ett gott 6ga till de
arbetande, eftersom det i slutdndan &r de som féder krigarna. Ofta sluter man ett slags avtal
med arbetande — bybor i narheten av ett krigsomrade eller annat oroligt omrade far skydd
av krigare som i gengéld far mat och husrum. Sadana avtal tar ofta slut forr eller senare,
men det innebér i alla fall ndgot att leva av for krigarna.

Daremot har de krigande viéldigt laga tankar om de handlande, eftersom det oftast ar de som
koper krigarnas tjanster. Gang efter annan har legosoldater blivit snuvade pa betalning efter
att ha utfort tjanster at de handlande som de sjalva inte skulle kunna sanka sig till att gora.
Anda fortsitter krigare att ta uppdrag av de handlande, mestadels for att det enbart ar de
handlande som har rad att kdpa deras tjanster en langre tid och for att det innebar en stor
och nagorlunda saker inkomstkalla.

Skulle en by som star under en stads beskydd fa problem sa kan krigande ofta anlitas som
sheriffer under en begréansad tidsperiod och hjalpa den ordinarie sheriffen att uppratthalla
lagen. | vissa fall vinner krigaren sa pass mycket fortroende fran byborna att han faktiskt
anstalls permanent av stadens magistrat pa bybornas inradan.
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De bedjande

Bedjande finns inom Altheas kyrka, den sa kallade svartrockssekten inom St Inri kyrka och
inom suriya. Dessa arbetar enbart som sjélasorjare och ingenting annat. De bedjande &r
respekterade som just sjalasorjare. | ett normalt samhalle s har nastan alla sa stort
fortroende for bedjande (i stader ofta ett halvdussin personer, i byar kanske en eller tva) att
man fragar dem om rad om de mest intima saker. Fortroendet atergaldas oftast, och det som
man sager till de bedjande eller fragar om stannar dar och sprids inte vidare.

Lustigt nog sa raknas dven praster inom suriya som bedjande bland manniskor, trots att
iynisin sjalva inte gor det (de anvander inte begreppet curriculum). Aven magiker réknas in
som bedjande, i synnerhet ménskliga al’shakher, soryun och ormlékare, trots att dessa ofta
inte &r professionella préster utan har religion (om det férekommer alls) som bisyssla.

Thrakinde

Thrakinde har inget motsvarande curriculum. Normalt har alla thrakinde en huvuduppgift
som de sysslar med men man kan dven fungera i andra roller och hjélper ofta till med dessa
i den man det ar mojligt och nodvandigt. Man har dock lart sig den harda vagen att
manniskor har en uppdelning efter vad de sysslar med. Tanken att specialisera sig sa hart att
man enbart kan syssla med en sak &r helt frimmande for thrakinde.

Thrakindes samhélle &r huvudsakligen ett stamsamhalle. Det finns dock undantag — pé
sodra Fo’ur finns tvd demokratiska federationer av stammar dar varje stam ar en
sjalvstyrande nation i federationen, och dar den Lamarkiska Handelsfederationen ligger
idag fanns det en gang i tiden en feodalstat. Numera finns dar Fem Stammar, en
sammanslutning av fem stora thrakinde-stammar som samarbetar. | dvrigt &r nastan alla
stammar helt sjélvstyrande enheter.

Varje stam dger stammens alla tillgangar. Privat dgande finns knappt hos thrakinde, men de
har lart sig den harda véagen att man inte ska peta pa saker som manniskor eller iynisin ager,
pa samma satt som man inte ska peta pa grannstammens tillgangar.

Thrakinde lever i och omkring vattnet och &r vél anpassade till ett liv i den miljon. Deras
absoluta huvudnaring ar fiske, &ven om de ocksa ar samlare. Méanga samhallen ar
nomadiska och foljer fiskstim och havskohjordar éver haven, medan andra &r bofasta.
Fisket sker med sp6, med bage, spjut och ljuster eller genom jakt. Den thrakinde som kan
fanga fisk utan nagra hjalpmedel r alltid hogt aktad i samhallet.

Den teknologiska nivan hos thrakinde &r lag. De har inget metallarbete ver huvud taget,
aven om det finns arkeologiska lamningar inom den Lamarkiska handelsfederationen som
tyder pé att de i alla fall en gang har kunnat bearbeta metaller. De flesta verktyg gors av
ben, trd och sten, och metallverktyg maste importeras fran manniskor eller mojligen iynisin.
Elden har tdmjts men anvénds huvudsakligen som vapen, skydd, upplysning och vérme och
inte som ett verktyg. Att anvanda eld for att foradla nagot ar ett koncept som forlorades och
inte aterkom férran manniskorna tog med sig det till Fo’ur. Aven thrakindes batar ar
primitiva, antingen i form av kanoter av urholkade tréstockar eller flottar. VVissa stammar
gor aven kanoter av bark eller 1ader spant dver en traram, men att forma och sammanfoga
trastycken till en bat ligger ndgot bortom thrakindes tekniska horisont.

lynisin

lynisin lever huvudsakligen av jordbruk. I och med att de &r sé fataliga ar det sallan ndgon
konkurrens om landyta, vilket annars ar fallet. Aven fiske star for en betydande del av
maten.

lynisin har mycket lattare an thrakinde att kopa tanken att man kan specialisera sig pa en
enda sak, men finner manniskornas uppdelning i fyra olika curriculum alldeles for grov. De
foredrar istéllet att tala om exakt vad en person sysslar med. Vidare flyter mycket av
iynisins samhalle ihop med varandra. Klostret sysslar inte enbart med att be, de lar ocksa ut
stridskonster och utfor en del administration at resten av samhéllet. De som krigar ar ofta
religiosa vid sidan av, eller har kommit att bli krigare pa grund av en livsskuld. Manga
krigare gar i kloster och blir religiésa pa heltid trots deras krigarbakgrund. Andra bérjar
bruka jorden eller fiska. Alla far lara sig stridskonst under uppvaxten genom klostrets
forsorg, samtidigt som man lar sig att l&sa och skriva.

Man lever i ett tatt knutet samhélle baserat kring familjen. En familj halls ihop av tva
faktorer, respekt for de dldre och hansyn fér de yngre. lynisin & monogama under tiden
aktenskapet varar, men normalt s& ingar man ett provaktenskap pa fem kortér (430 dagar)
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som inte skiljer sig fran ett riktigt dktenskap annat an att det bara varar i fem ar for att se
om de bada kan leva ihop. Om aktenskapet fungerar kan det forlangas. Det gér att bryta ett
aktenskap om det inte langre fungerar av nagon anledning.

Manniskor uppfattar ofta iynisin som ett samhéalle som enbart bestar av religiosa krigare,
men det ar inte sant. S& gott som alla iynisin &r religiosa och har fatt stridskonsttraning,
men de sysslar oftast med nagot helt annat till vardags.

Religionen spelar en stor ssmmanhallande roll i iynisins samhalle. Alla unga far lara sig att
lasa och skriva i kloster, samt att de dessutom far lara sig stridskonst och meditation. De far
aven lara sig sprak som en del av stridskonsttraningen. ”For att forsta kriget maste man
forsta spraket. Krig ar lika mycket koncept som utférande.” De mest begavade kan fa
intrdda i klostret.

Stridskonsten &r en mycket viktig del for iynisin. For dem &r det en metod att lara sig
sjalvkontroll. lynisin har en mycket hog aggressivitetsniva fran grunden. Eftersom iynisins
stridskonster lagger mycket stor tyngdpunkt pa sjalvkontroll &r det naturligt for dem att
anvénda stridskonsten som ett kontrolimedel for sin aggressivitet. For dem &r det inte en
frdga om att bli bra pa att slass, utan att ldra sig kontrollera sig sjalva sa att de inte borjar
slass. Darfor ar ocksa det vanligaste sattet att "behandla” ett 6veraggressivt problembarn att
lara honom stridskonst och trana honom stenhart under 6vervakning.

Det finns ingen regering eller nation for iynisin. Den enda sammanhéllande statshildningen
ar klostren och natverken mellan dem, men den har ingen beslutande makt éver iynisin utan
bara ett ansvar for deras utbildning, tréning och skolning. lynisin utser ibland en krigsherre,
vars uppgift &r att monstra trupper och leda dem i strid. Krigsherren underhaller och
uppratthaller vaktstyrkor med hjalp av bidrag fran klostren. En krigsherre har dock ingen
som helst civil makt och skulle han forsoka utéva ndgon sadan sa skulle han formodligen
vara dodsdémd.

Denna till synes anarki har att gora med att iynisin har ett mycket starkt frihetsideal. De vill
inte lata ndgon bestdmma dver dem, mer &n vad som &r absolut nédvandigt. A andra sidan
vill de heller inte bestdmma 6ver andra. En annan mycket viktig orsak till iynisins anarki ar
att krigskonsten lar ut fredlig samexistens, vilken enligt dem omdjliggérs av en regering.
Enligt ett valkant och gammalt talesétt om krig sa ar krig ingenting annat an en forlangning
av politiken med andra medel. Eftersom iynisin ser politik som en féljd av ndgon form av
samordnat styrande, det vill sdga regering, sa har iynisin valt att inte ha nagot samordnat
styrande. Darmed kan man inte heller ha nagon politik, vilket i sin tur inte kan forlangas till
krig. Skulle ndgon annan vilja forlanga sin politik till krig gentemot iynisin s& har iynisin
inget annat val &n att samordna sig under en krigsherre, men fram till dess undviker de
politikens frestelser.

Vid sidan av lagen

Det finns de som staller sig vid sidan av lagen, av eget val eller genom 6det. De utgdr inte
en stor del av samhéllet. Bortrédknat "vardagsbrottslighet”, det vill sdga nar den vanliga
manniskan bryter mot lagen pa ett oférargligt satt (stérande av ordning, bréak, redloshet pd
offentlig plats och liknande), sa utgor brottslingar mindre an en procent av samhéllet.

Géang och ligor

Géng och ligor dominerar framforallt fiskehamnar och marknadsplatser. Det finns valdigt
lite som den reguljéara ordningsmakten har att siga till om déar. Det rér sig dock inte om
nagon organiserad brottslighet i betydelsen maffia — gangen samordnas inte annat an att de
har fredssamtal eller krig. | dvrigt ar de stenharda konkurrenter som inte alls kan tanka sig
att samarbeta.

Aven inom gangen &r konkurrensen stenhérd. En person kan bara vara géngets ledare s
lange som han har dem i ett jarngrepp. Det ar inte forvanande att de som &r ledare for gang
eller ligor &r karismatiska samtidigt som de ar samvetsldsa och listiga. Enbart rastyrka
hjélper inte langt i den har branschen.

Utpressning: Utpressning innebar precis vad det later som. Ligor och gang samlar
komprometterande information om andra maktiga personer. Denna information kan de
anvanda for att antingen skaffa sig en hallhake, inflytande, eller som reservplan utifall att
personen skulle fa for sig att gora nagot dumt. Utpressning anvénds dock séllan for att fa
pengar. Det finns enklare och mer Iénsamma sétt att fa in kapital pa. Tvartom anvander
man ofta pengar i samband med utpressning. Med lite morot saval som piska kan man
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lattare fa vad man vill ha, och skulle personen ta emot mutan sa har man en annu béttre
hallhake pa honom.

Beskydd: Beskydd ar en slags "forsakring”. Génget lovar helt enkelt att en néringsidkare
ska fa syssla med sin verksamhet ostort i utbyte mot en viss ersattning. Dessvarre innebar
det ofta att om man inte betalar beskydd s& kommer ganget och utévar olika former av vald
mot inredning och varor, och i vissa fall d&ven mot naringsidkaren. Som tur ar innebér
beskydd att man erkanner ett visst gangs "6verhdghet” dver omradet. Det innebar oftast att
génget inte tolererar andra busar.

Problemldsning: Skulle en person ha ndgon form av problem sa kan han ofta vanda sig till
ligor och gang, som kan ata sig att l6sa problemet mot en ersattning. Det ar inte alltid
ganget gar med pa det, till exempel om de sjélva ar insyltade i affaren, men om sheriffen
eller magistraten inte har resurserna sa ar det oftast enda sattet att fa rattvisa.

Spel: Hasardspel ar en stor inkomstkalla. Detta &r en av de fa "hederliga” metoderna for
géng att fa in pengar, i och med att spel i sig inte &r illegalt. Det &r dock sa att banken (dvs
gangen) har storst chans att vinna, och darfor snor &t sig en stor del av pengarna. Dessutom
brukar spel leda till stora spelskulder, och gangen &r snabba pa att driva in dem.
Prostitution och koppleri: Sexhandel ar lukrativt. Den undre varlden tjanar mycket pa att
skota sexhandel. Prostituerade kréavs pa stora delar av sin inkomst. Beskydd &r vanligt och
utpressning likasa.

Haleri: Handel med stdldgods &r en viktig del av den undre varldens verksamhet.
Smabrottslingar, rdnare och tjuvar, och till viss del aven pirater och révare, 4r beroende av
hélare for att omsétta sitt stéldgods.

Gangkrig: Gangkrig ar ingenting som man tjanar pengar pa. Gangkrig ar till for att gora
upp och for att etablera revir. De flesta gdng och ligor drar sig for att forklara krig mot
granngéng, eftersom det &r kostsamt och drar uppmérksamheten till sig. Ibland &r ligorna
dock tvungna att géra nagot sadant har.

Pirater

Det finns huvudsakligen tva sorters pirater: de som utifran snabba kustnara batar 6verfaller
handelsfartyg nér dessa maste passera vissa landmarken, och de som med hjalp av falska
fyrbakar lockar handelsfartyg pa grund och sedan plundrar vraken.

Den forsta typen ar de som fruktas mest. De anklagas ofta for att vara hansynsldsa mordare
som inte drar sig for nagot. De flyttar ofta omkring som vargflockar allt eftersom
handelsrutterna forandras. Dessa pirater har inte sa mycket att tjana pa att doda
besattningar, sa oftast later de bli om de inte maste. Det gor dock att det finns Gverlevande
som kan beratta om incidenten.

Den andra typen borde vara mer fruktad &n den andra, men av olika anledningar sa ar de det
inte. Ofta mordar de Gverlevande fran de fartyg som de lockar pa grund, utan nad eller
pardon, och de som skulle Gverleva kan ofta bara beratta att de gick pa grund nar de seglade
mot nagot som liknade en fyrbak.

De varor som pirater lyckas komma &ver séljs ofta via hélare hos géng eller hos mindre
skrupuldsa handelshus. Pirater diskriminerar séllan ndgon vara eller handelshus — det har
hant att handelshus kopt varor som en piratliga stulit fran just det handelshuset.

En tredje typ av pirater finns ocksa: fribytaren. Fribytaren ar en pirat som pa uppdrag fran
en part i ett krig ranar den andra partens handelsfartyg. Fribytaren arbetar ofta med ett eller
ett par mindre krigsfartyg som bas, och med det (och olika knep) tar han sig i ndrheten av
fiendens handelsfartyg och bordar dem. Observera att detta ror sig i forsta hand om
krigforing, fribytare anser sig ofta vara soldater, inte brottslingar, och de handlingar som de
utfor anser de var krigshandling.

Smugglare

Smugglare &r i sjalva verket bara ett specialfall av skattesmitare. En skattesmitare undviker
pa diverse satt att betala den skatt som han borde, men det &r ofta underforstatt att han
tricksar med legala kryphdl for att slippa betala skatten. En smugglare undviker ocksa att
betala den skatt som han borde, men han gér det genom att fora sina varor forbi 6gonen pa
dem som ska fortulla den.

Tva huvudformer av operationer kan skonjas. | det ena fallet for man med sig en vara som
man vet att det finns avkastning for och for den sjalv 6ver gransen, mitt framfor nasan pa
relevanta myndigheter. Man kan hoppas att man inte blir pakommen eller gémma eller
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kamouflera varan pa nagot sétt. Detta ar huvudsakligen enmansoperationer och varorna ar
sma men dyrbara och med garanterad avkastning eller varor som man sjalv har nytta av
men som inte finns tillgangliga pa hemorten.

| det andra fallet forsoker man fora in en vara som man har en kdpare for, alternativt for
varan dver gransen at en betalande klient. Ofta ar varan skrymmande men ganska dyrbar.
Sprit av olika sorter, socker, dyrbara tyger, oljor, kryddor, salt och vapen &r typiska
exempel pa sddana varor. Det har &r ingen enmansoperation, utan den koordineras fran
bada sidor om gransen av tva separata grupper som utvaxlar varor i hemlighet. Sjalva
overflyttningen sker ofta vid glest befolkade omraden och nattetid. Manga smugglarleder
leder Gver berg, genom trask och genom 6knar och det finns ett flertal sma och otillgangliga
vikar och bukter som &r uppkallade efter 6k&nda smugglare, eller till och med kallas for
”Smugglarviken” eller nagot i den stilen.

Darmed kan man dela in smugglare i tva storre grupper: den ensamme operatéren och
gruppoperatéren. Den ensamme operat6ren ar ofta képman av nagon sort, medan
gruppoperatdren ofta extraknacker som sjofarare eller till och med pirat.

Det finns tre saker som man maste ha som smugglare: god kunskap om lagar och
forordningar, god kunskap om geografin och en stor uppséttning kontakter.

Till att borja med s maste man veta vad som ar forbjudet eller begransat, hur aktivt
myndigheterna letar efter forbrytare samt hur elak paféljden blir.

Man maste ocksa kanna till geografin vid gransen dar man ska ta sig over. Ofta 4r denna
kunskap sa livsviktig att en smugglare specialiserar sig pa ett specifikt gransavsnitt eller en
specifik stad och har sina egna knep for att ta sig 6ver just den gransen obemérkt.

Slutligen maste smugglaren ha ett gott kontaktnat pa bada sidorna om gransen. Detta
kontaktnat ar livsviktigt for smugglaren. Utan det kan han inte fa tag pd smuggelgodset, och
utan kontaktnatet pa andra sidan gransen kan han inte fa avkastning for godset. Ibland
bestar dessa kontaktnat av hela byar som mellanlagrar smuggelgodset och skyddar
smugglarna mot en mindre del av vinsten. | nagra fall ar det till och med s att byn &ar
smugglarbandet.

Aven om smugglare ar brottslingar per definition sa har de ofta en hederskodex, som
forbjuder dem att stjdla kundens last sa lange som kunden &r drlig om innehallet. Skulle det
visa sig att kunden ljuger om innehéllet eller “glommer bort” att betala s ar det stor risk att
lasten forsvinner, men sa lange som kunden ar arlig kommer smugglaren att halla sitt [6fte.

Prisjagare

Sa fort det finns brottslingar och ett rattsvasende som inte nar dverallt sa uppstar ett nytt
fenomen som ligger pa gransen till det brottsliga: prisjagare. Nar lagen inte nar dverallt kan
den lagga ut infangandet av brottslingar pa entreprenad, och om liv ar foga varda kan till
och med doden ha ett pris. Entré prisjagaren.

Prisjagaren ligger i en slags grazon mellan det lagliga och olagliga. Deras aktiviteter ar
sanktionerade av lagen, men samma aktivitet utan denna sanktion ar olaglig. Ibland ar
prisjagarna dock inte s knussliga vem de tar uppdraget ifran — uppdraget kan for deras del
lika garna komma fran en magistrat som fran en privatperson.

Olika prisjagare har olika arbetsmetoder. En del arbetar ensamma, andra sluter sig samman
i gdng. Samtliga har ett stort kontaktnat med informatdrer som de svartsjukt bevakar.

Krigskonsten

Krigskonsten har pa Fo’ur vissa naturliga begransningar. Till exempel &r det svart att
monstra stora harar och mandvrera dem i falt, eftersom det finns sa lite land. Daremot &r det
lattare att underhalla dem tack vare att det finns sa mycket 6ppet hav. Riddjur finns inte
alls, sa inget kavalleri har kunnat uppsta. Artilleri ar huvudsakligen fartygsburet, &ven om
vissa storre pjaser byggs upp pa land vid till exempel belagringar. Befastningar &r svara att
bygga och underhalla, pa grund av jordbavningar. Ett massivt forsvarsverk rasar latt
samman om det &r felkonstruerat. Med dessa forutsattningar ar det naturligt att krigskonsten
har tagit en annorlunda utveckling.

lynisins arv

En stor del av krigskonsten pa Fo’ur harstammar fran iynisin. Till en borjan var
manniskornas krigskonst grundad pa den magi de hade med sig, men allt eftersom magin
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forsvann dog den makten ut. Eftersom manniskorna inte var vana vid att slass utan sin magi
sd blev de handikappade nar magin férsvann.

lynisin, & andra sidan, har en lang krigskonsttradition, som genomsyrar hela samhéllet.
Aven vanliga bonder och fiskare tranar stridskonst for att kontrollera sin aggression och for
att halla sig sunda och friska. En hel del av denna tradition sipprade ner till manniskorna
nar dessa forlorat sin magi.

Man ser dock tre tydliga grenar inom krigskonsten. A ena sidan har vi den duellartade
krigsformen som thrakinde sysslar med, dar allting ar strikt reglerat sa att de avlidnas andar
inte ska spoka for en. A andra sidan finns méanniskornas hégst pragmatiska krigsform, dér
man huvudsakligen sldr till mot fiendens forsorjning istéllet for att sla till mot hans
vapenmakt och det inte finns nagra egentliga regler. A tredje sidan finns iynisins disciplin,
dar krigskonsten fors upp pa nastan filosofiska plan, och som bygger mycket pa éra,
sjalvkontroll och formagan att I6sa uppgiften. I de tva senare marks iynisins arv mycket
tydligt.

Stridskonst

Stridskonsterna ar det mest tydliga arvet fran iynisin. lynisin sétter stort varde pa sina olika
stridskonsttraditioner, dar man far lara sig flera olika vapnade och obevapnade
stridskonster. Manniskor, & andra sidan, har strippat ner stridskonsterna till skelettet, sa att
den blir effektiv och latt att lara ut, men tappar & andra sidan ofta den bakomliggande
filosofin. Trots det marks det att de har samma ursprung.

Grundlaggande i dessa stridskonster &r en kombination av cirkuléra rérelser och raka
rorelser. Cirkulara rorelser ar till for att kringga fienden, medan raka rorelser ar till for
anfall. Ofta kombineras de for att bekdmpa fienden. Skéld finns inte, men daremot svérd,
spjut, stridslie och diverse andra vapen.

Den stora skillnaden mellan ménskliga stridskonster och iynisins stridskonster &r att iynisin
nastan aldrig lar ut strid i formation fran bérjan och man uppmanas att ta egna taktiska
initiativ i samrad med dem som slass i narheten. Manniskor far alltid l4ra sig strid i
formation fran borjan, och fér lara sig att lyda order fran dverordnade befal utan att tveka.
Forst senare far iynisin ldra sig strid i formation och manniskor far sallan eller inte alls lara
sig individuell strid, och i sa fall forst senare.

Thrakinde 6var aldrig strid i formation — hela deras krigstradition bygger pa strid man mot
man och ar mycket rituell. Av radsla fér de avlidnas andar bryter thrakinde inte mot dessa
ritualer. Strid mellan thrakinde bygger pa att man mer eller mindre brottas med alla,
inklusive dem pa den egna sidan, for att visa sig vardig. Sedan utmanar man en vardig
motstandare pa andra sidan med vilken man slass pé liv och déd. Pa s sétt garanterar man
motstandaren en vérdig kamp och eventuellt en vardig dod, vilket gor att hans ande
tillfredsstalls &ven om han forlorar. Darigenom undgér man ilskna andar fran andra sidan,
nagot som thrakinde annars ar livradda for.

Krig och strategi

lynisins och méanniskors strategi liknar varandra till stor del. Eftersom strategi ar en mer
intellektuell handling sa ligger det iynisiska filosofiska tankeséttet nara till hands, dven for
manniskor.

Grundlaggande for strategin ar att krig &r ett politiskt redskap. Det handlar om vald mot ett
samhalle i syfte att tvinga det samhallet att géra som man sjalv vill. Detta mal uppnés
genom att forinta fiendens formaga att forsvara sig. Nar han kommer till det stadiet ar han
beredd att gora vad han maste for att 6verleva, inklusive att lyda sina besegrare. | praktiken
kommer man ofta till det stadiet att fienden upptécker att han inte kommer att méakta att
forsvara sig, och darfoér ger upp innan de egna skadorna blir for stora.

Strategins mal ar likadan for manniskor och iynisin: tvinga fienden till ett sadant lage da
hans forsvarsformaga ar nedbruten. Vid det laget har fienden inget annat val an att
kapitulera.

Inte heller i metod &r skillnaderna allt for stora. lynisin sval som méanniskor inser att det
kravs att en armé forsorjs for att den ska vara stridsformagen. Saledes slar man garna mot
de platser dar fienden inte ar, i syfte att stora forsorjningen till sé liten egen kostnad som
mojligt. Nar forsorjningen ar svart stérd och arméns slagformaga forminskad sa kan man
sla till mot armén eller flottan i syfte att tvinga bort den och darmed sékra sitt eget
herravalde.
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Det har har thrakinde fatt lara sig den harda véagen. | sina egna inbordes stridigheter slass de
som vanligt, men mot iynisin och manniskor slar de tillbaka med samma mynt, ofta &n mer
brutalt &n vad ménniskor och iynisin gor.

Kriget till sjoss har fétt en stor och viktig del. Stér man sjéhandeln sa stoér man
forsorjningslinjerna. Darmed blir piratverksamhet och sjoslag en viktig del av strategin.

Det hela kompliceras av fraktionalism. Vare sig Pejoriska ligan eller Handelsfederationen
ar sérskilt enade, och iynisin motsatter sig all den hierarki som krig de facto behdver. Detta
gor att krig huvudsakligen blir sméskaliga historier, med skarmytslingar, rader, snabba
anfall i gryningen och ett och annat piratdad.

Historia

Den tidpunkt som man utgar fran i tiderakningen ar Nedstigandet, den tid dd manniskorna
steg ner fran Althea och bosatte sig pa Fo’ur. Enligt traditionen kom iynisin nagot senare,
men man vet inte exakt hur Iang tid senare. En rimlig gissning ar ungefar tio langar senare,
baserat pa iynisins och manniskors tiderakningar.

Naturligtvis hande det saker fore Nedstigandet. Det finns dock inga nedtecknade kallor
annat an nedskrivna muntliga traditioner. Ofta ar det iynisin som statt for nedskrivandet.
Aven en del riktigt gamla Stackar kan minnas hur det var fére Nedstigandet, da de dldsta
Stackarna ar 6ver tolvhundra langar gamla.

Tiderakning

Man mater tiden pd samma sétt som pé Jorden, det vill sdga med timmar, minuter och
sekunder. Minuter och sekunder &r kdnda och definierade pa sa satt att en timme &r ett
tjugofemtedels dygn, en minut &r en sextiondels timme och en sekund &r en sextiondels
minut. | dagligt tal anvénds dock ingen av dessa enheter. Normalt refererar man till
morgon, formiddag, middagstid, eftermiddag, kvall och natt, och ndjer sig med det. Tiden
mats normalt med solur, genom att titta pa himlen och ha ett hum om véderstrecken, eller
med timglas. Det finns mekaniska klockor, men dessa ar hiskligt dyra, eftersom
mekanismen kréver en hel del fina metallarbeten.

Man raknar tva sorters ar pa Fo’ur. Det ena, Morke-aret eller det korta aret, ar 86 dygn
langt med ett 25 timmar langt dygn. Det stracker sig fran forsta dagen i Marke till sista
dagen fore Maorke. Kortaret anvands huvudsakligen av iynisin och thrakinde. lynisin raknar
aren och kallar kortaret for “nya ar”. Enligt deras tiderakning ar det nu ar 3678. Detta
motsvarar ungefar 902 ar pa Jorden.

Det andra sattet att rakna ar, Langaret som ocksa bara kallas for “ar”, ar fyra kortar langt.
Varje langar delas sedan in i fyra Morke. Enligt den tiderakningen ar det nu efter forsta
Morke ar 939. De flesta nojer sig dock med att bara sdga forsta Morke ar 939. Darefter
kommer “efter andra Morke”, “efter tredje Morke” och efter fjarde Morke”, varefter
langaret borjar om. Detta motsvarar ungefar 922 ar pa Jorden. Detta satt att rakna tid pa
anvéands huvudsakligen av ménniskor.

Kortaret inleds med Morke, en tva dygn lang natt d& Althea, Gudarnas hemvist, skymmer
den bleka solen. Efter Mérke kommer Stormtid, vilken normalt varar i fem till tio dagar och
da Fo’ur plagas av kraftiga stormar. Ju narmare ekvatorn man kommer, desto storre ar
risken for sndstormar. Isbergskalvning ar vanlig under Stormtid, men det drabbar normalt
inte de vanliga byarna i arkipelagerna som ligger pa tok for grunt for att isbergen ska kunna
hota dem.

Stormtid foljs av var, d& naturen laker sig sjalv efter de harda stormarna. Néstan omedelbart
efter Stormtid kommer Blomningen, da alla vaxter blommar i en kort period i syfte att
sprida sig s& mycket som m6jligt. Frukt och grodor vaxer sedan snabbt under en kort
sommar och en frofallning kommer i slutet pa den, lagom till skérdetid. En kort host
foregar tiden infor nasta Morke.

Det forekommer ingen héstfargning eller fallning av 16v pa Fo’ur, utan alla vaxter ar
konstant grona. Endast under Blomningen forekommer en fantastisk fargblomning da alla
vaxter slar ut sa gott som samtidigt. Inte heller &r det ndgon skillnad i arstid pa det norra
respektive sodra halvklotet. Bada halvkloten har sommar och Maérke samtidigt.

Aret méts i dagar frdn Morke respektive Ljuse (midsommar). Det gar 44 dagar fran Morkes
borjan till Ljuse, och sedan 42 dagar fran Ljuse till nasta Morke. | jordbrukssamhéllen ar
det dags att sd omkring den tionde dagen pé varen, direkt efter Blomningen, och man bor
skorda omkring den tjugonde till trettionde dagen pa hosten.
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Man raknar inte tiden i veckor eller manader. Istallet mater man tiden fran Morke till Ljuse,
och sedan fran Ljuse till Morke. Det finns inga helgdagar, utan man tar ledigt nar man kan
och det passar.

Thrakinde raknar inte tiden i ar, utan refererar istéllet till olika tidsaldrar under vilka
berdmda forfader har levat. De refererar mycket séllan till specifika tidpunkter, utan néjer
sig med att rakna upp handelser som nagon historisk person varit med om i ndgorlunda
kronologisk ordning. Detta innebér att ”nu” alltid &r just ”nu” och inte nagot sarskilt ar.
Skulle ndgot uppseendevackande handa s& kan det senare komma att bli omnamnt som
”under den-och-den personens levnadstid”.

Box: Kalender

Har finns en sammanfattning av kalendrarna pa Fo’ur, med de vanligaste festivalerna och
hdgtiderna listade.

1-2 Morke

3 Véntans dag

4-8 Stormtid

9 Blomsterfestivalen

9-10 Blomningen

10 Saningsdag

23 Aminnelsedagen (Althea-kyrkan), Fralsningsléftets dag (Inri-kyrkan)
44 Ljuse, Gudinnans dag (Den vita gudinnans tempel), Solfesten (thrakinde)
45 Ljusefesten

64-74 Skordetid

76-78 Skdrdefestivalen

84 De dddas dag (Suriyan khemaka)

86 Sista fore Morke, nyarsafton (Suriyan khemaka)

Terminologi

Det praktiska med langaret ar att det &r nastan lika langt som ett jordiskt &r. Om ingenting
annat sags sa ar ”ar” darfor mer eller mindre synonymt med bade jordiska ar och langar, i
synnerhet om tidsangivelsen inte &r sérskilt precis.

Léangar skrivs alltid med angesiska tecken och i en specificerad kortform. Man skriver alltsa
inte ut datum, utan dessa far man utlasa fran den forkortade formen. Man borjar alltid med
langartalet. Om man maste specificera kortar ocksa sa skriver man en punkt och kortarets
ordningsnummer, till exempel ”780.2”. Detta utlases som “efter andra Morke ar 780”.
Enbart kortar anvands bara av iynisin, s om ett ar skrivs med iynisins tecken s vet man att
det &r kortar man menar och att de ska raknas pa iynisins satt.

Datum skrivs med ett M for “efter Morke” (egentligen efter Morkes borjan) eller ett L for
“efter Ljuse”, foljt av dag i ordningen. Datumet satts normalt precis efter artalet eller star
sjélv.

”780.2M15” ska alltsa utlasas som “femtonde dagen efter andra Morke &r 780” (eller bara
“femtonde efter andra Morke”), medan ”780.2L.12" alltsa ar "tolfte efter andra Ljuse &r
780”. ”L30” ska utlasas som “trettionde efter Ljuse”. 762" med angesiska tecken &r langar
762, medan 3428 med iynisins tecken (antingen katai eller hirai) &r kortar 3428 enligt
iynisins tiderakning, vilket motsvarar efter tredje Morke ar 876 enligt manniskornas sétt att
rékna.

Box: Tidomrakningar

Omréakning fran langar till kortar: Multiplicera lAngar med fyra. Lagg till Morke/Ljuse
(om inget Morke namns sa antas man mena forsta Morke, sa man lagger alltsa till 1). Dra
ifrdn 79. Resultatet ar antalet kortar.

Exempel: 19¢ efter andra Ljuse ar 765 ska Oversattas till kortar. 765
ganger 4 blir 3060. Till detta lagger vi 2 for att det &r andra Ljuse, drar
sedan ifran 79 fran det. Det blir allts& 19e efter Ljuse ar 2983.

Omrékning fran kortar till langar: Lagg till 78 till antalet kortar. Dela resultatet med 4.
Tolka heltalsdelen som antal Iangar. Om decimaldelen blir 0,0 sa ar det forsta Morke, om
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decimaldelen ar 0,25 ar det andra Morke, om den &r 0,5 s ar det tredje Maorke, och om den
ar 0,75 sa ar det fjarde Morke.

Exempel: Kortaret 3823 ska goras om till langar. Vi lagger till 78 och far
3901, som delas med fyra. Vi far 975,25, vilket dversétts till andra Morke
ar 975.

Omrékning fran langar till jordiska ar: Det gar 358,33 jordiska dagar pa ett langar. Det
gdr 365,25 dagar pa ett jordiskt ar (skottar inraknat). Multiplicera antalet langar med 0,981
for att fa antalet jordiska ar.

Omréakning fran kortar till jordiska ar: Det gar 89,6 jordiska dagar pa ett kortar.
Multiplicera antalet kortar med 0,245 for att fa antalet jordiska ar.

Tidslinje

Den nastan tusenariga historien pa Fo’ur efter nedstigandet ar ganska omfattande. Den ar
till stora delar nedtecknad &ven om det finns stora luckor i bérjan. Dessa luckor fylls till
storsta delen av en del sagor och legender, samt iynisins klosterkronikor, av vissa Stackars
minnen och av thrakindes Dromsanger. Trollkarlarna vet formodligen en hel del, men de
séger ingenting.

Langar Kortar Jordiska ar

-100 -478 -98 Lavarkh-nationen skapas.

-25 -178 -24 Lavarkh-nationen forintas.

0 -78 0 Nedstigandet.

0-25 -78 - 22 0-24 Gudatiden. Manniskornas makt stod pa sin

héjdpunkt och trots att de inte var lika méaktiga
som forr sa var de likt gudar i sin makt. Mycket
lite ar kant om denna tid. Drémsanger och
Stackarnas minnen sdger att méanniskan steg ner
frdn Althea i valdiga flammande torn och flog
dver varlden som faglar. De byggde maktiga
vapen och stader och formade Fo’ur som sitt hem

med sin makt.
19.2 0 19 lynisins ankomst.
25-75(?) 22-222 24-72(?) Fallet. Exakt tidpunkt for Fallet &r omdiskuterat.

Vissa placerar Fallet under ar 30, medan andra
séger att de pagick under Iang tid frdn ca ar 25
till 75.

75-250 222-922 72-245 Uppbyggnadsperioden. Det manskliga Fo’urska
samhallet borjar byggas upp, denna gang utan
magi.

205-216 742-786 201-212 Secessionskriget. Det forsta verkliga krig som
manniskan hade pa Fo’ur, da den gamla
ordningen rasade samman och ersattes med de
sjélvstédndiga stadsstaterna.

297-311 1110-1166  292-306 Forsta handelskriget. Handelshus kdmpar om de
fa jarnfalt som finns pa Fo’ur.

508-522 2111-2167  498-512 Andra handelskriget. Handelshusen inom
Handelsfederationen kdmpar om kontrollen dver
jarnfalten pa Khenoke. Den nuvarande strukturen
upprattas, att det starkaste handelshuset far
kontroll dver jarnbrytningen och dess vérsta
fiende far kontroll 6ver traproduktionen.

766-780.2  2986-3044 752-766 Andra secessionskriget. Staderna i vastra delen
av Lamark-arkipelagen kastar ut
handelsfederationen fran sina stader och bildar
ett eget stadsforbund, den sa kallade Pejoriska
ligan.

939.1 3678 922 Nu!
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Fore Fallet

Tiden fore Fallet ar till storsta delen glomd. Mycket tyder pa att thrakinde levde ett
nomadiskt liv och foljde fiskstimmen, medan Stacken utgjorde de enda fasta
bosattningarna. Nagon form av handel verkar ha forts mellan thrakinde och Stacken, vilket
indikerar att motsattningen mellan Stacken och andra &r ndgot som inforts senare,
férmodligen med manniskorna.

Ungefar ett sekel fore Fallet upptrader den forsta organiserade civilisationen pd Fo’ur som
man kanner till, Lavarkh-nationen, i ungefar ssmma omréade som Lamark-arkipelagen idag.
Lavarkh-nationen finns bara kvar som rester i Fem stammar, den sammanslutning av fem
storre thrakinde-stammar som man kan hitta i Lamark-arkipelagen. Det finns fortfarande
mangder med myter och legender om denna tid da Lavarkh-nationen blomstrade. Lavarkh-
nationen &r en forlorad guldalder for thrakinde och de flesta thrakinde hoppas att den ska
ateruppsta nagon gang i framtiden.

Myterna om Lavarkh-nationen ar manga och fargstarka. De understryks av stenmonument
som oOverlevt tusen ar i lagunerna — tunga basaltblock staplade pa varandra for att forma
grunden till stader pa konstgjorda Gar. Staderna ar valplanerade med kanaler, gator, torg
och numera rasade broar. Man kan fortfarande se hur hus har statt &ven om de i manga fall
ar 6vervuxna eller raserade, och nagra byggnader ar sa pass val bevarade att man kan se
innervaggar och rester av tak. De flesta som avfardar thrakinde som primitiva vildar har
svart att forklara dessa ruinstader.

Lavarkh-nationen sdgs ha varit en monarki, ett koncept som &r ganska fraimmande for de
flesta manniskor pa Fo’ur. En vis konung styrde dver staderna och sag till att hans
undersétar madde bra. Allt eftersom tiden gick blev nationens kungar s& maktiga att de till
slut anség sig vara likstallda med gudarna pa Althea och beordrade att offer skulle ga till
dem istallet for till gudarna. Gudarna blev sa vreda pa thrakindes kungars hdgmod att de
forintade Lavarkh med ett kraftfullt hammarslag. Sedan dess har thrakinde levt ett enkelt
liv. Moralen i myterna om Lavarkh sammanfattas med de gamla méanskliga visheterna att
makt korrumperar och hgmod gar fore fall.

For manniskors del sa borjar historien med fallet. Det finns valdigt lite texter om tiden fore
fallet och de flesta av dessa ar religiosa. Man tror att det var ganska fa manniskor som
kastades ut, bara kanske tiotusen eller s3, och att dessa sedan kom att foroka sig 6ver hela
Fo’ur.

En viss forklaring till Fallet ges av Altheas kyrka, men denna motségs till stor del av den
forklaring som ges av St Inri Kyrka. Altheas kyrka sager att manniskorna en géng levde pa
Althea vid sidan om gudarna, men att de fororattade gudarna genom sitt hdgmod och
kastades ut frdn Gudarnas hemvist att sona sina synder p& Fo’ur.

St Inri Kyrka sager en annan sak, att detta ar det andra Forvisandet. En gang tidigare hade
det utvalda folket kastats ut fran det forlovade landet men till slut fatt tillatelse att
atervanda. Under resan tillbaka till det forlovade landet slots ett férbund med Gud och Gud
sande Fralsaren for att I16sa manniskan fran synd. Manniskan brét sedan i sitt hogmod
forbundet med Gud och gav sig sjalva av fran det férlovade landet. Gud stingde da portarna
till det forlovade landet och strandade manniskan i manga fjarran lander, varav Fo’ur &r ett.
lynisin har mest detaljer om tiden fore Fallet och berattar i sin muntliga tradition om ett
land kallat Ahira. Ahira var ett varmt och hett land med en stor och orange sol, inte den lilla
kalla vita sol som Fo’ur har langt bortom Althea, dit iynisin flytt for att leva i frinet fran
sina fortryckare. Det ségs att dessa fortryckare var krigsherrar som avlat iynisin som
krigarslavar och att det &r darfor som iynisin kan sina krigskonster samt har den aggression
i sin sjal som de hela tiden kdmpar mot.

Efter flykten till Ahira fann de insikt: syftet med allt levande ar att finna och forsta Gud,
men att detta &r en omdjlig uppgift fér en enskild varelse eftersom Gud och universum ar
samma sak. Darfor maste man soka Gud hos alla andra varelser. Denna uppgift tog de sig
an, och man nertecknade allt man visste da i boken sathra’an suriya.

Efter sekler av vantan kom manniskor till Ahira. De var mycket lika krigsherrarna fran det
forflutna, men krigsherrarna hade dott sedan lange. lynisin foljde med ménniskorna och tog
med sig sitt sdkande efter Gud. Nar manniskan kom till Fo’ur foljde de med for att finna de
sanningar om Gud som thrakinde hade, och nar ménniskorna blev strandade sa blev dven
iynisin det. lynisin fortvivlade dock inte, utan kom tvértom att trivas pa Fo’ur, ett mycket
svalare land &n Ahira. Det ar ocksa fran detta svalare land som iynisin har fatt sitt namn —
ordet betyder ndmligen ”svalt hem”.
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Fallet

Som synes ar den gemensamma faktorn for bade Altheas kyrka och St Inri Kyrka det
hogmod som gjorde att Gud eller gudarna har stangt ute manniskan fran det paradis som de
kom ifran. Ingen av dem namner iynisin, men bada antar att eftersom manniskor och iynisin
ar sa lika varandra sa var de samma sak fran borjan och kastades ut samtidigt. Thrakinde
vet ingenting om vad som hande, men aven de skyller ofta pA manniskans hogmod.

I iynisins legender sags ingenting om hogmod, utan bara om tva drifter: girighet och
sokande. Det forra ses som en ond drift, det senare som nagot gott. Det ges ingen forklaring
pa varfor manniskorna forlorade sin magi och man bryr sig inte s& mycket om det. Tvartom
ar manga iynisin ganska néjda med att manniskornas farliga och forledande magi ar i det
narmaste borta. Bara Trollkarlarna &r kvar och vantar pa att manniskorna ska visa mognad
nog att handha det stora ansvaret. En del tror att Trollkarlarna drog tillbaka all magi for att
de insag att manniskorna var fér omogna, men som sagt var sa bryr man sig inte sd mycket.
Det som &r gjort &r gjort.

Livet pa Fo’ur var till en borjan ganska dragligt tack vare den gudalika makt de hade.
Sedan togs magin fran manniskorna. En del tror att det gick fort och att Altheas gudar eller
Inri-kyrkans Gud tog makten ifran manniskan i ett enda hart slag, plotsligt och oresonligt.
Andra tror att magin glémdes bort bit for bit. Ater andra sager att magin slésades bort i
kampen mot Stacken. Ett ar dock sékert: svélt och néd uppstod eftersom manniskan helt
hade glémt bort hur man lever utan magi.

lynisin har aldrig haft samma magi som manniskor utan betraktade (och betraktar
fortfarande) sadan som farlig och forledande. Nar manniskorna sedan forlorade sin magi sa
var de inte lika forberedda pd ett liv utan magi och vénde sig till iynisin for hjalp. Aven
thrakinde hjalpte till. Av medménsklighet delade man med sig av kunskaperna, men det
finns iynisin och thrakinde som fortfarande angrar detta beslut.

Uppbyggnadsperioden

Efter Fallet fick manniskorna problem. Utan sin magi kunde de inte odla, fiska eller ens
gora upp eld. De larde sig dock att leva pa vad marken hade att erbjuda, till stor del tack
vare thrakinde och iynisin. Thrakinde ville naturligtvis ha ndgot i utbyte, medan iynisin var
mer altruistiska.

lynisin hade inga stérre problem att stalla om sig till livet pd Fo’ur. Aven om deras forra
hem, Ahira, var betydligt torrare &n Fo’ur s& var man anda tvungen att vara konservativ
med farskvatten eftersom storre delen av vattnet &r salt eller brackt. Samma
bevattningsmetoder som anvéndes pa Ahira visade sig fungera ypperligt pd Fo’ur. Man
hade ocksa en hantverksmassig tradition som inte var beroende av magi, vilket gjorde att
nar magin stals fran manniskorna sa hade iynisin redan kunnandet att klara sig utan magi.
Denna tradition delade man med sig av till de svaltande massorna. Pa s satt kom
manniskorna att dverleva och larde sig att klara sig utan magi. Anda led ménniskorna av
massvélt och sjukdom, men sléktet dverlevde i alla fall.

Man bérjade langsamt bygga upp det samhalle som kollapsat nar magin forsvann. Till en
borjan forsokte méanniskorna ha ett gemensamt styre éver hela Fo’ur, men eftersom ett
sadant styre ar beroende av magiska signalmedel sd gav man snabbt upp forsoken och gick
istallet over till sjalvstyrande stader, sa kallade stadsstater. Denna Gvergang var inte helt
smartfri. Det gemensamma styret ville inte slappa ifran sig sin makt, sa till slut borjade
nagra stader gora uppror, vilket sd smaningom mynnade ut i Secessionskriget.

Secessionskriget

Secessionskriget varade i 11 ar. Det var under det kriget som de forsta erfarenheterna av
krig kom till Fo’ur, och var stilbildande for framtida krig. Det forekom séllan nagra direkta
slag. | huvudsak var det sjostrider och bordning som géllde, utéver en och annan stormning
av vissa stader. Fa belagringar genomfdrdes och inga féltslag alls utkampades, och man
satsade mer pa att skada fiendens forsorjningslinjer till havs an att sla ut hans styrkor. |
princip alla efterféljande krig har utkdmpats enligt samma modell.

En annan sak gor ocksa Secessionskriget unikt: det ar det enda krig dar troll har deltagit. De
var fruktansvart destruktiva, men hade ihjal varandra till en stor del d& de deltog pa bada
sidor. Sedan dess har inga troll ndgonsin deltagit i ndgot krig igen. Nagra har funnits i
trollkarlars tjanst sedan dess och ett fatal vandrar i varlden i ndgot oként uppdrag, men den
stora méangfalden dog i secessionskriget.
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Forsta handelskriget

I den nya ordningen, med sjalvstandiga stadsstater och mycket hard affarsverksamhet, var
det inte underligt att det s& smaningom kom att utbryta krig om en av Fo’urs mest
vardefulla resurser: jarn. Det finns inte manga jarnfalt pd Fo’ur. On Khenoke har ett av de
storsta, och det finns ett fatal andra falt och jarnfyndigheter spridda over varlden.

Kriget bdrjade som gral mellan olika handelshus om ratten att bryta jarn vid dessa
jarnfyndigheter och eskalerade gradvis fran hot och utpressning till valdsamheter och s
smaningom rena krigshandlingar med inhyrda legoknektar. Man bérjade med att slass om
de faktiska jarnfalten, men gick dver till att anfalla handelshusens infrastrukturer. Detta
drabbade ofta stadsstaterna som ocksa drogs in i kriget.

Fran att ha varit ett krig mellan alla méjliga kombattanter sa utvecklades ett antal allianser
av olika slag. Lamarkiska Handelsfederationen var en av dessa och lade beslag pa jarnfalten
pa Khenoke, i hard kamp med Hus Santovasku och dess allierade. Hus Santovasku var ett
av de storre handelshusen utanfor Lamark-arkipelagen och hade stort inflytande inte bara i
arkipelagen utan dven i andra omraden. | och med att de mindre handelshusen gick samman
och tvingade ut Santovasku fran Khenoke sa kom Handelsfederationen att bli en av
segrarna i kriget.

Detta var det forsta och storsta av handelskrigen och det etablerade ocksé den politiska
kartan for lang tid framdver. Alla andra handelskrig har varit mycket mindre och inte alls
lika omfattande eller férédande. De har dock dragit ut en del i tiden.

Andra secessionskriget

Det var oundvikligt att Andra secessionskriget skulle komma. Sammanhallningen inom
Handelsfederationen var fran borjan svag och dikterades av ett behov att sta emot
Santovasku, inte av en politisk allians. Nar Forsta handelskriget var 6ver borjade sprickan
mellan den vastra och 6stra delen av Handelsfederationen att vidgas. Till slut kunde
Handelsfederationen inte langre hallas samman.

Den véstra delen av Handelsfederationen har sedan Fallet styrts av folket, inte av
handelshusen, sa nar den dstra delen, som utforskades och koloniserades av handelshusen,
kom att bli dominerande aven i vast sa uppstod en konflikt.

Ar 766 sprack bubblan och Andra secessionskriget brot ut. Det var ett blodigt krig som
pagick i fjorton ar, innan den vastra delen, Pejora, kunde sikra sin sjalvstandighet. Den
Ostra delen, Lamarkiska handelsfederationen, har an idag inte kommit éver forlusten i
Andra secessionskriget, och stimningen ar fortfarande het mellan de bada fraktionerna.

Teknologi

Den tekniska utvecklingen &r hdmmad av att man har ont om metaller. Den mest
avancerade metallproduktionen &r hantverksmaéssig och omstandlig men kan mycket vél
rivalisera med och till och med 6vertraffa modernt specialstal. Hantverket har har hallits vid
liv av framforallt iynisin som sedan efterhdrmats av méanniskor, vilka dock inte har samma
hantverkstradition.

Observera att metaller inte ar obefintliga, bara ovanliga och dyra. Detta gér att saker som vi
tar for givna (i synnerhet i fantasy-genren), till exempel metallrustningar som ringbrynja
eller platrustningar, helt enkelt saknas pa Fo’ur. Avsaknaden av metaller gor ocksa att man
tvingats finna manga andra losningar pa diverse problem.

Vardagsforemal

Husgerad i metall ar hiskligt dyra. Manga hem har faktiskt inte rad med mer dn en kniv som
allmant allt-i-allo-verktyg. Det innebér att det till exempel &r ont om till exempel jarn- eller
koppargrytor annat &n i de rikaste hem. Grytor tillverkas i lera oftare och grillad och
ugnsstekt mat ar vanligt. Aven inlagd mat férekommer, samt diverse andra tillagnings- och
konserveringsmetoder som rékning, torkning och fér den delen &ven jésning.

Papper &r ganska vanligt och anvands huvudsakligen som skrivmaterial. Som
forpackningsmaterial &r det mer ovanligt, men férekommer. Som grundmaterial anvands
oftast sayash, en grasliknande véxt, eller blasten fran searn och fern, men aven ett
silkesliknande material fran vissa insektslarver anvands.
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Mekanik

Mekaniken, eller l&ran om rdrelsen, &r ganska vél utvecklad hos méanniskor. Man har
ganska exakta urverk och man kan gora fantastiska mekaniska arbeten med kugghjul,
havsténger, lod och pendlar. Mekaniken bakom utvéxlingar av olika sorter, som taljor och
vaxlar, finns och fungerar.

Dock &r all energi i grunden vind-, vatten- eller muskelkraft. Saledes har man inte lyckats
tamja vare sig anga eller kemisk energi. Hydraulik begréansar sig an sa lange till skovlar,
vattenhjul och vattenskruvar. Kolvar anvéands i form av pumpar och turbiner anvands inte
alls.

lynisin har inte alls samma grepp om mekaniken som manniskor. H&vstanger och block och
taljor anvands, och man anvander ofta vattenhjul och kanaler for konstbevattning, men
finmekanik som kugghjul &r inte iynisins starka omrade. Thrakinde beharskar inte
mekaniken alls — hdvstangen och hjulet ar ungefar deras dvre grans.

Arkitektur

De stora problemen med arkitekturen pa Fo’ur ar att det inte finns mycket sékert land att
bygga pa och att man pa nagot satt maste sta emot stormarna under Stormtid. Dessutom ar
jordbavningar ganska frekventa, s husen maste dven std emot sidana. Det finns tva
I6sningar pa problemet. Det ena ar att man bygger sa stabilt att det star emot stormarna. Det
andra &r att man bygger pa ett sddant satt att det r ltt att reparera efter stormen. Normalt
sett kombineras de bada ldsningarna.

En stor fordel med att bygga byar och stader inne i laguner och mangrovetrask ar att man
far goda naturliga vagbrytare. Konstgjorda vagbrytare kompletterar dessa, sa att hus pa
pelare bara far orkanvindar att brottas med. Genom att bygga taken laga och nagot
svepande i orientalisk stil sa pressas taket ner mot huset istallet for att lyftas av genom
undertryck. Trots detta &r skadorna efter Stormtid ganska omfattande, varfor hus i
allménhet ar byggda sa att de &r latta att reparera. Utéver nagon form av stormkallare, ofta
byggd med bastanta stenvaggar och med en stadig grund eller pa en konstgjord 6, sa ar de
flesta vaggar byggda av tra och till och med papp. Med hjélp av avancerade
sammanfogningstekniker kan man bygga hela hus utan en enda spik.

Aterigen &r det iynisins arv som visar sig. Tidiga manniskobosattningar féljde med frén
fore Fallet, men foll snabbt samman da kunskapen om hur man skulle reparera dem
forsvann. Enbart Trollkarlarnas torn star kvar fran den tiden. Iynisin hade dock med sig
egen kunskap om hur man bygger hus. Deras hus var dock byggda for att svalka mot en het
sol (ett koncept som fa manniskor kan forsta), inte for att st emot stormar. En del av
koncepten fran dessa hus kunde dock anvandas for att sta emot stormar, bland annat de
svepande taken. Andra idéer, som de latta vdggarna som ursprungligen var till for att
skugga, kom att bli praktiska ndr man snabbt skulle reparera husen efter Stormtid. Det var
inte mycket som behdévde &ndras i denna arkitektoniska stil for att det skulle fungera &ven
pé Fo’ur. Husgerad sakras i surrade lador i huset, sd &ven om stormen sliter sonder
vaggarna sa gar ingenting av innehallet forlorat.

Thrakinde bygger normalt inte hus. De har iglooliknande stormskydd som ofta gar i arv i
generationer som de underhaller och reparerar under det att de flyttar med fiskstimmen. Det
ségs att vem som helst som kommer med en stock eller sten till ett stormskydd &ar
valkommen att skydda sig dar under Stormtid, s& ménga resande brukar lamna
byggnadsmaterial hos thrakinde, bara utifall att de skulle bli strandade nagonstans utan
nagot skydd vid Stormtid.

Awven thrakindes stil har drvts av manniskor till den andra dominerande stilen: bulliga laga
iglooliknande byggnader av sten, tegel och lera. En del byggs till och med av en blandning
av brand kalk, sand, grus, vulkanisk aska och vatten (det vill s&ga cement). Normalt bygger
man dem genom att skapa en stor jord- eller sandhég, mura upp vaggen runt om hdgen och
sedan grava ut sandhdgen inuti, vilken anvands for nasta hus i komplexet. Flera sadana
byggnader byggs ihop kring en gard. Delar av husets utrymmen finns ocksa under jord och
dar soker man ofta skydd under Stormtid. Aven dessa hus &r litta att reparera och byggs
utan spik, men de &r i forsta hand byggda for att std emot och avleda stormens krafter, till
skillnad fran den iynisiska arkitekturen som avser att lata stormens kraft passera rakt
igenom huset och pa sa satt begransa skadan.
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Sjofart

En av de stora slukarna av metall ar sjofarten. Det gar at tusentals nitar, bultar, spikar och
beslag till ett fartyg, vilka maste vara gjorda av metall. For att minimera behovet av
metalldelar har man kommit pa flera tekniska I6sningar som gor att man kan bygga samma
bét utan lika mycket metalldelar. lynisin ar till exempel experter pa att bygga snabba
klinkerbyggda batar utan en enda spik och deras savi’a-kanot, en liten bat som vrickas eller
paddlas fram, &r ett typexempel pé en bat utan metalldelar. Nackdelen ar att man inte kan
bygga sérskilt stora batar och inga batar med segel med iynisins teknik.

Trots dessa losningar & man tvungen att ha jarn i de stora batarna, helt enkelt for att halla
ihop stora fartyg under pafrestningen av vind, last och sin egen vikt. | dessa fartyg ar
metalldetaljer helt enkelt livsviktiga.

Fartyg pa Fo’ur ar huvudsakligen flatbottnade djonker. De ar perfekt anpassade for att
fardas i arkipelagernas grunda vatten utan allt for starka strommar. Daremot ar de inte sa
goda havsseglare, men a andra sidan &r vattnen oftast ganska lugna.

Navigation &r en av de saker som man ar bra pa. Med hjélp av diverse precisionsinstrument
som kompass, sextant, kronometer och diverse astronomiska tabeller kan man bestimma
sin position pd Fo’ur och déarigenom segla sakert 6ver hela varlden. Man &r ocksa medveten
om att Fo’ur ar en rund varld som kretsar kring Althea och man &ar évertygad om att Althea
ar universums medelpunkt.

Vapen

Vapentekniken lider naturligtvis under bristen pa metall, aven om metallurgin inte har gjort
det. Tvartom har bristen pa metall och rester av kunskap fran fore Fallet gjort att man har
en mycket val utvecklad metallurgi. Metall &r sa pass ovanligt och dyrbart att man forsoker
gora det basta mojliga av det. Vad som finns ar huvudsakligen bagar och armborst, spjut,
krossvapen och latta svard. Dessa har den fordelen att de inte behdver sardeles mycket
metall i tillverkningen.

Krutvapen finns inte. Krut &r ett ok&nt fenomen, men skulle kunna ténkas fungera om man
hade kunskapen. Eftersom det nu inte finns ndgon med den kunskapen (utom majligen
nagon trollkarl och de slapper aldrig ur sig nagra sddana hemligheter) sé finns det inte krut
eller krutvapen. Alla spelares forsok att ”uppfinna krut” bor betraktas som daligt rollspel
och misslyckas. Dessutom &r det svart eller omgjligt att fa tag pa de ingredienser som
behovs i tillracklig renhet (och torrhet).

Platrustningar finns inte. Aven om tekniken finns for att gora sddana rustningar sa finns inte
behovet. Thrakinde saknade utvecklade vapen och krigskonster innan Fallet och manniskor
hade pa grund av sin gudalika makt inget behov av vapen och krigskonster strax efter fallet.
De overlat allt sadant krigande &t troll. De enda som kunde nagon hdgre krigskonst sjalva
efter Fallet var iynisin och det ar fran deras krigskonster som dagens vapenbruk
harstammar. Mycket beror har pa skicklighet och smidighet for att kunna utfora sina
mandvrer och i den skolan skulle en platrustning bara vara i vagen. Av samma historiska
skal finns det heller inte nagra skoldar. lynisins meishin ar det narmaste skdld man kan
komma pa Fo’ur.

Det finns dock rustningar. Dessa ar normalt tillverkade av kraftigt tyg sytt i ribbor och hart
stoppat eller av lader som behandlas p& ungefar samma satt. De mest imponerande
rustningarna tillverkas av rahud som skars i strimlor och knyts ihop med laderremmar till
stora flexibla lamellpansar. Lamellerna forstarks med sayash-strimlor och motivlackas.
Resultatet blir en oerhort vacker och flexibel rustning som skyddar ypperligt samtidigt som
den 4r latt. Den behover dock ofta repareras och ar ett ganska dyrt hantverk. En del later till
och med sétta fast platdetaljer pa den, vilket naturligtvis gor dem dnnu dyrare.

Ekonomi

Eftersom manga av konflikterna pd Fo’ur dr ekonomiska i sin natur sa ar det ganska viktigt
att forstd hur de ekonomiska forhallandena ar pd Fo’ur. De flesta spelare behdver sallan bry
sig om mer &n vilka valutor som finns och vad man kan képa for dem. Spelledaren kan
dock fa manga andra intressanta aventyrsuppslag fran de ekonomiska forhéllandena.

43




beta 8 01-07-15 51{2 a ] :m

Valuta

I den Lamarkiska handelsfederationen och i den Pejoriska ligan &r det i princip bara en
valuta som anvénds: jarnstycken. Ett jarnstycke ar en liten fyrkantig jarntacka, ca 2 x 3,5
cm och en halv centimeter tjock. Den véger ca 27,6 g och récker for att ndra en man i tre
dagar vad géller ravaror eller i en dag om han ater pa ett vardshus eller en krog. Jarnstycken
finns dels som mynt men ocksa som sedlar. En sedel ar en bankvaxel som kan bytas till ett
antal jarnstycken hos ett handelshus. Dessa har blivit s praktiska att man har borjat
anvanda dem for daglig handel dven utanfér handelshuset. Istéllet for att véxla in en sedel
mot femtio jarnstycken och sedan kopa en gryta for dessa sa koper man grytan for sin sedel
direkt. Saljaren kan sedan anvanda eller 16sa in sedeln efter eget Gnskemal.

Det finns ett krav pa handelshusen att inte ge ut fler sedlar an vad man faktiskt kan byta in.
I manga fall 6verskrider handelshusen denna grans nagot, i visshet om att alla sedlar inte
kommer att bytas in samtidigt.

Foljande valorer &r vanliga:

«  Tens (2 cm langa stavar motsvarande en tiondels jarnstycke)

e Jarnstycken (2 x 3,5 x 0,5 cm stora jarntackor)

e Ett jarnstycke (sedel, trycks)

e Fem jarnstycken (5 x 7 x 0,5 cm stor jarntacka)

e Fem jarnstycken (sedel, trycks)

e Tio jarnstycken (sedel, trycks)

e 50 jarnstycken (sedel, trycks)

e 250 jarnstycken (sedel, trycks)

» 1000 jarnstycken och uppat (banknotor, skrivs och vidimeras individuellt)

Man skriver normala pengabelopp som antalet jarnstycken foljt av ett ”i” och sist antalet
tens. Beloppet ”26i4” betyder alltsd 26 jarnstycken och 4 tens. Enbart tens skrivs normalt
med antalet tens foljt av ett ’t”. Beloppet ”4t” betyder alltsé fyra tens.

Vanligtvis anvands sedlar och tens i dagliga transaktioner. Jarnstycken ar mer ovanliga. Det
kan dessutom finnas helt andra valutor pa sedlarna &n de ovan, eftersom det ar de olika
handelshusen som trycker sedlar och darfor kan valja vilka belopp som helst sa lange som
de har tackning for beloppet.

Andra valutor finns ocksa pd Fo’ur och byteshandel ar ocksa mycket vanligt.

Valutafluktuationer

I vissa omraden ar man valdigt petiga med vem det &r som ger ut en sedel. Av vissa orsaker
kan vissa sedlar vara mindre omtyckta eller efterfragade an andra, i synnerhet hos
handelshusen. Till exempel sa varderar konkurrerande handelshus motpartens sedlar lagre
an sina egna sedlar. Om nagot av handelshusen sedan dominerar handeln i staden sa
kommer denna undervardering naturligtvis att sprida sig nerat.

Det finns andra saker som kan paverka véxelkursen. Krig ar ett sdant, till exempel. Om ett
hus haller pa att forlora en konflikt s& kommer deras sedlar att bli kraftigt undervarderade,
eftersom sedlarna genom kriget blir osakra. Likasa ar fortroende for ett hus viktigt. Om
fortroendet for ett hus sjunker sa sjunker dven vardet pa deras sedlar. Pa vissa platser kan
man till och med végra att ta emot vissa sedlar.

Fardigheten Bokhallning kan pa sa satt bli viktig for att veta vilka sedlar som &r anvandbara
i vilka stader och till ungefar vilken kurs. Den blir pa sa sétt livsviktig for resande
rollpersoner.

Box: Riktlinje
En person kan leva pa ett jarnstycke i ungefar tre dagar om han snalar. Lever man gott gar

det ungefar ett jarnstycke per dag. Ett halvt jarnstycke om dagen far anses som normal
levnadsstandard.

Resursfléde

Det finns huvudsakligen fyra kallor till resurser. Den pé satt och vis viktigaste ar jarnfalten
pa Khenoke, som kontrolleras av Handelsfederationen. Det starkaste handelshuset (vilket ar
lika med det som har lyckats skaffa sig mest stod hos de andra handelshusen) kontrollerar
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av tradition jarnproduktionen. Skulle det handa att ett hus forlorar Gvertaget far han vackert
stiga tillbaka eller bli utfryst fran Handelsfederationen.

Arkerivalen till det starkaste huset i Handelsfederationen far kontroll pa en annan viktig
resurs, namligen tréhandeln inom Handelsfederationen. Tra ar livsviktigt for
jarnproduktionen, i och med att det behdvs for att stotta gruvvaggar och for att smalta malm
och hetta upp &ssjor. For att Handelsfederationen ska kunna behalla kontrollen pa
jarnhanteringen kravs det att det méaktigaste huset och dess arkerival samarbetar. Skulle de
inte samarbeta sa blir den som kontrollerar jarnfalten tvungen att vanda sig till utomstéende
leverantdrer, vilka kan ta hogre pris och darfor tjanar mer vilket forsvagar
Handelsfederationen. Dessutom forsvagar det drkerivalen i och med att denne inte kan tjana
nagot pa trahanteringen. Det gynnar alltsd bada och Handelsfederationen som helhet att
hjélpa varandra. Detta ar en bidragande orsak till att Handelsfederationen har hallit samman
sa lange.

Fisk &r den tredje stora resurskéllan, och detta kontrolleras av fiskare. Fiskare &r inte knutna
till Handelsfederationen utan arbetar sjalvstandigt som de alltid har gjort. Ingen fisk, ingen
mat. Sa enkelt ar det, och skulle ndgon forsoka mucka med fiskarna ar det bara for dessa att
strejka. "Bit inte den hand som féder en”, som det heter.

Den fjarde stora resurskallan ar spannmal. Det finns tva sorters folk som kontrollerar denna
resurs: dels iynisin som producerar mer an vad de behdver och séljer dverskottet, men
ocksa Pejoriska ligan. Spannmal &r liksom fisk livsviktigt och det faktum att majoriteten av
allt spannmal i Lamark-arkipelagen produceras av den Pejoriska ligan gor att det ar
omdojligt for Handelsfederationen att férsoka tvinga in eller erévra den Pejoriska ligan igen.
Dérigenom finns det en kanslig balans — den Pejoriska ligan kontrollerar spannmal vilket
behovs som basfoda, och Handelsfederationen kontrollerar jarnhandeln. For att inte fa
denna kénsliga balans att rasa sé star bada ut med varandra. Handelsfederationen far helt
enkelt acceptera en och annan piratrad och endast satta in symboliska hdmndaktioner, och
Pejoriska ligan far acceptera onddigt hoga skyddstullar och allmént trakasseri fran
Handelsfederationens sida.

Prislistor

Prislistorna ar indelade efter var eller hos vem man kan fa tag pé en viss vara, inte efter
anvandningsomrade eller bokstavsordning. Vid varje leverantor finns dessutom en kort
beskrivning av yrkesverksamheten.

Mattsystem

Det finns tva mattsystem for langd, vikt, volym et cetera. Det ena anvands av manniskor
och till viss del thrakinde, och ar identiskt med vart metriska system. Man anvander alltsa
meter, kilogram et cetera, precis som vi gor. Varfor vet man inte, men det s&gs att det
kommer fran den tid da ménniskan kom fran Gudarnas hemvist. Det gor det enkelt och
praktiskt att méta saker och ting i reglerna.

Det andra mattsystemet harstammar fran iynisin. Dessa utgar fran tva grundenheter, paku
och hon. Paku ar en arms langd, ungefar 65 cm. Den normala definitionen utgar fran
armhalan till tumspetsen, vilket hos de flesta manniskor ar drygt 70 cm. For de kortare
iynisin sa ar dock 65 cm en god riktlinje. En halv paku kallas hanbun och motsvarar
ungefar en fot. En tiondels paku kallas jubun. Som stérre enheter finns sanpaku,
motsvarande tre paku, och nisen, motsvarande 2000 sanpaku.

Den andra grundenheten, hon, &r en volym pa néstan en halvliter. Mattet kommer av en
rund och ganska djup skal med samma namn, ofta tillverkad i lera men ibland svarvad ur
tra. Skalen ar sa att sdga nagot slags allmant husgerad — den anvéands bade som matskal,
gryta, forvaringskarl, tiggarskal (i forekommande fall) och sa vidare. En del elaka tungor
sager att det ar den volym som en riktigt nodig person kan fa ur sig nar denne slar en drill,
men det &r sékert bara fortal.

Det ar ocksa ett matt pa vikt, da det motsvarar vikten av en hon vatten, det vill saga ungefar
ett halvkilo. Man skiljer pa volymen hon och viktmattet hon genom sammanhanget: om
nagon fragar vad ndgot véger sa rader det ingen tvekan om att hon i svaret betyder
viktmattet, inte volymmattet. Likasd mater man inte kéttmangder i volymen hon, utan i
viktmattet hon, medan 6l och vin daremot méts i volymmattet. P4 samma sétt som for
langder har man jubunhon for en tiondels hon, hanbunhon fér en halv hon och sanhon for
tre hon. Dessutom har man enheten juhon for tio hon.
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Yta méts huvudsakligen i enheterna tami och senpaku. Tami &r ett standard pa en tjock
rektanguldr halmmatta som laggs i de flesta hem hos iynisin. En tami &r den yta som en
iynisin behover sova p4, ungefar en ganger tva meter. Rums storlek mits alltid i tami. En
traningssal kan vara hundratals tami, medan ett sovrum normalt bara ar tva eller tre tami.
Senpaku &r en yta som anvands for akermark och ar en fyrkantig yta som &r ettusen paku
runt om. Det motsvarar drygt fem tunnland eller ca 2,5 hektar. Man réknar normalt med att
tva senpaku akermark ska racka for att nara en iynisisk familj i ett ar.

Enhet Motsvarar Langd Tum-regel

Jubun Y10 paku 6,5cm Drygt 5 cm, tre jubun =20 cm
Hanbun % paku 32,5¢cm En fot

Paku Grundenhet 65 cm Enarm

Sanpaku 3 paku 195 cm 2 meter

Nisen 2000 sanpaku 3,9 km 4 km

Enhet Motsvarar Yta Tum-regel

Tami Y sanpaku x 1 sanpaku 1,9 m? 2 m?

Senpaku 250 paku x 250 paku  26406,5 m® 40 senpaku = 1 km?

Enhet Motsvarar ~ Volym Vikt Tum-regel

Jubunhon /.0 hon 0,048 liter 0,048 kg 1 liten javel

Hanbunhon % hon 0,24 liter 0,24 kg 1 hanbunhon = % liter = kopp
Hon Grundenhet 0,48 liter 0,48 kg 2 hon =1 liter, 1 hon = mugg
Sanhon 3 hon 1,44 liter 1,44 kg 2 sanhon = 3 liter = stor kanna
Juhon 10 hon 4.8liter  4,8kg 1 juhon =5 liter = stor Kittel

Tabell SH-XX: lynisiska langd-, volym- och viktenheter

Loner

Det ar i princip endast stadshor och ett fatal personer pa landsbygden som féar 16n. Ovriga
lever mer eller mindre direkt av sitt arbete eller genom byteshandel. Det &r ocksa lite
skillnad pa nar man far 16n. De flesta stadshor kan fa en daglig inkomst, medan de som bor
pa landet huvudsakligen far frukten av sin borda vid skordetid.

Typ av arbete Lon Utbetalas

Bonde 1t/dag Varje skordefest. Mat och husrum ingar.

Legosoldat 2t/dag Normalt var tionde dag, plus i férekommande fall
plundringsratt. Mat och vapen ingar.

Officerslon li/dag Normalt var tionde dag, plus i forekommande fall
plundringsratt. Mat, vapen, rustning och uniform
ingar.

Prést - Omfattar &ven munkar, nunnor, tempelvardar mm.

Praster far ingen l6n. De far mat, husrum och
klader av kyrkan.

Fiskare, gemene sjoméan 2i/dag Nar baten loper in i hamn. Mat ingar till sjoss.

Styrmanslon 5i/dag Nar baten loper i hamn. Mat ingar till sjoss, ofta av
hogre kvalitet &n de gemene sjémannen.

Kaptenslon li/dag Nar baten l6per i hamn. Mat ingar till sjoss, ofta av
hogre kvalitet &n de gemene sjémannen.

Dagldnare, stad 4t/dag Dagligen. Det kravs ett slag for TUR mot Ob3T6
for att fa jobb for dagen. Mat ingar ej.

Larlingslon 1t/dag Var tionde dag. Mat, husrum och klader ingar.

Gesallon 2t/dag Var tionde dag. Mat, husrum och klader ingar.

Mastarlon Ob1T6t/dag Kan tas ut nar som helst. Nettolon, efter att alla
andra omkostnader &r betalda.

Skrivare, tjdnsteman 4t/dag Var tionde dag. Mat, klader och husrum ingar inte.

Sheriff 4t/dag Var tionde dag. Mat, klader, husrum och vapen
ingar.

Magistrat li/dag Var tionde dag. Mat, klader och husrum ingar.

Tabell SH-XX: Typiska l6ner pa Fo’ur. Dessa forutsatter naturligtvis en anstallning.
Lonerna ar generella och kan variera.
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P4 vardshuset

Det typiska vardshuset har en skankstuga som fungerar som sovsal pa natterna och ett antal
rum for uthyrning. Dessa rum finns i anslutande huslangor och/eller pa évervaningen. Mat
intas i skankstugan och bestar oftast av en stuvning med bréd och vatten till. Annan mat
finns ocksd, men tar langre tid att ordna och &r dyrare.

Det iynisiska vardshuset har ingen skénkstuga, utan bestar av ett mottagningsrum dar man
kan tvatta fotterna samt ett antal rum som ligger i en fyrkant kring en 6ppen gard. Man kan
enkelt bygga om hela rum genom att flytta ndgra pappskarmar eller innervaggar, sé det
behdver egentligen inte finnas ndgon brist pa rum, d&ven om rummen ar sma. Man nar
rummen via en altan eller balkong (pa andra vaningen, om det finns nagon) som omger den
6ppna garden, ofta forsedd med en fantastiskt vacker tradgard. Det finns alltid en badstuga i
iynisiska vardshus, vilket ar mer séllsynt pa manskliga vardshus. Mat, huvudsakligen i form
av angad fern och fisk med sas, serveras pa rummet.

En taverna ar en helt annan sak. En taverna ar ett matstélle och en plats dit man gar for att
vara social och festa, inte for att dvernatta. Tavernor ser ganska lika ut — en sk&nkstuga, ett
antal bord med bankar och ofta en bardisk éver vilken man far hamta mat och dryck. Man
kan serveras vid bordet, men da forvantar man sig dricks. lynisiska tavernor har inte
bardisk, utan mat och dryck bars ut fran koket till bordet och man lamnar da ingen dricks
till den som serverar.

lynisin anser att dricks ar en férolampning. Det &r en signal om att man visserligen kanner
sig val bematt men tanker inte ha ndgot med vardshuset att géra i framtiden varfor man
atergaldar tjansten nu med en géng s att det dr dverstokat. Man koper sig helt enkelt fri
med dricks sa att man kan hitta pd dumheter utan daligt samvete. Oftast tolkas det som en
deklaration om fientlighet eller en rasistisk handling, det senare om det & manniskor som
ger dricks. Om en iynisin anser sig ha blivit s& val bemott pa ett vardshus att priset inte
tacker detta, s& gengalds det genom handling. Man bor hellre tala gott om gastfriheten pa
vardshuset, och inte kopa sig fri med pengar. lynisin lamnar darfor ocksa valdigt sallan
dricks, men det sdgs att ”en iynisin som talar vl om en &r det bésta vitsord man kan fa”.
Detta ska ses i kontrast med manniskor, som forvantar sig dricks (utom fran iynisin). Det
kanns ocksa mer naturligt for manniskor att Iamna dricks, och ofta lamnar man en del av
eller till och med hela véxelsumman i dricks.

Thrakinde har vare sig vardshus och tavernor. Man kan fa mat och husrum hos dem, om
man bidrar med material och underhall till de fasta vindskydd som de har satt upp har och
var langs med sina vanliga nomadiska vandringsvégar.

Beskydd kan férekomma i vissa fall. Av erfarenhet har den undre vérlden lart sig att man
inte ska bedriva beskydd mot iynisiska vardshus och inte heller férsoka tvinga dessa till att
syssla med prostitution. Daremot kan det forekomma pa manskliga vardshus och tavernor.

Vardshus och tavernor, manniskokulturer

Overnattning i sovsal, per person 1t
Overnattning i stort rum, per person (fyrabaddsrum eller storre) 2t
Overnattning i litet rum, per person (tvabaddsrum) 6t
Overnattning i enkelrum 1i
Stort tvabaddsrum eller enkelrum 3i
Svit 8i
Vaning 20i
Enkel maltid (brod, stuvning, vatten) 1t
Finare maltid (vad som helst som maste lagas speciellt) 5t
Festmaltid 4
Svagdricka, per stop 1t
Ol, per stop 2t
Vin, per mugg 2t
Bréannvin, per glas 4t

Vardshus och tavernor, iynisin
Overnattning i gemensamt rum, per person (upp till 8 baddar) 1t

Overnattning i stort rum, per person (upp till fyra baddar) 2t
Overnattning i litet rum, per person (tvabadds- eller enkelrum) 6t
Svit 8i
Vaning 20i
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Enkel maltid (fisk och angat searn) 1t
Finare maltid (vad som helst som maste lagas specifikt) 5t
Festmaltid 4
Vatten -
Fernbrannvin, per nubbe (5 cl) 4t
Fernbrannvin, per liten flaska (ca halvliter) 4i
I hamnen

I stader &r fiskehamnar oftast skilda fran den vanliga hamnen for gods- och
passagerartrafik. Att ta hand om fisk &r en syssla som kraver en hel del plats och dessutom
innebér vissa luktproblem. I anslutning till fiskehamnen finns i de storre stdderna ofta en
fiskmarknad, dar fiskare saljer sina varor. Det pagar ofta en livlig aktivitet vid dessa
marknader, ofta inklusive en viss svart marknad kombinerat med en hel del illegalt spel. En
fiskmarknad blir allt for ofta tvungen att betala for sin sékerhet till lokala maffiabossar eller
skurkgang. Denna “sékerhet” betalas ofta genom att grossisterna som séljer pa marknaden
tar in en liten extra marginal som gar till skurkarna och later skurkarna syssla med sitt i ett
horn. I gengald sa héller skurkarna ordning p& marknaden och ser dessutom till att ingen
grossist far helt monopol p& marknaden. Skulle ndgon kanna att han blir utsatt for
prisdumpning kan man ofta vanda sig till den undre varlden som "ordnar saken”, mot en
viss avgift.

Fiskare i fiskehamnen skoter oftast om sina redskap sjalva. Daremot bereder de séllan
fisken sjalva, utan saljer istallet fangsten i bulk till grossister, som i sin tur séljer den vidare
till inlaggare, privatpersoner, tavernor eller véardshus. Ibland har grossisterna anstallda som
grovrensar fisken innan den séljs vidare.

I byar &r sa gott som alla batar fiskebatar, och det finns ingen sérskild hamn for att ta emot
dem. De ligger oftare uppdragna pa stranden pa en plats som ligger lite avsides fran sjalva
byn. Har kan man, forutom fisk, aven fé tag pa fiskeredskap, vilka tillverkas av fiskarna
sjalva, och dven hyra bat for kortare turer.

Vill man handla eller resa bor man dock lamna fiskehamnen och ge sig av till den vanliga
hamnen. Fiskebatar har alltid 1ag komfort, medan ett riktigt handelsfartyg har mycket hogre
komfort (d&ven om det fortfarande ar usel i jamférelse). Det finns dock inga riktiga
passagerarfartyg eller passagerarbatar annat &n en och annan farja ut till en narbelégen 6.
Vill man ndgonstans sa far man ta hyra pa ett fartyg av nagot slag. Normalt sett innebéar en
resa pa en bat att man far lana en hangkoj under dack. Vill man ha en av underofficerarnas
kabiner (tva till fyra finns per fartyg) sa kostar det mer, och ska man norpa en av
officerarnas kabiner (en eller hogst tva finns per fartyg) s kostar det svinigt mycket.

Det ar i handelshamnen som handelshusen héller till, och de héller omradet stadat. Bortsett
frén diverse fuffens handelshusen emellan s 4r detta bland de sakraste omradena i en
normal stad. Man tolererar helt enkelt inte buset, och anlitar ofta legosoldater och tillfallig
(men rdbarkad) arbetskraft for att rensa ut om det skulle behovas.

Fiskmarknad

Fisk, per kilo 5t
K’kshadrfi-kétt, per tjugo kilo* 20i
K’kshadrfi-spéack, per tjugo kilo, tunnpackat* 5i

Halv havsko, urtagen och rensad (ca 250 kg) 175i

Hel havsko, urtagen och rensad (ca 500 kg) 330i

Hel havsko, levande eller dod, ej urtagen (ca 800kg) 250i

Férsk fisk/kott x1

Inlagd fisk X2

Torkad fisk X2

Saltad fisk X2

Rokt fisk X3

Spel efter insats
Prostitution, per tillfalle 1i
”Omhéndertagande av problem” efter forhandling
"Overtalning” efter forhandling
”Forsékring” ca 10-20% av inkomster

* Sallan mindre &n tjugokilos grovstyckade bitar.
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Resor

Fiskebat, nagorlunda valfri destination, per dag (max en vecka) 2i
Farja, per tur 1t
Handelsfartyg, dit handelsfartyget &r destinerat, per dag 2i
Kabin (endast handelsfartyg) x4

Fin kabin (endast stora handelsfartyg) x16
Handelshusen

lynisiskt porslin 20i
lynisiskt papper, per ark (65x100 cm) 1t

Fint klade, per halvmeter (bredd 150 cm) 1i
Sidensldjor, per halvmeter (bredd 150 cm) 12i
Parfym, per flaska (ca 5 cl, flaska ingar) 12i
Kryddor, per gram ca 1-10i
Socker, per gram ca 5t-5i
Kristallglas 150i
Tackjarn, per kilo 36i
Koppar, per kilo 100i
Guld, per kilo 7000i
Obsidian, per kilo 100i
Ovriga varor se respektive prislista
Usel kvalitet XY2
God kvalitet X2

Hog kvalitet x8
Exotiskt ursprung* x4

* Med exotiskt ursprung menas allt som inte kommer fran den lokala kulturen, det vill saga
andra lander eller fran thrakinde eller iynisin (om man ror sig i en normal méanniskostad).
Se eventuellt andra prislistor for att fa grundpriset.

Hos slaktaren

Slaktaren har tva huvudsakliga uppgifter: att ha ihjal djur och grovstycka dem, och sedan
att bereda kottet vidare. De vanligaste formerna av beredning ar att roka, torka, salta eller
lagga in kottet. Slaktaren har sin bod i utkanten av staden, eftersom det trots allt blir en viss
ganska obehaglig lukt. Garvare utovar ocksa sitt yrke i samma omrade, sé att transporterna
sinsemellan blir s& korta som majligt (se dock separata prislistor for garvaren).

En del slakterier specialiserar sig, ndgra pa styckning, andra pa charkuteri. En del
(huvudsakligen charkuterier) gor sig ocksa ett sa pass stort namn att deras varor blir
exportvaror. | sa fall kan man fa tag pa deras varor aven utanfér den lokala staden, da hos
handelshusen som importvara med exotiskt ursprung.

Hos en slaktare

Havskokoétt, per halvkilo 3t
K’kshadrfi-kétt, per halvkilo 2t
Tofsfagel, per styck 2-5t
Férskt kott x1
Saltat kott* X2
Inlagt kott* X2
Torkatt kott* X2
Rokt kott* x3

* gj tofsfagel

| charkuteriet

Korv, halvkilo 6t
Skinka, halvkilo 6t
Rimmat kétt, halvkilo 5t
Rulle, halvkilo Tt
Sylta, halvkilo 6t
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P& marknaden

P& marknaden hittar man det mesta, fran djur till mat, fran klader och lader till kott och
chark. I teorin ar marknaden helt oberoende fran handelshusen — i praktiken lever de pa
handelshusen nad och skulle kunna stangas ner om det inte vore for tva saker: popularitet
och den undre vérlden. Populariteten hos marknaderna gor att populariteten hos
handelshusen (redan rejalt naggad i kanten) skulle skadas om de forsokte stdnga ner stadens
marknad. Dessutom ser den undre varlden pa stadens marknad som sin doman, pa ungefar
samma satt som fiskmarknaden. Det handelshus som forséker stanga stadens marknad
skulle formodligen fa problem.

De som séljer pa marknaden ar aldrig knutna till nagot handelshus. Bonder forsoker ofta
sélja overflodet pa stadernas marknader for att pa sa satt fa pengar nog att kunna képa de
andra varor som behdvs for att jordbruket ska fungera. De satter da upp ett stand pa
marknadsplatsen och saljer sina varor “6ver disk”. Manga hantverkare gor pa ungefar
samma satt. De maste oftast betala for platsen, i forsta hand till "méklare” hos den undre
varlden. Avgiften for plats for ett marknadsstand ar tamligen lag. For lite mer pengar far
man dessutom "forsdkring”, sé att ingen ska kunna komma och férstéra for en, ndgot som
mycket vél kan handa om man séljer ndgot som konkurrerar med handelshusen. Maklarna
hyr ofta hjalp utifran for att kunna beskydda sina "kunder”, vilket kan leda till intressanta
forvecklingar d& medlemmar i samma legosoldatskompani ofta upptéacker att ena halvan av
kompaniet har hyrts av handelshusen for att rensa upp lite pd marknaden, och andra halvan
har hyrts for att halla handelshusen borta...

I och med att de som séljer sina varor pd marknaden oftast inte ar bundna till ndgot skra s&
har de heller inget krav pa sig att halla séarskilda priser. Darfor har det blivit en tradition att
schackra om priset nar man handlar pA marknaden. Utgangspriset for siljarens del ar ofta ca
det dubbla vardet hos varan, och utgangspriset for koparen ar ofta ca halften till en tredjedel
av varans varde, varefter man méts nagonstans strax under varans vanliga pris. Om nagon
ar dum nog att acceptera utgangspriset sa far han skylla sig sjalv — schackrandet ar en del
av traditionen pa marknaden och de flesta ger sig i kast med leken med gladje.

P& marknaden

Fern-korn, per sack (20 kilo) 12i
Searn-korn, per sack (20 kilo) 6i
Fern-mjol, per sack (20 kilo) 24i
Searn-mjol, per séck (20 kilo) 12i
Fern-brdd, per brodkaka i
Searn-brdd, per brodkaka 5t
Ol, per kagge (5 liter) 3i
Rovfrukt (ca 0,5 kg) 1t
"Kara-frukt, per styck 2t
Siar, per dussin 3t
Sigina, per dussin 3t
Siddir-druvor, per kilo 2t
Raétter, per kilo 4t
Sayash-skott, per kilo 3t
Kryddrétter, per kilo 5i
Honung, per kruka (ca 1 kilo) 6i
Smavilt, per styck 2-5t
Tofsfagel, per styck 2-5t
Andra hemgjorda varor* Se andra prislistor
Usel kvalitet XYe
God kvalitet X2
Hog kvalitet X8
Exotiskt ursprung** x4

* Kvaliteten pa dessa ar sallan hogre an Hog.

** Med exotiskt ursprung menas allt som inte kommer fran den lokala kulturen, det vill
saga andra lander eller fran thrakinde eller iynisin (om man rér sig i en normal
manniskostad). Se eventuellt andra prislistor for att f& grundpriset.

Utgangspriset hos saljaren ar normalt ca dubbelt s3 hogt. Koparens bud &r ungefar halften

av normalpriset. Sedan far de schackra om saken.
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Lokala intresseféreningen for skumraskaffarer

Plats pa marknaden 2i
”Forsakring” 10-20% av inkomsten*
Information 1-100i**

* Inkasseras med nagra timmars mellanrum, ungefar.
** Beroende pa tillgang och efterfragan

Hos vinhandlaren

Vinhandlaren tillverkar inte vin. Han koper vin fran vinproducenter och séljer det antingen i
tunna eller i flaska. De flesta viner tillverkas av siddir-druvor och ar morkt roda eller
blaroda i fargen. De tillverkas genom att man pressar fram druvsaften och later den jasa.
Olika viner har olika smakegenskaper och olika producenters viner — och argangar av dessa
— betingar olika priser.

Normalt sett &r vin mycket starkt. Vanligt vin brukar spadas ut. En del vatten och tva delar
vin brukar kallas fint bordsvin, medan en del vin och tva delar vatten ar daligt bordsvin. En
hedrad gast brukar fa en kanna vin och en kanna vatten for att fa spada sjalv. Man dricker
hellre blaskigt och utspatt vin &n vatten eftersom vatten, speciellt i stader, kan géra en sjuk
om det ar fororenat. Utspatt vin, & andra sidan, ar mycket sakrare.

Ibland gors vinet annu starkare genom att det destilleras till sa kallade brannviner. Finare
brannviner lagras och kan ibland blandas och kryddas for att f& fram vissa nya
smaksensationer, men oftast &r man inte sa petig — man destillerar det och dricker upp det
sa fort som majligt. Brannviner kan aven tillverkas av fern, och iynisiskt fern-brannvin ar
séarskilt omtyckt dven om det &r ndgot svagare dn det som ménniskor produceras. Aven
brannviner av finare sort marknadsfors normalt av en vinhandlare. Enklare brannviner &r
sadant som puttrar hemma, medan finare brannviner destilleras enligt anrika traditioner och
lagras ofta innan de saljs.

Vinhandlaren

Morkrétt vin, flaska (en liter) 2i
Purpurvin, flaska (en liter) 2i5
Mousserande vin, flaska (en liter) 3i5
Bréannvin, flaska (en liter) 3i
Fern-brannvin, flaska (en liter) 2i5
lynisiskt brannvin, flaska (en liter) 3i
Morkrott vin, kagge (fem liter) 8i
Purpurvin, kagge (fem liter) 10i
Brénnvin, kagge (fem liter) 12i
Fern-brannvin, kagge (fem liter) 10i

Usel kvalitet (endast mérkrétt och purpurvin samt brannvin) — x%

Bordskvalitet (endast moérkrétt och purpurvin) x1
God kvalitet X2
Hog kvalitet x4
Ké&nt mérke* X2
Importvara (ként icke-lokalt mérke eller annan kultur)* X2

* Kumulativt med ovanst&ende.

Hos snickaren

Det finns i sjalva verket flera olika sorters snickare. Det finns timmerman, batbyggare,
skeppsbyggare, tunnbindare, svarvare et cetera, var och en med olika inriktningar och
specialiseringar. De flesta av dem anvéander ungefér samma uppséttning verktyg — trots allt
ar det inte sa stor skillnad pa traet som en svarvare anvander som en timmerman anvander
och darfor behdvs ungefar samma verktyg. Vissa av dem har givetvis sina specialverktyg —
vad vore en svarvare utan en svarv?

Aven sjalva tillvagagangsséttet ar ndgorlunda gemensamt for olika sorters snickare. Tréet
laggs pa tork ett bra tag innan det kan anvandas. | de flesta fall innebar det nagot ar, men i
vissa extrema fall — badgmakare och instrumentmakare till exempel — laggs tra undan av en

51




beta 8 01-07-15 ’31{2 a ] :m

hantverksmaéstare for sin sonson, och sjélv anvander han trd som lades undan av hans farfar,
ofta trettio ar tidigare.

En del snickare har de vanligaste varorna pa lager, men man fér allt som oftast bestélla vad
man vill ha, varefter det tar ett tag att skapa det. Det galler i synnerhet skeppsbyggare och
till viss del bagmakare, som bygger sina produkter individuellt efter koparens onskemal.

Bagmakare

K’kashith* 30i
Pilbage** 30i
Krigsbage** 60i
Armborst** 60i
Taikiu*** 80i

* Endast hos thrakinde.
** Endast hos manniskor.
*** Endast hos iynisin.

Svarvare

Skal 2t
Tallrik 2t
Burk 3t
Mugg 2t
Block och talja 3t
Pinnstol 1i

Tunnbindare

Kagge 5t
Tunna 7t
Stor tunna 1i
Kar 7t
Badkar 1t
Mugg 3t
Balja 4t
Béatbyggare

Barkkanot 20i
Stockbat* 15i
Eka** 30i
Langbat** 50i
Tiohuggare** 100i
Savi’a*** 30i

* Endast hos thrakinde.
** Endast hos manniskor.
*** Endast hos iynisin.

Skeppsbyggare

Enmastad djonk 1600i
Tvamastad djonk 3000i
Tremastad djonk 5000i
Instrumentmakare

Ke’iko* 30i
Sakazi* 5i
Takko* 6i
Sigar** 30i
Bowran** 5i
Flojt** 5i
Kherv** 8i
Thrk*** 1i
Rfeh*** 20i

* Endast hos iynisin.
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** Endast hos manniskor.
*** Endast hos thrakinde.

Hos smeden

Den normale smeden har valdigt liten aning om hur man gor ett svard. Han ar ganska
upptagen med att gora spik och redskap och aven reparera redskap, och han tillbringar lang
tid pa varje redskap eftersom jéarn ar dyrt. Spill tas till vara och ateranvands i sa stor
utstrackning som méjligt.

Det finns tva sétt att gora stal pa. Det ena ar degelstal och gar ut pa att man smalter gjutjarn
frdn en masugn och haller i formar av kol. Ytterlagret som knackas I6s blir da ett hart
hogkolhaltigt men fororenat stal som maste bli renare genom vidare bearbetning, medan
karnan smalts om och halls i nya formar. Det andra ar smidesstal, dar man utgar fran en
smalta (slagg och jarn blandat) fran en smaltugn och bearbetar det med hammare och tanger
till smidesjarn. Smidesjarnet hettas upp tillsammans med kol i en &ssja och bearbetas med
sldgga och hammare upprepade ganger (man passar samtidigt pa att ge foremalet sin form)
tills man far smidesstal.

En typisk smedja har en blasbélg, en dssja och nagra stad. Blasbalgen ar livsviktig — utan
den far man inte upp tillrackligt hog temperatur i assjan for att kunna bearbeta jarnet. Det ar
alltsd inte bara att elda pd — man maste blasa ocksa. Hos smeden arbetar normalt tva eller
tre larlingar. Minst en larling skoter blasbalgen och en larling haller i arbetsstycket med en
tang. Mastaren eller en gesall arbetar med sjalva hamrandet. lynisin har lite bakvénd
smidestradition — dar ar det en eller tva gesaller som hamrar, medan maéstaren haller i
arbetsstycket och justerar dess lage vid varje slag.

Vapensmeden &r egentligen inte en person, utan flera. Den som smider sjalva vapnet &r ofta
en dldre mastare med sina larlingar, som arbetar pa ungefar samma satt som en normal
smed och med samma verktyg. Nér denne har smitt och hérdat vapnet ldmnar han det
vidare till en svérdsfejare som formger, slipar, polerar och monterar vapnet. Ofta anlitas en
och samma svérdsfejare av flera vapensmeder. Det &r ofta vapensmeden som gor sig ett
kant namn pa sitt hantverk, men svardsfejaren ska inte glommas bort. Hans arbete kan
forstora ett perfekt arbete eller forbattra ett daligt (inom vissa gréanser). Det &r dock hos
svardssmeden som man gor de faktiska inkdpen av vapen och det ar vapensmedens signatur
som kommer att pryda vapnet.

Det finns tva stora vapensmidestraditioner: den yaniska och den angesiska. Den stora
skillnaden &r att den yaniska vapensmidestraditionen anvander sa kallad differentierad
hérdning och pa sa sétt hardar klingan s att den far en hard egg men en seg bas, medan den
angesiska traditionen inte anvander differentierad hardning.

lynisin bryter inte jarn i gruvor. Istallet anvander de en rod sand som aterfinns i vissa
flodfaror. De ar ganska petiga med vilken sand de véljer. Ju mer jarn som finns i sanden
desto mer réd ar den. | de flesta fall &r just denna typ av sand lite gulbrun (som man
forvantar sig av vanlig sand), och forekommer huvudsakligen vid eller i flodféror. Denna
sand &r helt oanvandbar som kalla till jarn — iynisin soker efter en réd sand som man hittar i
krokar pa floder i vissa omraden. Det gar &t ca 40 kilo sand for att fa fram ett kilo
anvéandbart smidesjarn.

Vill man képa en klinga sa finns det tre mojligheter. Antingen kan man képa en
fardigmonterad klinga, en forvaringsmonterad klinga eller en oslipad och omonterad klinga.
En oslipad klinga maste slipas for att bli praktiskt anvandbar. Kan man inte géra det sjalv
sd kan man anlita en svardsfejare (faktum &r att det ar ett s& pass svart arbete att man
faktiskt bor anlita en svardsfejare). En forvaringsmonterad klinga levereras med en sérskild
balja, shirasaya, i vilket vapnet forvaras. Det finns ingen stotstdng och inget riktigt grepp.
En fardigmonterad klinga levereras slipad, polerad och vél inoljad, monterad med riktigt
faste, stotstang eller stotskiva, och en riktig balja. Dessutom far man med ett I6st faste och
balja for forvaringsmontering.

Hos grovsmeden

Eldstal 10i
Stekpanna, liten 20i
Stekpanna, stor 30i
Kastrull, 2,5 liter 40i
Gryta, 5 liter 70i
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Gryta, 10 liter 120i
Kittel, 20 liter 200i
Stor kittel, 50 liter 400i
Kedja, per meter 110i
Metalltrad, per meter 25i
Smideshammare 500i
Slagga 1600i
Snickarhammare 100i
Stad, litet 500i
Stéd, stort 1000i
Tang, liten 150i
Tang, stor 200i
Spade med metallblad 180i
Spade med tréblad med metallskoning 30i
Hacka 280i
Vedyxa 260i
Bréckjarn 310i
Kofot 390i
Spett 450i
Plogblad 250i
Lie 500i
Skéra 340i
Borr 120i
Trasag 120i
Huggjérn 160i
Mejsel 180i
Hyvelblad 80i
Kniv 130i
Pryl 50i
Spikar, sma, per tjog 60i
Spikar, stora, per dussin 80i
Synal 2i5
Lader/segelduksnal 5i
Hos svardssmeden

Pilspetsar av metall, per styck 10i
Ish* 1000i
Stridslie* 1200i
Spjut* 1000i
Tayan 1200i
Bosord* 1900i
Nagini** 1400i
Say’yadin** 2100i
Oslipad och omonterad klinga XY5
Slipad men ej stridsmonterad klinga x0,8

* Endast hos manniskor.
** Endast hos iynisin.

Hos kolaren
Séack med 20 kilo ved Li
Séack med 20 kilo trékol 10i

Klader, lader och tyg

Kladstilen pa Fo’ur ar enkel. Det &r inga komplexa monster som anvands i kladerna, utan
man utgar fran enkla former i monstret. Man forsoker ocksa utnyttja tyget sa ekonomiskt
som majligt och man undviker spill i mgjligaste man.

Manniskor gar oftast kladda i en tunika eller sérk, ett par byxor och en dverrock eller jacka.
Kvinnor kan dven bara kjol eller en hellang drakt. Praster gar ofta kladda i en fotsida kapa
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med huva. Underklader finns i form av ett l&ndkl&de och for kvinnor ett livstycke som
snoras fast dver bysten. Stickade trojor &r vanliga, speciellt hos fiskare.

lynisins viktigaste plagg ar en kimono. Det &r ett morgonrocksliknande plagg med vida
armar som ndr ner till vaderna och som knyts om midjan med ett tygbéalte. Ovanfor detta
kan man ha en dverrock, som dock bara I6st knyts ihop, och en byxkjol. Ett annat vanligt
plagg ar panchiu, ett stort tygstycke som &r lika brett som personen ar lang och lika lang
som personens langd plus halften s& mycket till. Plagget har ett hal for huvudet pa mitten
och har inga sommar, och man anvénder ett tygbalte for att knyta ihop en panchiu vid
midjan. Panchiu anses vara ett fattigmansplagg.

Eisei ar ett plagg med stor symbolisk innebord. Det ar ett langt tygstycke pa ungefar fyra
ganger en meter, dar ena kortandan vrids ett halvt varv och sys ihop med den andra, sa att
man far ett sa kallat mobiusband. En eisei, ett ord som betyder “evighet”, har saledes bara
en sida. Man tar pa sig en eisei genom att tra den under armarna vriden ut och in 6ver
ryggen, i kors dver brostkorgen och sedan dver axlarna ner éver ryggen, dar den kan dras
upp 6ver huvudet som en huva. Eisei har en djupare innebord an att bara vara en huva:
ordspréket séger att i evigheten forenas motsatserna och nar cirkeln sluts kan enhet uppnas,
vilket en eisei ségs symbolisera.

lynisins underklader skiljer sig mellan kénen. Man har oftast ett landklade, medan kvinnor
kan ha landklade, underkjol eller ett plagg som kallas taishori. En taishori &r ett slags linne
med en tyglapp framtill som gér mellan benen och knyts fast vid midjan med tva fastsydda
remmar. Om en iynisisk kvinna inte har en taishori och har en valutvecklad byst sa r det
inte ovanligt att hon lindar in bréstkorgen med ett langt tygstycke for att halla brosten pa
plats.

Tyg kommer fran tofsfagel, fran palsen pa vissa djur, fran lekheri-véxtens fluffiga blomma
eller fran stjalkarna fran vissa sma sayash-véxter. Sayash-vaxter kraver en del arbete for att
kunna anvandas i klader, men kan goras pa industriell basis. Vissa leddjur spinner
silkestradar som ocksa kan anvandas for klader, men sadana plagg ar fantastiskt dyra.
lynisin foredrar tyg fran lekheri och silke, medan manniskor ar mer flexibla. Thrakinde bar
inte klader dver huvud taget.

De flesta vavare kdper in rdvaror och spinner egna tradar, vilka de anvander for att véva.
Speciellt det tyg som iynisin anvénder i sina éverkimonor ar konstfardigt ménstervavt.
Framforallt finare plagg brukar man brodera, utéver monstervavningen.

Hos vavaren

Séckvav, per meter tyg* 1t

Grovt tyg, per meter tyg* 3t
Segelduk, per meter tyg* Li

Kléde, per meter tyg* i
Monstervavt tyg, per meter tyg* 2i
Filttyg, per meter tyg* St
Broderier X2-x10**
Usel kvalitet X2

God kvalitet x2

Hog kvalitet x8

* Bredd ca 1,5 meter.
** Beroende pa mangd.

Hos skraddaren

Tunika* 3i
Sark* 2i6
Byxor* 2i
Overrock* 4
Kappa* 4i
Jacka* 3i
Kjol * 3i
Drakt* 4j
Forklade, tyg 1i
Landklade 4t
Livstycke* 4t
Underkimono** 5i
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Overkimono**
Overrock**
Byxkjol**
Panchiu**
Eisei**

lynisiskt tygbélte, méan och kvinnor (7 cm x 1,8 meter)**
lynisiskt tygbélte, kvinnor (30 cm x 2,7 meter)**

Underkjol
Taishori**

Talt

Sovsack
Broderier

Usel kvalitet
God kvalitet

Hog kvalitet

* Hos manniskor.
** Hos iynisin.
*** Beroende pa mangd.

Hos garvaren

Mjukgarvat lader, per kvadratmeter
Hart lader, per kvadratmeter

Skinn, per kvadratmeter

Rahud, per kvadratmeter

Pals, per kvadratmeter

Laderrem, per meter

Lim, per liter

Sovfall

Hos ladersdmmaren
Laderhink
Vattenskinn/vinlégel
Axelvaska

Handskar

Béltesbors

Usel kvalitet

God kvalitet

Hog kvalitet

Hos skomakaren
Skor

Léga stovlar
Hdga stovlar
Kéngor

Sandaler

Usel kvalitet

God kvalitet

Hog kvalitet

Diverse hantverkare

Skomeihgshen

X2-X10***
XYa

X2

x8

8t
8i
1i
4t
1i2
1t
3t
2i

3t
3t
3t
1i
2t
X2
X2
X8

1i
1i5
2i
1i5
2t
XY
X2
X8

Det finns mangder med andra hantverk, som dock inte omfattar sa stora yrkesgrupper att de
motiverar helt egna underrubriker, sd de sammanfattas har istallet.

Hos drejaren
Kruka, 0,5 liter
Kruka, 1 liter
Kruka, 2,5 liter
Oljelampa
Sejdel, 0,5 liter
Sejdel, 1 liter

3t
5t
8t
4t
4t
6t
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Krus, 1 liter
Krus, 2,5 liter
Glasyr
Motivlackning
Usel kvalitet
God kvalitet
Hog kvalitet

I glashyttan
Glasflaska, 0,5 liter
Glasflaska, 1 liter
Glasflaska, 2,5 liter
Glasburk, 0,5 liter
Glasburk, 1 liter
Jasflaska, 50 liter
Flote

Dricksglas

Usel kvalitet

God kvalitet

Hog kvalitet

Hos repslagaren

Rep, per meter

Tross, per meter

Repstege, per meter

Kraftig trad, per 10 meter
Sytrad, per 10 meter

Fiskelina, per 10 meter

Fiskenat, 2 meter hogt, per meter

Hos fargmakaren

Gul eller gron féarg, per liter

Bla farg, per liter

Ra&d farg, per liter

Purpurférg, per liter

Guldfarg, per centiliter

En liter farg racker i allménhet till ca 10 kvadratmeter.

Hos borstbindaren
Sopborste
Skurborste

Kvast

Hos oljepressaren

Froolja, per liter
Fruktolja, per liter

| templet, kyrkan eller klostret

Skomeihgshen

6t
Li
X2
X2
XY2
X2
x8

Li
1i7
2i5
8t
1i5
80i
Li
Tt
XY2
X2
x8

3t
5t
1i
2t
1t
2t
3i

St
8t
1i2
2i
2i

1i
6t
6t

2t
1t

De religiosa samfunden star for en del tjanster dven for icke-troende. De flesta kan hjélpa
till med kurirtjanst. Manga star till tjanst med en del bokforingsarbeten, som att halla
ordning pé nar folk fods och dér. En hel del av dem kan 6versétta eller kopiera brev och
bocker, eller till och med lasa upp dem om personen inte kan lasa eller skriva. Samtliga kan

naturligtvis utfora religitsa tjanster for troende.

Kostnaden ar mer eller mindre sjalvkostnadspris, och ar till for att tdcka kostnaderna for
kyrkan, templet eller klostret. Det ar alltsd ingenting som man tjanar pengar pa.

Hos Althea-kyrkan finns det kyrkobyggnader som nyttjas gemensamt av de olika sekterna
inom kyrkan. Kyrkobyggnaden &r normalt fyrkantig, men det finns undantag. Samtliga
sekter nars genom offergavor fran medlemmarna. Det rader valdigt liten rivalitet mellan de
olika sekterna, och det ar inte mycket som skiljer dem at. Samtliga sekter bar en vit fotsid
kapa med huva, 6ver vilken man har en svart rock. Rocken &r broderad med sektens
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symbol, sa en Salin-prast har en orm som slingrar sig kring en medicinarstav broderad pa
axlarna och ryggen, medan en For-prést har tva korsade svard. Huvan &r oftast uppfalld for
att symbolisera présterskapets framjande fran det vanliga samhallet.

Ett suriya-kloster bestér av ett antal hus inhdgnade av en ungefar tvd meter hdg mur. En
hdg tempelport leder in innanfér murarna. Tempelporten ar aldrig stdngd. Ett stérre hus
finns alltid mitt emot tempelporten, som anvands for samlad meditation, stridskonsttréning,
stérre sammankomster et cetera. En munk inom suriyan khemaka ar kladd i vit kimono och
vit byxkjol. Om han &r ute pa vandring kan han ha en strahatt pa huvudet som néstan
skymmer hela ansiktet samt en svart 6verkimono.

En svartrockskyrka ar en avlang, fyrkantig byggnad, kallad basilika. Prasterna ar da alltid
man och klér sig alltid i en fotsid svart rock och en svart hatt. Ett francianerkloster &r
inhagnat pa samma satt som ett suriya-kloster, med en stor kyrkobyggnad i st-vastlig
riktning och en hel del bruksutrymmen norr om denna. Francianermunkar klar sig i en brun
fotsida kapa med huva och dverstycke, hopsnért vid midjan av ett enkelt rep. De gar barfota
eller i sandaler.

Den Vita gudinnans tempel 4r annorlunda jamfort med de andra heliga platserna. Det bestar
av ett altare eller litet tempel dar en valskott stig leder fran en tempelport till sjdlva altaret.
Tempelporten star inte i ndgon mur, utan star for sig sjalv. Det som markerar att ett omrade
tillhor ett tempel &r att marken innanfor porten ar valskétt. Man hittar ofta perfekta
grasmattor i vackert arrangerade tradgardar med vackra trad, buskar, rabatter och till och
med béckar och en och annan stenbumling, arrangerade for att skanka sinnesfrid at
besdkaren. Den eller de som skoter templet kan bo i ett hus i anslutning till det (om det &r
ett storre tempel) eller i en by i narheten (om det & mindre). En stor del av deras tid gar at
till att skota tempelomradet. Préaster och prastinnor klar sig i vit kimono med svart, rod eller
morkt bla byxkjol, och de ar forvanansvart ofta vapenfora.

Althea-kyrkan

Forbon 1t
Valsignelse 3t
Overséttning, per ark som ska dversattas* 1i
Akut lakarvard* gratis
Brev, per sida** i
Forskning i arkiv, per dag i

* Finns inte tillgangligt dverallt.
** Omfattar &ven skrivande och porto.

Basilika

Forbon 1t
Valsignelse 3t
Aktenskap 2i
Bikt Lpxx*
Overséttning, per ark som ska dversattas* 1i
Skrivhjélp, per sida 1t
Brev, per sida** i
Forskning i arkiv, per dag i

* Finns inte tillgangligt dverallt.
** Omfattar dven skrivande och porto.
*** Gratis for forsamlingsmedlemmar.

Francianerkloster

Forbon 1t
Valsignelse 3t
Aktenskap 2i
Bikt 1t*
Oversittning, per ark som ska Gversattas** 1i
Kopiering, per sida 3t
Skrivhjélp, per sida 1t
Brev, per sida*** i
Forskning i arkiv eller bibliotek i

* Gratis for forsamlingsmedlemmar.
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** Finns inte tillgangligt verallt.
*** Omfattar dven skrivande och porto.

Suriya-kloster

Meditationshjalp gratis
Overséttning, per ark som ska dversattas* 1i
Skrivhjélp, per sida 1t
Brev** 1i
Stridskonsttréning, per dag Li***
Medlande gratis

* Finns inte tillgangligt dverallt.
** Finns inte tillgangligt 6verallt.
*** Gratis for forsamlingsmedlemmar.

Den Vita gudinnans tempel

Forbon 1t
Valsignelse 3t
Overséttning, per ark som ska dversattas* 1i
Skrivhjélp, per sida 1t
Brev, per sida** i
Medlande gratis

* Omfattar &ven skrivande och porto.
** Finns inte tillgangligt verallt.

Hos ormlakaren och al’'shakhen

Det &r svart att saga hur en typisk ormlakare ser ut eller agerar. De &r fa och individuella,
och det finns inget egentligt "gille” eller ssmmanslutning av dem. De flesta ormlakare gar
ivag till den sjuke och har séllan nagon form av praktik eller mottagning. De som faktisk
har ett hem — méanga ar kringvandrande — har ofta viss forsaljning av mediciner i hemmet
och en ortagard i narheten. Ormlakarens expertomrade ar sjukdomar, men de kan ofta
fungera som allmanlakare och ta hand om enklare skador och éven fungera som
barnmorskor.

En al’shakh hittar man inte hos ett tempel eller kyrka. Man hittar honom mitt i sin stam,
mojligen i en helig hydda dar han sitter i rokelse och kommunicerar med andarna. Oftast
har en al’shakh ett stort 1aderstycke eller tygstycke draperat ver axlarna, som &r prytt med
fargglada symboler.

Hos ormlékaren
Behandling av sjukdom, per dag (inkl ormbett om nddvéndigt) 1i

Behandling av skada, per paborjad rad traumakryss i
Barnmorskehjalp 5t

Medicinsk radgivning 1t

Medicin, per dos 1-100i

Hos al’shakhen

Behandling av sjukdom, per dag Valfri offergava
Behandling av skada, per paborjad rad traumakryss Valfri offergdva
Barnmorskehjalp Gratis
Medicinsk radgivning Valfri offergdva
Medicin, per dos Valfri offergdva

Hos tryckaren

Boktryckarkonsten ar en del av samhallet pd Fo’ur och har naturligtvis haft stor inverkan pa
samhadllet. Den viktigaste effekten &r att utbildning ar allmant férekommande, utom hos
thrakinde. Trots tryckpressar och metalltyper sa gér det inte fort att trycka en bok. Att satta
en sida tar ungefar lika lang tid som att skriva den for hand, om inte mer. Sjalva tryckandet
gar dock ratt fort. En tryckare bor hinna med en till fyra sidor i minuten, beroende p& om
han har larlingar nog att byta papper, flytta tryckplatar och rulla pa ny trycksvarta.

959




beta 8 01-07-15 51{2 a ] :m

Tryckare &r ofta inte enbart tryckare, utan dessutom tidningsredaktérer som de trycker nar
de inte har nagra andra tryckuppdrag. En normal tidning bestar oftast bara av ett ark med
dubbelsidigt tryck, som sedan viks dubbel. Ibland kan den besta av tva ark, men de &r i s&
fall aldrig haftade. Innehallet ar oftast lokala nyheter, upprop, annonser och utfastelser.
Tryckaren ar ocksa den person som man oftast ska ga till for att fa tag pa papper eller
bocker. Om inte annat sa har han kontakter for att kunna importera dessa.

Hos tryckaren

Bokbindning 2i
Startkostnad av tryck, per sida 1i
Tryck, per sida och exemplar 1t
Tidning (utkommer ca en gang i veckan) 1t
Annons i tidning, per 10 tecken 1t
Papper, per 5 ark 1t
Bok, ca 250 sidor 25i

Hos ruststickaren

Ruststickaren bygger rustningar. Den typiska fo’urska rustningen bestar av sma lackerade
rahudsplattor, ofta forstarkt med sayash, som sys ihop och sys fast pa ett stoppat och fast
laderskydd. Plattor av dessa satts sedan ihop till harnesk och hjalmar med stora nackskydd.
Ruststickarens arbete stracker sig dver flera olika hantverk, fran smide och traarbete till
ladersémnad och lackarbete. En god ruststickare maste darfor vara skicklig inom flera
omraden och &r nagot av en mangsysslare. Manga rustningar betraktas mer eller mindre
som konstverk, men det ar alltsa inte ett hantverk, utan flera som kombinerats for att skapa
en vacker, imponerande men anda funktionell rustning.

Priser for thrakindes rustningar tas ocksa upp har, men de far man kdpa hos thrakinde,
emedan ingen normal ruststickare ens skulle ta i sdant taffligt och amatérmassigt hantverk
med tang.

Hos ruststickaren

Do (harnesk) 70i
Kabuto (hjalm) 23i
Jingasa (latt hjalm) 12i
Haidate (larskydd) 75i
Sode (6verarmsskydd) 40i
Kote (underarmsskydd) 30i
Sune-ate (vadskydd) 20i
’Shai-skydd 6i
Usel kvalitet XY2
God kvalitet X2
Hog kvalitet X8
Hos thrakinde

Ssrkh (harnesk) 21i
Ssrkh, stor (harnesk med bukskydd) 26i
Fehh ssrkh (axelskydd) 12i
Hhutlh ssrkh (hoftskydd) 13i
Nak’k ssrkh (arm- och benskydd) 25i
Rfk’k ssrkh (hj&lm) 8i

Hos byggmastaren

Byggmastaren dr den som planerar och genomfor ett bygge. Han stér inte med murarsleven
eller hammaren i hand och bygger hus, utan &ar snarare den som planerar hur huset ska
byggas och har hand om logistiken for att f fram material och arbetare till byggplatsen.
Ritningar anvands sallan. Istallet anvander man sa kallade bestick, grova skisser pa arbetet,
och rejélt med erfarenhet. Byggméstarlarlingar far ofta lara sig sitt yrke genom att hjalpa
till med alla andra hantverk, sa att han i alla fall kanner till egenskaperna hos materialet.
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Nar ett bygge ar planerat sa anlitar byggmastaren de hantverkare som behgvs, fran
timmermadn till stenhuggare.

Observera att man sallan koper en fardig produkt av dessa hantverkare. Istéllet anlitas de
for ett visst jobb och de tar betalt per dag de arbetar.

Hantverkstjanster

Hantverksmastarlon, per dag 2i*
Geséllon, per dag 6t*
Larlingslon, per dag 3t*

* Till detta kommer naturligtvis dven ramaterialskostnad, markhyra/inkop etc. For
enkelhetens skull, multiplicera lI6nerna med en faktor mellan 2 (ett projekt som enbart
kréver sten och tré, och véaldigt lite konsulter, till exempel ett hus) eller 5 (ett projekt som
kréaver en hel del metall och andra hantverkares tjénster, till exempel ett fartyg).

Projekt Tidsuppskattning Arbetare

Vindskydd en kvart 1 larling

Hydda en dag 1 larling

Skjul en vecka 1 gesll

Hus en manad 1 mastare, 1 larling

Stort hus tva manader 1 mastare, 1 gesdll, 2 larlingar
Palats ett ar 1 mastare, 5 geséller, 20 larlingar

Tabell SH-XX: Tid- och arbetskraftuppskattning pa olika byggprojekt.

Unika hantverk och tjanster

Det finns nagra yrkeskategorier som ar s& unika att de knappt finns. I de flesta fall ar man
tvungen att specialbestalla nagot fran dessa och sedan hamta det, men det kan i vissa fall
forekomma sédana har varor i handelshusens lager. Ruststickare, vapensmeder,
skeppsbyggare och byggmastare hamnar i gransen till denna kategori, men ar sa pass
vanliga att de tas upp i separata kategorier.

De varor som listas upp har nere blir man tvungen att snubbla éver eller specialbestélla fran
en hantverkare som kan géra det. Observera att det inte finns en sorts hantverkare som kan
alla dessa saker. Ofta ar varje hantverk sa unikt att varje hantverkare bara tillverkar en eller
tva varor fran listan.

Unika varor

Glaslins 16i
Kikare 40i
Mikroskop 80i
Kristallkrona 460i
Kristallglas 8i
Metalltyper till tryckpress 1i styck
Tryckpress 1600i
Sprak

Lingvistik ar en nagot begransad vetenskap pa Fo’ur. Helt klart &r att vetenskapen var
storre forut, men mycket verkar ha gatt forlorat. Det finns fyra 6vergripande sprakfamiljer
pa Fo’ur. Tva av sprakfamiljerna verkar ha uppstatt ur tomma intet i samband med
Nedstigandet for nastan tusen &r sedan. De andra tva ar inhemska.

Angesiska sprak

Angesiska sprak ar de som talas av manniskor. Tre av de storsta spraken pa norra halvklotet
ar pejoriska, lamarkiska och khenokiska. Pejoriska och lamarkiska ar s pass néra
beslaktade att det ar tveksamt om det &r valdigt olika dialekter eller valdigt lika sprak, men
normalt sa betraktar man dem som tva skilda sprak. Khenokiska ar mer avlagset besléktat.
Ett sprak som fortjanar att omnamnas speciellt ar aldre angesi, vilket ar roten till alla
angesiska sprak. Det ar fa som beharskar spraket idag utom praster. Angesiska sprak har ett
gemensamt ljudskriftsprak med 22 tecken. Aldre former av skriven &ldre angesi har hela
tjugosex tecken, men fyra av dessa har férsvunnit med tiden.
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Box: Vanliga fraser

Pejoriska Lamarkiska Khenoke
Hélsningsfras Peis on ha Peiise na Garanda
Avskedsfras Bevel Bivel Farawal
Ja/negj Ai/neu Ay/nae Ais/nos
Jag heter... Me nama es... Mi name es... Mebe...
Jag skulle vilja ha... Me wesh es... Mi ven es... Megev... pius
Min ... ar dalig (om sprdk) Me spek es... neu  Mi spaek es... nae  Mespek nos gud ...
wel wal
Jag talar inte... Nos me spek es...  Mi nae spekes...  Mespek nos ...
Talar ni...? Ohn spek es... na? Jon spaek es... no? Jospek... eh?
...pejoriska ...pejora ...pejora ...pajora
...lamarkiska ...lamarki ...lamarkis ...lemarki
...khenoke ...kenoki ...kenokis ...lang kenoka
...aldre angesi ...eld angesi ...eld angesi ...ald anga
...suriyani ...suriyani ...suriyani ...suriani
...nihon ...nihon ...nihonis ...nihona
...ghoatt ...go-att ...goatt ...thrak goatt
...ssissa ...sisa ...sisa ...thrak sis
...hhik’k ...hik ...kik ...thrak kik
Vad betyder det har? Atdos dis men? Atos dis min? Disis wat eh?
Jag forstar Me verstan es Mi verstaen es Meferstaan
Jag forstar inte Nos me verstanes  Mi nae verstaen es  Meferstan nos
Var finner jag...? War me kan finde ~ War mi kan finde  Mefinde war ...
.2 .2 eh?
Var finns...? Wares ... ? Wares ... ? War ... eh?
Kan ni hjélpa mig? Ohn me kan helfe? Jon mi kan hilpe?  Jocan mehilfe eh?
Jag kan inte hjélpa er Nos me ohn kan Mi nae jon kan Mecan johilfe nos
helfe hilpe
Forlat? Va? Hah? Hah? Eh?
Ursakta mig... Perdon ... Pardan ... Perdon ...
Jag ber om ursékt Me apologes Mi es apologis Me’apologe
Jag beklagar Me apologes Mi apologi Me’apologe
Tack Dankes Jon dank Danka

Tabell T-XX: Vanliga fraser pa angesiska sprak.

Yaniska sprak

Det finns tva sprak i den yaniska sprakfamiljen. Det ena, suriyani, talas av iynisin. Spraket
har naturligtvis férandrats under tiden som gatt, men det har inte splittrats upp i flera olika
sprak. En stor del av detta beror formodligen pa suriyan khemaka, de iynisiska klostren,

som bevarar spraket och ser till att halla kontakt med iynisin 6verallt.
Det andra yaniska spraket ar nihon. Nihon ar ett dott sprak och utvecklas inte. Det verkar

som att nihon star som ursprung for storre delen av suriyani. Nihon talas s gott som enbart
av trollkarlarna i Tornen, dven om det finns en del gamla skrifter i nihon och personer som

faktiskt studerat nihon.

Nihon och suriyani har tvd gemensamma stavelseskriftsprak, hirai och katai. Nihon har
dessutom ett ideografiskt skriftsystem som dock inte anvands i suriyani. Nihons
ideografiska skriftsprak tros halla magiska kvalitéer, och antas av vissa vara den
signifikanta skillnaden mellan spraken som gor nihon till ett magiskt sprak medan suriyani

inte ar det.

Box: Vanliga fraser

Suriyani Nihon
Hélsningsfras Ohayo Ohayb gozaimasu
Avskedsfras Sayonara Saybnara
Ja/negj Heiliye Hail/iie
Jag heter... Watashi wa ... to namae Watashi wa ... to moshimasu
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Skomeihgshen

Jag skulle vilja ha...
Min ... ar dalig (om sprak)
Jag talar inte...

Talar ni...?
...pejoriska
...lamarkiska
...khenoke

...aldre angesi
...Suriyani

...hihon

...ghoatt

...Ssissa

...hhik’k

Vad betyder det hér?
Jag forstar

Jag forstar inte

Var finner jag...?
Var finns...?

Kan ni hjalpa mig?
Jag kan inte hjélpa er
Forlat? Va?

Ursékta mig...

Jag ber om ursékt
Jag beklagar

Tack

... ga yoroshii desho ga
.. 0 amari hanasumasen
... 0 hanasumasen

... 0 hanasumasu ka

Beiorani

Ramarikugi

Kenokeni

Furui anugesi

Suriyani

Nihoni

Goatuni

Shisani

Hikuguni

Kore wa doyu imi desu ka

Wakarimasu

Wakarimasen

... wa dokode tenihairi
... wa doko desu ka
Kudasai tetsudo masu ka

Tetsudo masen

Sumimasen

Kudasai

Gomennasai

Gomennasai

Avrigato

...ga hoshii no desu ga
...0 amari hanashimasen
...0 hanashimasen

...0 hanashimasu ka
Beiora-go

Ramarikugo

Kenokego

Furui eigo

Suriyago

Nihongo

Goatugo

Shisago

Hikukugo

Kore wa ddy( imi desu ka
Wakarimasu
Wakarimasen

... wa doko ni arimasuka
... wa doko desu ka
Tetsudatte kudasai masu ka
Tetsudatte masen
Sumimasen

Sumimasen

Gomennasai
Gomennasai

Arigatd

Tabell T-XX: Vanliga fraser pa yaniska sprak.

Thrakiska sprak

Nordthrakiska sprak &r de sprak som talas av thrakinde pa norra halvklotet. Ljud som maste
frambringas med hjélp av lappar saknas helt i thrakiska sprak. Daremot ar det gott om
vasljud, laspljud, klickljud och vokaler. De nordthrakiska spraken ar relativt lika, eftersom
thrakinde ar nomadiska och att det 4r ganska enkelt att fardas dver stora ytor. Sprak och
kulturer blandas darfor sé att spraken dels utvecklas och dels influeras av varandra. Ghoatt,
ssissa och hhik’k ar de tre storsta nordthrakiska spraken.
Sydthrakiska sprak ar de sprak som talas av thrakinde pa sodra halvklotet. De sydthrakiska
spraken anvander samma ljud som anvands i de nordthrakiska spraken. Daremot &r
thrakinde pa sodra halvklotet separerade i fyra stora och tata arkipelager, varfor de fyra
storsta sydthrakiska spraken, k’klih, ashis, sihiss och hhekh, &r relativt olika.

Det &r inte latt for manniskor att efterlikna thrakindes sprak och uttal, men det gar med lite
dvning (tro oss, vi har forsokt). Méanniskors talapparat ar lite feloyggd och kan inte stélla
om sig sarskilt fort mellan thrakindes grundlaggande ljud, sa thrakinde tycker ofta att
manniskor "bokstaverar”, eller snarare uttalar varje ljud separat, nar manniskor forsoker
tala ndgot av de thrakiska spraken.
Det finns inget modernt skriftsprak for de thrakiska spraken. Det har funnits ett, men det
har gatt forlorat och ingen nu levande thrakinde kan ldsa det. Lingvister har ocksa haft svart
att tyda det, men viss framgang har man haft.
Pa grund av talapparatens uppbyggnad sa kan thrakinde inte uttala lappljud. Detta ger lite

lustiga resultat.

Box: Uttal av thrakiska sprak
Omojliga att uttala: B-ljudet, p-ljudet, m-ljudet och v-ljudet &r helt omdjliga att uttala for

thrakinde. B och p ersatts med "rf”, m och v ersétts med "rrf”.

Rrf: Nar thrakinde forsoker uttala v-ljudet sa blir resultatet oftast en morrning eller
fnysning kombinerat med ett "rf”-ljud.
Rf: B- och p-ljudet ersétts med samma ljud som "rrf”, fast kortare och kraftigare.

Ss: ”Ss” anvands for att beskriva en kort fnysning som om man férsoker séga ”’s” samtidigt
som man bléser ut luft genom nasan.
K’k: Ett klickljud som skapas med hjalp av tungan mot munhalans tak.
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Thi: Ett klickljud som skapas genom att pressa upp tungan mot munhalans tak och blasa ut
luft, ungefar som nér man férsoker sdga ”t” och ”I” samtidigt.

Kh: Ett tjock k, som frambringas genom att saga "’k” sa langt bak i munnen som majligt.
Hh: Tonldst morrande som lattast skapas genom att Iata tungan vibrera langst bak i
munnen.

Gh: Samma ljud som ovan, men man anvander stdambanden samtidigt.

Vokaler: Undertrycks alltid. Man hor att de ar dar, men man kan ibland ha svart att hora
exakt vilken vokal det ar som anvands. VVokaler spelar inte heller sa stor roll i de thrakiska
spraken.

Box: Vanliga fraser

Hélsningsfras
Avskedsfras

Ja/nej

Jag heter...

Jag skulle vilja ha...
Jag talar inte...
Talar ni...?
...pejoriska
...lamarkiska
...khenoke

...aldre angesi
...Suriyani

...nihon

...ghoatt

...Ssissa

...hhik’k

Vad betyder det har?
Jag forstar

Jag forstar inte

Var finner jag...?
Var finns...?

Kan ni hjélpa mig?
Jag kan inte hjélpa er
Forlat? Va?

Ursékta mig...

Jag ber om ursékt
Jag beklagar

Tack

Religion

Religion &r en viktig del av livet pa Skymningshem. De flesta av dess invanare &r vad man
skulle kunna beteckna som “vardags-religidsa”, det vill sdga att de &r troende i sin religion
men inte direkt aktiva inom den. De gar pa de foreskrivna massorna, utfor de foreskrivna
handlingarna, firar de foreskrivna festivalerna och tror pa sin kyrkas doktriner, men det ar
inte s& mycket mer.

De fyra stora religiosa grupperingarna kan faktiskt samexistera pa Fo’ur. Det rader ingen
oppen fientlighet mellan religionerna och det har aldrig varit nagra "korstag” eller "jihad”
eller liknande heliga krig pa Fo’ur. Daremot har mission varit rétt vanligt forekommande, i
synnerhet frdn St Inris kyrka. Religiosa debatter ar ocksa vanliga, i synnerhet mellan
Altheas kyrka och St Inris kyrka, och suriya sitter garna med och lyssnar pa religios
undervisning och debatter.

Ateister ar mycket ovanliga. De flesta bekanner sig helt arligt och utan patryckningar till
nagon form av religion, och de som aktivt forsoker forneka gudarna (eller Gud) brukar ofta
ses pa med yttersta misstanksamhet.
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Altheas kyrka

Den vanligaste religionen pa Fo’ur ar huvudsakligen spridd bland manniskor. Altheas kyrka
ar en polyteistisk religion dar man tillber gudarna pa Althea, Gudarnas hemvist, hogt uppe i
skyn. Enligt kyrkan sa levde aven manniskor dar i Gudarnas hemvist, men kastades ut pa
grund av sitt 6vermod och sin &tra efter gudarnas hemligheter. Nu tvingas manniskan att
arbeta pd Fo’ur som botgoring for sina forna synder, i hopp om att ndgon géng i framtiden
forlatas och fa atervanda till Gudarnas hemvist.

Manniskan kunde en gang anvanda en méktig magi. Nu for tiden dr det bara nagra fa
utvalda som behérskar den stérre magin. Dessa ar trollkarlarna i Tornen. Ménniskorna ar
begransade till en mindre magi, den som oftast betecknas som soryun eller al’shakhin.
Trollkarlarna i Tornen &r enligt Altheas kyrka de som bevarar den magiska kunskapen till
den tid da manniskornas synder ar sonade och de aterigen ska ta sin plats bland gudarna pa
Althea. Det 4&r manga som har forsokt stjala trollkarlarnas hemligheter och nastan alla har
misslyckats.

Altheas kyrka ar en polyteistisk religion. Det finns alltsa flera gudar som styr olika
principer och krafter. De stérsta och viktigaste gudarna ar Demos, Obalia och Execon.
Demos &r den som lyssnar pa folket och stiftar lagar for de andra gudarna for att tjdna och
skydda folket. Hans bror Execon ar den som utfér Demos order av samma syfte som
Demos beslutar dem. Deras blinda syster Obalia ar den som démer éver dddliga och gudar
och det var hon som kastade ut manniskan fran Althea. Obalia har darfor en sérstallning
bland gudarna eftersom de flesta ber till henne for forlatelse for hela manniskoslaktet.
Under dessa finns det manga andra gudar, som till exempel krigsguden For, handlandets
gud Mark och atskilliga andra gudar. Alla gudarna &r slaktingar men hamnar anda i konflikt
med varandra, ofta om ndgon magisk artefakt som tva eller fler syskon vill 4ga eller andra
liknande kabbel. En klassisk saga handlar om braket mellan For och lakarnas gudinna
Salin, da Salin tyckte att Fors standiga brak gjorde att hon far jobba for mycket med for lite
resurser. For tog da i med mer kraft s att Salin inte kunde varda Fors sarade soldater. For
drog sig surmulet tillbaka och bérjade bli mer forsiktig i sitt brakande, men han slutade inte
kriga helt. Han &r ju trots allt en krigsgud.

Dyrkandet av Altheas gudar ar ganska enkelt i form av regelbunden bon till den gud som
star narmast ens verksamhet och gavooffer framfor dess altare i en Althea-kyrka. Ofta sétter
varje gudom upp ett antal regler och tabun som man maste folja. Salins regler sager till
exempel att en ldkare ska varda alla sjuka och skadade, oavsett vilka de &r, medan Fors
regler séger att en krigare ska undvika att skada allt annat &n fiendens krigsmakt och att
man ska visa respekt for srade och skadade och sddana fiender som ger upp.
Présterskapets dyrkan &r dock mycket mer komplex och omfattar studier av tjocka volymer,
de sé kallade Dialogerna, som beskriver hur gudarna agerar sinsemellan. Dessa ar skrivna
pé ett mycket gammalt angesiskt sprék, aldre angesi, som till stor del fallit i gldmska. Delar
av bockerna ar skrivna pa en mycket komplex versform, medan andra &r skrivna som prosa.
Med hjalp av dessa volymer kan man forsta orsakerna till varfor gudarna agerar som de gor
och aven ldra sig en hel del om hur Fo’urs samhélle fungerar som det gor. En riktigt
skicklig prést kan till och med forutsadga vad som kommer att handa i samhéllet, varfér man
ofta radfragar en prast innan viktiga beslut fattas.

Dygder: Allmosor, offer till de gudar som star en narmast och de man kan réka forolampa.
Prasterskap: Préster och prastinnor gar kladda i en vit fotsida képa med huva och en svart
Overrock broderad med symbolen fér den gud man frdmst tjdnar. Huvan &r oftast uppfalld.
Den som ansvarar for hela kyrkan, kyrkofadern, har en obroderad rock. Det finns ingen
inbdrdes rangordning annat &n att kyrkofadern ansvarar for hela kyrkan och riktiga préaster
star Gver noviser.

Bdn: Man ber direkt till den gud man vill blidka eller som man tror att man har férolampat.
Man star oftast med huvudet sankt och knappta hander. Om man har ett gavooffer ger man
det till en prast eller prastinna som tar emot offret i gudens namn.

Intrade: En person som vill gd med i kyrkan far prata med en kyrkofader om saken. Om
han ar uppriktig valkomnas han i férsamlingen genom en slags dopceremoni. Barn
valkomnas in i forsamlingen redan som sma och uppfostras sedan inom tron.

Vigsel: En man och en kvinna vigs till ett &kta par av kyrkofadern som valsignar de
lyckliga.

Begravning: Den ddde grévs ner i marken efter en minneshdgtid. Att inte ha en sorgetid
efter begravningen anses vara synnerligen ohyfsat.
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Den Vita gudinnans tempel

Althea-kyrkan har manga sekter, i princip en for varje gudom som finns inom religionen.
Bland dessa har den Vita gudinnan en sérstallning. Den Vita gudinnan ndmns endast i vissa
delar av Dialogerna, och inte alls i samma omfattning som de andra gudarna och
gudinnorna. Den Vita gudinnan &r darfor en del av Althea-kyrkans panteon, men tillbes
normalt inte av folket. Daremot finns det ndgra som féljer den Vita gudinnan. Man kan ofta
finna dem i sma tempel, i princip bara ett altare under ett tak eller ett valdigt litet hus,
framfor vilken en enkel tempelport utan vaggar star som markaér att man trots allt star i ett
tempel. Vid de stérre templen, byggda i iynisisk stil, bor det alltid en eller flera av den Vita
gudinnans tjanare. Om templet r litet sa bor det i alla fall en tjanare i narheten av templet
som tar hand om det.

Den Vita gudinnans tjanare kl&r sig i iynisiska klader i form av en vit kimono och en svart,
rod eller morkt bla byxkjol. Bade gudinnans tjanare och deras klader ar rena. Renlighet ar
for dem mer an en dygd — det &r en plikt att vara andligt saval som fysiskt ren. Man mérker
dem alltsa ganska tydligt, da de sticker ut fran mangden.

Kulten kring den Vita gudinnan &r inte stor, men dess medlemmar ar oerhért hangivna.
Dyrkan av den Vita gudinnan &r véldigt olik Althea-kyrkan och har faktiskt storre likhet
med suriya. Man &r dock tamligen séker pd att storre delen av religionen inte kommer fran
suriya, och religionens anhangare sager sjalva att religionen och ritualerna kring den
kommer direkt fran den Vita gudinnan sjalv.

Den Vita gudinnans tjanare ar ofta vanliga och hjalpsamma. Manga av dem ar vapenfora,
oavsett kon, och de har ett stort natverk av kontakter bade inom och utom sin tro. De deltar
séllan i teologiska diskussioner med andra samfund.

Den viktigaste trossatsen bland den Vita gudinnans tjanare &r plikten gentemot varandra,
Gudinnan och templet, tatt foljd av kravet pa andlig och fysisk renhet. Om man utfor sin
plikt utan tanke pa beloning s& kommer detta ocksa att aterspeglas i att andra, aven
Gudinnan, har en likadan plikt tillbaka som stracker sig bortom ddden. Efter plikten
kommer Gudinnan sjalv. Det sags att manga av den Vita gudinnans tjanare faktiskt far resa
till Gudinnans slott och traffa henne, vilket &r unikt bland religionerna p& Fo’ur. Troende
inom andra religioner, sérskilt Inri-kyrkan och al’shakhin, upplever ofta ett direkt méte
med Gud, men da pa ett sjélsligt plan. Slutligen maste en av gudinnans tjanare vara ren till
kropp och sjal. De tvattar sig ofta och har flera olika uppsattningar klader sé att de hela
tiden kan hélla sig rena. Rituella reningar &r ett krav efter begravningar och alla andra
tillfallen da de konfronteras med doda, vilket anses beflacka sjalen.

Dygder: Plikten gentemot varandra, Gudinnan och templet, samt andlig saval som fysisk
renhet.

Préasterskap: Tre grader finns: novis (med réd byxkjol), tempelvérd eller tempelvéardinna
(med morkt bla byxkjol) och tempelfader eller tempelmoder (med svart byxkjol). Alla utom
noviser kan utféra de ceremonier som behgvs.

Bon: Bonen liknar mest meditation. Man klappar med handerna tva ganger, bugar sig och
sjunker sedan ner pa kna med handerna héjda framfor sig och handflatorna ihop. Déarefter
séanker man huvudet i meditation. Ber man vid ett altare dr det god sed att rena altaret forst
genom att hélla vatten éver det.

Intrade: Vem som helst &r valkommen att be i den Vita gudinnans tempel utan forbehall.
Man kan ocksa studera skrifterna utan forbehall. For att bli antagen som novis sa kravs det
dock ndgon slags uppenbarelse. | s fall far man soka sig till ett storre tempel och be
tempelfadern eller tempelmodern om att f& ingd. Om denne beddmer uppenbarelsen som
riktig och évertygelsen som ékta kan man fa g med som novis. For att stiga annu hogre
kravs en pilgrimsfard till okand ort, men nar man kommer tillbaka fran den brukar de flesta
vara &nnu mer dvertygade.

Vigsel: Man vigs inte inom den Vita gudinnans tempel. Man kan fa en valgangsvalsignelse
om man 6nskar, och trons artiklar framhaver att ett liv ihop som man och kvinna kraver en
del i form av plikt (vilket en prast naturligtvis pAminner de lyckliga tu vid vilsignelsen).
Begravning: Den dode kremeras och askan laggs i en urna, som sedan begravs i en sarskild
minneslund. Kremeringen kan ske var som helst utom pa tempelomradet. Darefter ber man
om frid for den dodes ande. Ofta besoker man gravplatsen senare och ber &ter om frid for
den dodes ande. Den tempelvard eller tempelfader som &r ndrvarande vid begravningen
maste ta ett rituellt renande bad efter begravningsceremonin.
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Suriya

lynisins kultur &r helt centrerad kring religion. Det finns inga iynisin som inte &r religiosa
och det mesta i iynisins liv har en religiés undermening. Deras tro finns sammanfattad i en
skrift, sathra’an suriya, vilken beskriver bakgrunden till allt liv. Den saknar skapelsemyt,
utan beskriver istallet livets ursprung mer filosofiskt som att "livet &r Guds sétt att iaktta
och forsoka forsté sig sjalv”. For iynisin ar sjalvforstaelse och forstaelse av andra inte bara
positivt. Det &, om man sa vill, Guds mening med varat.

Suriya &r en panteistisk religion (av ’pan”, "allt” och "’theos™, “gud™), det vill s&ga att gud
ar allt. Enligt iynisins religion, ”vagen” eller suriya (ordet har samma ursprung som soryu),
ar universum och Gud samma sak. Universum &r helt enkelt en medveten entitet i sig,
Viljan som uttalade Ordet. Gud &r Ordet som var skapelsen. For iynisin &r detta en paradox.
Ett ord kan inte existera utan en medveten tanke, och en medveten tanke kan inte finnas
utan ett sprak. Att fraga sig vad som kom forst, Ordet eller Viljan, och darigenom skapade
det andra &r darigenom meningsldst. Eftersom Gud och universum &r ett och samma vésen
sa ar det ingen skillnad pa Ordet och Viljan. De bada kom att existera samtidigt som Gud
och universum, helt enkelt for att de &r samma.

Denna tanke, att Gud och universum, ar samma sak, syns extra tydligt i iynisins sprak dar
samma ord anvands bade for Gud och universum. lynisin havdar ocksa att universum &r
medvetet pa en niva som helt enkelt inte kan uppfattas utan soryu eller magi.

Universum har sedan delat upp sig och ordnat upp sig i grupper for att lattare kunna iaktta
och forsta sig sjalv. En del av dessa grupper kom att bli sjalvreplikerande och kunde s
smaningom Kkallas liv. Detta liv har sedan utvecklats och natt sjalvinsikt och medvetande.
Livet &r viktigt for universum. Det &r universums satt att iaktta och forsta sig sjalv. Darfor
ar det ocksa allt levandes uppgift att forsoka uppfylla Guds dnskan och utforska allting i
syfte att forsta Gud. lynisin borjar darfor med sig sjalva och tranar och mediterar for att na
sjalvinsikt. Forst nar man forstar sig sjélv till fullo kan man borja placera in resten av
omgivningen i sitt sammanhang.

lynisin ser inte suriya som det enda tankbara alternativet. Tvartom bygger religionen pa det
faktum att man inte vet allt om Gud och att andra religioner kan innehalla och ofta
innehéller sanningar som inte ar en del av suriya. Suriya satter mycket stort varde pa
sjalvkontroll, sjélvinsikt, hansyn, respekt och framférallt att man tanker sjalv. Man férsoker
inte sprida sin religion annat &n att man uppfostrar iynisiska barn till suriya och man
lyssnar gérna till vad troende i andra religioner har att sdga. Man stéller garna upp i
teologiska debatter om saken i syfte att lara sig andra varelsers satt att se pa universum och
darmed léra sig &nnu en detalj om Gud.

lynisin tror pé reinkarnation. Enligt dem har allting en sjal som uppgar i universums
évergripande medvetande i doden. Sjalen aterfords senare, helt eller delvis och eventuellt
med delar av andra sjdlar, i en annan varelse for en ny cykel av sjalvutforskande och
utforskande av universum. Det finns ingen himmel, bara en viloplats infor nésta cykel.
Gamla iynisin kan ibland langta till "den plats dar inga skuggor finns”, vilket ar ett vanligt
satt att beskriva viloplatsen infor nésta aterfodelse.

I och med att iynisin tror pa ett universellt medvetande och sjalar sa accepterar de oftast
olika animistiska askadningar, inklusive andar. Det finns dock inte ndgon egen asikt eller
erfarenhet av andar. Tvartom &r iynisin ofta ganska radda for andar, da det finns en risk att
en ande besétter en person. Detta ¢de, att bli fange i sin egen kropp nar ndgon annan tar
éver, ar nagot av det mest skrammande en iynisin kan tanka sig.

lynisin &r mycket religiost toleranta. De accepterar vilken tro som helst under
férevandningen att varje religion ar annu ett betraktelsesatt pd Guds och universums natur —
helt enkelt annu ett steg pa vagen till att forsta vad Gud ar. De stallet garna upp i teologiska
debatter om saken i syfte att lara sig andra varelsers sétt att se pa universum och darmed
lara sig &nnu en detalj om Gud.

Sathra’an suriya, vars titel bast kan Gversattas med "att tanka pa vagen”, ar det narmaste en
helig skrift som iynisin har. Skriften skrevs for nastan 4700 ar sedan (iynisin raknar ar i
kortar) och kopieras for hand nerét i generationerna. Det ar den &ldsta kanda skriften pé
Fo’ur och skrevs langt innan Nedstigandet. Skriften ar en handbok i sjalvkontroll och
meditation och den innehaller méngder med funderingar kring Guds och universums natur.
Dessutom innehaller den en hel del instruktioner om stridskonst.

Utdver Sathra’an suriya finns det en hel del folksagor hos iynisin. De flesta framhaver
sjdlva religionen som dygd, men tar ocksa upp andra évernaturliga vasen, till exempel de
fagelliknande vasen som hor med elementen till, Aki-onna och dennes dotter Akarui, och
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manga andra vasen. Dessa hor dock inte till sjalva religionen, utan snarare till folkloren. De
anvands dock dven av munkar som sedelérande.

Dygder: Lugn, frid och sjalvkontroll.

Prasterskap: Det formella présterskapet finns inom suriyan khemaka eller klostret. En
munk klar sig i vit kimono och vit byxkjol, med en svart dverrock och en stréhatt om han ar
ute pa vandring. Det finns ingen hierarki inom prasterskapet, utan man bedéms enbart efter
vad man kan.

Bon: Det finns ingen riktig bon. Daremot mediterar man ofta och garna. Man sitter pa
marken med benen under sig, hdnderna avslappnade nedanfér magen och 6gonen slutna. |
en del fall klappar man med handerna tva ganger innan man sjunker ihop i meditation.
Meditation forekommer &ven i samband med fysiska anstrdngningar — det &r inte séllan som
man mediterar bade fore och efter ett stenhart traningspass.

Intrade: For att gd med i iynisins tro kravs bara att man deltar i deras dagliga liv — alla som
bor och lever i iynisin samhalle anses vara med i férsamlingen. Att gd med som munk
kraver en hard religios 6vertygelse. Saknar man den kommer man automatiskt att falla ut
inom Kort.

Vigsel: Nar en man och en kvinna vill gifta sig tecknar deras bada familjer forst ett avtal
om ett provaktenskap pé fem kortéar. Kontraktet avgor huvudsakligen hos vem paret ska bo
under provéktenskapet och vem som ska ta hand om eventuella barn om provaktenskapet
inte faller vél ut. Om det faller val ut fullféljs kontraktet och de bada familjerna (och ofta
resten av samhallet) hjalps &t att bygga ett hem at paret som de sedan flyttar in i.
Begravning: Den ddde kremeras och askan sprids for vinden.

St Inri kyrka

St Inri kyrka &r en liten kyrka som huvudsakligen finns hos ménniskor och vissa thrakinde-
stammar, men som &r ganska séllsynt. Det &r en monoteistisk religion d&r man tillbeder en
enda gud som skapade varlden och som sande St Inri till varlden for att fralsa manniskan
(och thrakinde) fran ondska.

Grundlaggande i Inri-kyrkan ar tron att manniskor ar syndare och maste bekénna sina
synder infor Gud. Genom St Inris offer har manniskan fatt den méjligheten, men det kraver
fortfarande att manniskan tar méjligheten pa egen hand och av egen vilja. Genom stor
botgdring, vallfarder till heliga platser, mission, allmosor och hjalp till de fattiga dkar den
troende sina chanser att fralsas av Gud nar domedagen kommer. De fralsta kommer da att
ateruppsta och leva ett evigt liv i salighet vid Guds sida.

Det finns tre heliga bocker for St Inri Kyrka, som sammanfattas under titeln "Den heliga
skrift”. De tre bdckerna kallas ”De dldre kanoniska bockerna”, ”De yngre kanoniska
bdckerna” samt ”De apokryfiska bdckerna.” De dldre kanoniska bdckerna behandlar Guds
forhallande till det Utvalda folket, varldens skapelse och historia fram till fore det Andra
fallet — Inri-anhangare anser att Fallet, d@ manniskan kom till Fo’ur, ar det andra i
ordningen. Det forsta var nar méanniskans anfader kastades ut ur Paradiset och tvingades
leva i den Gamla varlden. De yngre kanoniska béckerna handlar om hur Gud sande St Inri
till varlden for att fralsa ménniskan och ldra ut ett gott och moraliskt korrekt sétt att leva.
De apokryfiska bdckerna handlar om en del material om ménniskans tidigaste historia, om
hur St Inri kyrka spreds 6ver den Gamla varlden, och hur St Inri kyrka lyckades 6verleva pa
Fo’ur strax efter fallet.

Storre delen av dyrkan in om St Inri kyrka sker i hemmet, med maltiden som den centrala
punkten i religionen. Att dela en maltid &r ndgot som ar oerhort viktigt pa Fo’ur och 4n mer
sa for en Inri-trogen familj. For dem &r en maltid St Inris gava till folket och ocksa loftet
om det framtida livet i salighet. Det &r en symbol for St Inris offer och ménniskornas
fralsning. | och med att den storsta delen av dyrkan sker i hemmet sé &r det ocksa till stor
del kvinnor som leder ceremonierna. Det finns heller inget professionellt préasterskap utdver
missionérer.

En mindre sekt, kallad svartrockssekten, har ett mer organiserat troende. Svartrockarna har
flyttat tron ut ur hemmet och in i en kyrka. Dessa ar dessutom mer aktiva som missionarer
och mer nitiska i sin gudstro. Det rader ingen fientlighet mellan vanliga Inri-trogna och
svartrockare, utan bada konstaterar helt enkelt att "var och en blir salig pa sitt”. Daremot ar
det viss fientlighet mellan svartrockare och Althea-trogna, men eftersom de senare ar
manga fler blir det aldrig valdsamheter av, i alla fall inte fran svartrockarnas sida. Av
nastan samma anledning &r det inte heller nagon fientlighet mellan svartrockare och iynisin.
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lynisin &r ofta allt for valtranade for att man ska vaga gora nagot offensivt mot dem.
Dessutom ar de allt for intresserade av Inri-kyrkan och gar garna i skola hos svartrockarna
for att lara sig med om St Inri och Inri-kyrkans gud. Det som alla svartrockare retar sig pa
ar att iynisin, trots mangder med undervisning, nastan aldrig later sig konverteras.

Dygder: Givmildhet, fridsamhet, aterhallsamhet. Hos svartrockarna anses dven mission
vara en dygd.

Prasterskap: Svartrockssekten ar det enda organiserade présterskapet och leder sina
forsamlingar i gudstjanst. Resten av de Inri-trogna dyrkar Honom i enkelhet i hemmet och
har alltsa inget egentligt prasterskap.

Bdn: Man ber till Honom med sénkt huvud och kndppta hander.

Intrade: Ett dop dar den nye Inri-trogne sanks ner i rent vatten symboliserar aterfodelsen in
i forsamlingen. Det racker med att 6vertyga ndgon om ens uppriktiga 6nskan att ga med i
forsamlingen for att dopet ska genomforas.

Vigsel: Inom svartrockssekten vigs man och hustru av en prast, medan vigseln sker med
flickans far som vigselforrattare utanfor svartrockssekten. Man erinras om dktenskapets
vikt, svar evig trohet infér Gud och forklaras sedan man och hustru.

Begravning: En dod person begravs i marken efter en enkel minnesstund déa anhériga
beréttar om sina bésta minnen av den dode. Kremering kan ocksé forekomma.

Al’'shakhin

Thrakinde ér till stor del religidsa i en blandning av animism och polyteism. De tror pa ett
forlovat land pa Althea eller Gudarnas hemvist, deras namn pa den stora himlakropp som
dominerar himlavalvet, och de tror att manniskorna ar utkastade darifran. Daremot ser de
inte manniskor som gudar, utan snarare som ett slags straffingar. Thrakinde betraktar ofta
manniskor med en blandning av medlidande och forakt.

En viktig del av thrakindes tro ar tron pa andar. Eftersom dessa &r mycket narmare an
Altheas gudar och mycket mindre patagliga, mer maktiga och mer opélitliga an manniskor
sa fruktar man dessa betydligt mer och ber till dessa. Andarnas vilja tolkas av en al’shakh
eller shaman. En al’shakh har alltid en hel del att séga till om i thrakindes samhalle.

Andar och sjalar ar centrala i allting. Ett foremal utan ande ar dott, medan ett foremal med
ande &r levande. Skulle bandet mellan ande och foremal ndgonsin brytas s dor foremalet,
och anden maste da komma in i kretsloppet igen och aterfodas i en ny kropp. | vissa fall
kan anden stanna kvar pa platsen en tid om det finns ett forberett hem for den, men forr
eller senare lamnar anden platsen for att aterfodas.

En av de saker som thrakinde fruktar absolut mest ar att fa sin ande stulen. | s fall bryts
inte bandet mellan ande och kropp, men anden &r dé inspérrad i ett fangelse och den som
sparrat in anden far da makt 6ver kroppen mycket lattare och kan dessutom dra kraft fran
den inspérrade anden. En insparrad ande kan inte heller aterfodas, varfor de flesta thrakinde
ser det som ett oerhdrt grovt brott eller mycket strangt straff att sparra in en ande. Det
motsvarar ungefar valdtakt och mord, eller tortyr och avrattning, hos manniskor. Thrakinde
hotar ofta med att stjala ndgons ande, och frasen ”din ande &r stulen” &r en mycket grov
forolampning.

Ett fatal manniskor tror pa al’shakhin och finner den mycket mer pataglig an de andra
religionerna. Andarna kan man alltid uppleva direkt, men bortsett fran en och annan
uppenbarelse sé finns det inget patagligt i vare sig suriya, Altheas kyrka eller St Inri kyrka.
Detta patagliga finns dock i al’shakhin och det gor det till en ganska trevlig religion att
bek&nna sig till. De flesta mé&nniskor, speciellt Althea-trogna, erk&nner motvilligt att det
inte finns ndgon motsagelse mellan Altheas kyrka och al’shakhin, och manga av de
manniskor som &r troende inom al’shakhin ar ocksé troende i Altheas kyrka.

Dygder: Mod och styrka och respekt infor framlingar, forfader och infér naturen. Detta ar
egentligen en forlangning av respekten infor alla andar, som kan hitta pa mycket elakt mot
en.

Prasterskap: En shaman, kallad al’shakh, tolkar andarnas vilja, talar med dem och foér
dem. Han utfor ocksa alla andra ritualer som kravs for att halla andarna vid gott humar och
skydda stammen.
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Bon: Bon sker antingen av shamanen at en troende eller som en kollektiv gruppseans med
dans och suggestiv musik. Ibland kan en ande ta 6ver en av de narvarande i en sadan seans,
vilket ses som en stor dra, speciellt om anden ar berémd och kraftfull.

Intrade: Det racker med att 6vertyga en shaman om att man &ar uppriktig om sitt intrade.
Undervisningen sker da under shamanens 6verinseende av hela stammen, varefter han
invigs nér han visat sin uppriktighet.

Vigsel: Det finns ingen dktenskapsmotsvarighet hos thrakinde. Honor och hanar saknar
parbildning. De parar sig nar de far lust och ingen thrakinde anser det som illa att en fore
detta partner gar till en annan.

Begravning: Kroppen fran en dod thrakinde skickas ut till havs med kanot. Thrakindens
ande tas om hand av shamanen och hjélps in i nésta inkarnation eller erbjuds ett hem i en
khanari.

Andra religioner

Det finns ett antal andra religioner. Det &r normalt ganska tyst om dem, eftersom de ofta &r
sadana att de har en moral och etik som inte ar accepterad i resten av samhéllet. En av de
mest kanda, men ocksd mest hemliga, &r Triluminarens séallskap, en hemlig orden eller sekt
som havdar att det ar den enskilde manniskans kall och uppgift att aterfinna den forlorade
magin som man kande till som gudar. Den som inte arbetar mot detta mal &r mer eller
mindre blodsforradare. Man ar heller inte sd intresserad av manniskosléaktets basta, utan
arbetar enbart for sitt eget basta och fér kamraterna inom sekten.

Det finns ocksa en del sekter inom St Inri kyrka. Francianerna dr en munkorden som tror pa
askes och celibat for att komma fralsaren ndra. De paminner lite om svartrockssekten i sin
tro, men har egna, mer fromma asikter och soker inte konvertera andra. Daremot undervisar
de gdrna i tron. Det finns inte s& manga av dem, men man kan knappast undga att lagga
marke till dessa brunkapade munkar och deras kloster. Francianerna har ofta religiosa
samtal med iynisin, svartrockarna och thrakinde, da dessa har en mycket battre formulerad
och konsekvent tro &n Althea-troende.

Magi

Magi pa Fo’ur ar en sallsynt och svarbemastrad makt. Det ar inte alla som valsignas med
mojligheten att tappa denna valdiga kraftkalla, och de fa som far Gavan att gora det &r ofta
mer forbannade med den an valsignade. Jamfort med magin i det vanliga Eon s ar magin i
Skymningshem rejélt mycket svagare.

Det finns tre storre grenar av magi pa Fo’ur, samtliga helt atskilda.

Soryu

Den vanligaste formen av magi hos ménniskor och iynisin &r soryu. Soryu &r inte bara en
overnaturlig formaga utan ocksa en filosofi. Ordet kommer fran iynisins sprak och betyder
"vag’ eller méjligen "himmel’. De som kan utdva soryu kallas soryun, vilket bast kan
Oversattas till "vandrare’.

Hur soryu fungerar &r omtvistat. Den mest erkanda laran harstammar fran iynisin som hade
utforskat fenomenet dven innan manniskorna larde sig och raffinerade konsten bortom
iynisins kunskap, da manniskorna inte hindrades av religionens tabu. Filosofin star dock
kvar.

Universum &r medvetet pa ett satt som normala manniskor inte kan uppfatta. De som kan
uppfatta och paverka universum ar de som kallas soryun och deras végar kallas av manga
for magi eller for mirakel. Det finns personer med gavan att bli soryun hos alla folkslag.
Hos thrakinde blir de ofta tranade till al’shakh istallet, medan hos manniskor och iynisin sa
blir de soryun. Aven Stackens sinnessammanslagning verkar vara ett resultat av soryu.
Centralt i anvandande av soryun &r att formagan kan bara medvetet aktiveras med djup, ofta
translik, koncentration. Formagan kan aktiveras utan nagon medveten kontroll vid till
exempel starka kanslor eller paniksituationer. For att undvika att omedvetet skada andra s&
héller sig soryun oftast for sig sjalva och tillbringar lang tid med meditation och
sjalvkontrollévningar.

I den klassiska soryu ar vagen en vialsignelse fran Gud/Universum. Soryun uppfattas ofta
som profet eller helbragdagorare av iynisin. De iynisin som visar sig ha Gévan tas ofta
omhand och trdnas av klostren i sitt anvandande av dem. Liksom med 6verdrivet aggressiva
barn far blivande soryun mycket hard traning i stridskonst for att ldra sig sjalvkontroll.
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Al’'shakhin

Thrakinde &r medvetna om att de inte har nagon egen kontroll 6ver det 6vernaturliga. Det
Overnaturliga finns 6verallt. VVarje tréd har en ande, varje lagun, varje fisk och varje
thrakinde — allting &r medvetet och har en egen vilja. Till och med sjukdomar orsakas av
andar. Men thrakinde har ingen kontroll éver dem, inte ens deras shamaner. Shamanerna
har istallet en annan form av makt, den som man far genom list och gentjanster.

Det shamanen sysslar med ar inte direkt makt dver det dvernaturliga. Han ber istéllet om
hjélp hos alla de andar som finns dverallt. Ibland blir han tvungen att vinna denna tjanst
genom list, ibland &r anden skyldig shamanen en gentjanst. Ibland blir han tvungen att
vandra in pa andeplanet, eller Drommandet som thrakinde kallar det. Shamanens konst
kallas al’shakhin. Ordet kommer fran al’shakh, ett ord som betyder just “shaman” eller
“andebesvérjare”.

En ande har alltid ett band till den plats eller person déar den hér hemma. Man kan aldrig
bryta det bandet utan att déda platsen eller personen fysiskt — hos thrakinde &r dodskriteriet
att bandet mellan ande och person &r brutet och hjértslag eller andning har ingenting med
saken att gora. Om bandet ar brutet &r personen dod. Observera att det ar mycket svart och i
det narmaste omajligt att bryta det har bandet med al’shakhin. Daremot gér det att sparra in
en ande eller ta 6ver en vérdkropp, men bandet mellan ande och kropp bestéar dven om
anden inte &r ndrvarande.

En gren av al’shakhin &r ormldkandet. Med béner till ormens ande, sérskilda érter som
ormen matas med och langa sénger s kan en ormlakare géra om ormgiftet sa att det dodar
den sjukdomsalstrande anden, men inte patienten. Tva sorters ormar anvinda, khina’ha och
therini. Giftet fran en khina’ha anvinds mot andarna i infektioner och varbélder. Giftet fran
therini anvands mot feber- och smértandar och for att déda de andar som gor thrakinde
oroliga eller somnldsa. Khina’ha och therini ar d&rfér heliga ormar for thrakinde.
Al’shakher finns hos thrakinde och vissa manniskosamhéllen. Thrakindes al’shakher &r ofta
ormlakare ocksd, men hos manniskor ar ormlakandet ett separat yrke. lynisin har inte vare
sig al’shakher eller ormlékare.

Trolldom

Den tredje grenen kan bast kallas for hogre magi. Det finns trettiosju trollkarlar pa Fo’ur.
Var och en lever i ett av de ménga torn som star utspridda 6ver Fo’urs yta. Tornen stér i sex
olika grupperingar om ungefar ett halvdussin i varje grupp. Avstanden mellan tornen i varje
grupp ar sa pass stort att man natt och jamt kan se ett torn nar man star invid ett annat. Det
finns ocksa tolv Gvergivna torn som ar 6vervéxta av véaxter sedan arhundraden. Dessa har
for lange sedan plundrats pa sina hemligheter och forstorts.

Hur trollkarlarnas magi fungerar vet ingen utom de sjélva, men den &r beroende av den
kraftk&lla som finns i tornen och den &r mycket kraftfull. Det s&gs att nar Stacken hotade ett
av tornen s blev trollkarlen i tornet rasande. Han kallade ner en laga fran den Stora
stjdrnan som forbréande den Stack som hotade tornet och férvandlade den Stackens 6 till en
krater av glas. Kraterns ytterkant finns fortfarande kvar och de vassa spetsarna som sticker
upp ur vattnet bestar verkligen av svart glas. Ingen kan vistas sarskilt lange i den cirkeln, ty
trollkarlen forbannade den sé att Stacken aldrig skulle kunna komma dit igen. Den som
vistas i cirkeln blir snabbt drabbad av en hemsk férbannelse — manga som ger sig in
kommer aldrig tillbaka, andra kommer tillbaka dodligt sjuka med brannblasor 6ver hela
kroppen och dor senare, och nagra aterhamtar sig bara for att insjukna aratal senare.

Alla trollkarlar har ett gemensamt — de beharskar alla nihon, ett uraldrigt sprak som verkar
ha en del gemensamt med iynisins sprak. Manga tror darfor att iynisins sprak innehaller
magiska hemligheter, men andra sdger att iynisins sprak ar vad som ar kvar nar man har
tagit bort de magiska hemligheterna ur trollkarlarnas uraldriga sprak.

Det sdgs att alla trollkarlar & ménniskor och att de aldrig véljer annat &n manniskor som
sina larjungar.

Varelser

Det finns tre stora grupper av varelser pa Fo’ur. Dels finns det leddjur som vanligen har tio
ben eller atta ben och vingar, dels finns det varmblodiga djur som har fyra lemmar och
svans pé en distinkt kropp, och dels vaxelvarma djur som kan ha upp till sex lemmar.
Varmblodiga och véxelvarma djur har ryggrad — det finns inga blétdjur. Varmblodiga djur
foder oftast levande ungar men diar dem inte &ven om modern tar hand om dem.
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Varmblodiga djur har alltid lungor, medan kallblodiga djur kan ha saval lungor som gélar.
Leddjur har inga lungor utan nagot galliknande organ under huvudet som uppenbarligen
kan fungera 6ver vattnet likaval som under det. Kallblodiga djur lagger oftast d4gg och diar
inte sina ungar. Ibland tar modern hand om ungarna, ibland inte. Leddjur lagger mangder
med dgg och bryr sig séllan om sina ungar. Oftare ar det tvartom, att ungarna tar hand om
modern for att sékra tillvaxten hos kolonin. Hos en del arter ater ungarna till och med upp
modern.

Dérover finns Fo’urs tre daggvarelser: manniskor, iynisin och dinga. Dessa foder levande
ungar och diar dem, en vana som de flesta thrakinde finner direkt motbjudande.

Ke'robih

Ke'robih eller soldatsvarmar ar en svarm av parasitiska leddjur, som flyttar fran vardkropp
till vardkropp. En koloni anfaller en vardkropp som kommer i narheten och paralyserar den,
varefter kolonin helt enkelt flyttar in i den paralyserade men &nnu levande véardkroppen.
Vérdkroppen &ts sakta upp och nér den &r néstan uppaten flyttar svdrmen vidare. De
forekommer mest vid Fo’urs poler, men kan ibland flytta valdigt langt soderut.

Rfani

Rfani (uttalas ofta "vani” av manniskor) ar ett varmblodigt inhemskt djur och det vanligaste
husdjuret pa Fo’ur. Thrakinde har lange anvant dem som husdjur och jaktdjur. Det ar en
ganska stor langbent vessleliknande varelse, ursprungligen rovdjur men numera tamjd. Ett
flertal olika raser finns med varierande storlek och utseende. Den vanligaste ar rfani cha’d,
som ar ungefar en meter lang med kort stravharig rodbrun pals. Den &r sallskaplig och
lekfull, men likafullt farlig som motstandare i strid. Om den bara far en god uppfostran sa
ar den normalt ofarlig. Den tranas normalt som spardjur eller for att hamta bytet. Den ar
god simmare och har gott luktsinne. Daremot har den ganska dalig horsel. Forvildade rfani
kan vara fullstandigt livsfarliga, da de inte ar radda for manniskor eller thrakinde.

Rfa’lish
Rfa’lish (uttalas ofta "valish” av ménniskor) ar forfadern till rfani. De &r flockrovdjur som
jagar bade i och under vattnet och pa land. Rfa’lish ar séllan farliga for manniskor eller

thrakinde — de undviker bebyggda omraden — men kan bli mycket farliga om de hotas eller
sras.

Dinga

Dingan &r ett hunddjur som féljde med manniskorna nér dessa kastades ut fran Althea.
Liksom manniskor och iynisin &r dingan daggvarelser (dessa tre ar for évrigt de enda
daggvarelserna pa Fo’ur). Dingan har gott luktsinne och mycket god horsel, till och med
battre an iynisin. Daremot dr den en ganska dalig simmare och dyker ogérna dven om den
kan simma.

Det finns bade vilda och tama dinga. Tama dinga anvands som bruksdjur i diverse roller,
ofta for jakt och vakttjanst. PA Khenoke och pa packisen vid ekvatorn anvands dingan som
dragdjur for sladar pa tundran och Gver isen.

Vilda dinga finns huvudsakligen pd Khenoke, men dven pa éarna. Deras ylande skrammer
ofta folk, och det sags att nar dingatjuten hors fran bergen sa ar det ett tecken pa krig och ett
mycket daligt omen.

K'kshadrfi

K’kshadrfi (ménniskor uttalar det oftast "klishadvi™) &r stora havslevande varelser som
lever vid ekvatorns isbalten. Man tror att de filtrerar de kalla vatten efter extremt sma djur
som de huvudsakligen lever av. De ar varmblodiga och foder levande ungar, och maste da
och da komma upp till ytan for att andas.

Khenoke och en del sydliga thrakinde-stammar lever pa att jaga k’kshadrfi fran isen och
brackliga kanoter. Man jagar dem genom att véanta pa deras blaskaskader nar de gar upp for
att andas och sétter sedan en harpun i dem med ett rep som slutar i en luftfylld och tét tunna
eller boj. K’kshadrfin dyker snabbt ner igen men drar med sig bojen som tvingar upp den
till ytan nar den inte orkar langre, dd man upprepar proceduren. Till slut orkar den inte gora
motstand ldngre, da det &r bara att dra upp djuret pa isen och gora processen Kort.
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En k’kshadrfi vager ofta femton till trettiofem ton och bestar nastan helt och hallet av
anvéndbart material. Huden blir tjockt och segt Iader, kottet &r en delikatess, spacket kokas
till olja eller anvénds till talgljus och ben kan anvéndas till det mesta som man behdver
hérda material till. Till och med de langa, smala tdnderna som anvands for att filtrera
vattnet anvands — de utgor namligen ypperliga rakblad dven om de inte behaller skarpan s
lange.

Det ar mycket farligt att jaga k’kshadrfi. P& grund av deras storlek och massa ar de en fara
for de sma och brackliga kanoter som anvénds av khenoke och thrakinde for att jaga dem.
En k’kshadrfi som hoppar upp ur havet kan komma sex till sju meter upp i luften, och
tjugofem ton som faller fran sex meter hall gor tack vare svallvagen mos av en kanot dven
om det bara &r en ndra traff.

Tofsfaglar

Tofsfaglar ar Fo’urs motsvarighet till faglar. De utmarks av en mycket stor bréstkorg som
inte bara rymmer kraftiga lungor utan ocksa faste for vingmuskulatur, samt av vingar och
svans. Aven om det ser s& ut sd ar tofsfaglar inte fjaderbekladda, utan &r istallet tickta med
platta "palstofsar” som hakar in i varandra och pé sa satt ger motsvarande latta och starka
fjadervingar som finns pa jordiska faglar.

Tofsfaglar har inte nabb. De har tander istéllet, anpassade efter deras byte. Rovfaglar har
vassa tander och hemska klor gjorda for att slita sonder kott med, sjofaglar har sma vassa
tander som ar avsedda att halla fast fisk innan den svéljs hel, frofaglar har oftast tva
gnagartander och kraftiga horntander och ledjursjagande faglar har platta, krossande tander
gjorda for att krossa skalet pa leddjur.

Tofsfaglar foder levande ungar, normalt fem till tio stycken per kull d&ven om detta varierar
fran art till art. De har en lang svans som de styr med i luften, och vingarna ar formade i
form av ett antal palstackta flikar (fem till sju per vinge) som véxer ut fran vingbenet.

Det finns mangder med olika tofsfagelarter, manga med helt unika sardrag. En del ar
fantastiskt vackra att se pa, andra har de mest underliga och fascinerande laten. En del ar
rent livsfarliga och det finns en hel del myter om de flesta av dem.

Fisk

“Fiskarna” pa Fo’ur har ingenting gemensamt med vanliga fiskar annat an att de &r
kallblodiga och lever i vattnet. De har ingen stjartfena, men har sex par fenor utspridda 6ver
kroppen. De flesta fiskar har tva horisontella fenor langst bak, tva framre fenor riktade
nagot snett nerét, en lodrét ryggfena och en lodrat brostfena ungefar mitt pa kroppen. De
har ofta en spolformad, stromlinjeformad kropp. | munnen finns en uppsattning tdnder
avpassade for fiskens matkalla.

Fisk finns annars i alla former, farger och storlekar, allt fran stora havslevande djur till sma
insjofiskar. En del ar helt harmlésa, andra ar livsfarliga pa grund av tander eller i vissa fall
gift, en del &r atliga medan andra &r ohédlsosamma eller direkt farliga att 4ta pa grund av gift
i kottet.

Troll

Det ségs att nar manniskan kastades ut fran Gudarnas hemvist s kunde hon inte slass sjalv,
eller enbart med hjalp av sin magi. Istallet for att slass sjélv hade hon tjanare som slogs at
henne. Maktiga var dessa tjanare, och férodande var de pa vilket slagfélt de an deltog i. Ett
troll kunde spy eld 6ver sina fiender, ingen rustning kunde skydda fran dess dédande
blickar och inget svérd kunde skada den. Det enda som kunde skada ett troll var ett annat
troll.

Men tiden gick och ménniskan forlorade sin hdgre magi och darmed kontrollen dver
trollen. Istéllet larde hon sig att slass pa egen hand, till mangt och mycket pa grund av
iynisin och deras krigskonster. Trollen behdvdes inte langre.

Manga av dessa troll star nu som forstenade pa gamla slagfalt och véantar pa order fran sina
forna och sedan lange doda herrar. Andra har fallit fér den enda makt som kan ra pa allt,
tiden, och har vittrat sonder och forsvunnit i tidens virvlar. Nagra trollkarlar har behallit ett
fatal troll, da de ar de enda som behallit sin hdgre magi fran den tid dd méanniskan kunde
utmana gudarna och dérmed &r de enda som har makt som ar stérre an trollen. Dessa troll &r
livvakter och lydiga tjanare &t sina mastare. Dartill kommer ett ytterst litet fatal troll som
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har ndgot hemligt uppdrag fran sina forna herrar, som ofta samverkar med trollkarlar men
som inte styrs av dem.

Troll &r varken ledvarelser, varmblodiga, vaxelvarma eller daggvarelser. De faller helt
enkelt utanfér den gangse klassificeringen.

Gengangare

Det ar tabu att ge sig in pa slagfalt pa ett helt &r (ca 80 dagar). De som &nda gor det kan ofta
berétta hemska historier om gengdngare, odéda varelser som harjar pa slagfalt, i synnerhet
de slagfalt som ligger i narheten av en stack. Manga historier handlar om fiskare som ger
sig in pa slagfalt i hopp om att finna ndgot av vérde, och som blivit anfallna av gengéngare
och uppatna. Gengangare ar skrackinjagande att se — déda och halvruttna men anda pa
nagot oheligt satt vid liv. Deras enda syfte ar att skaffa foda och de bryr sig 6ver huvud
taget inte om vad denna foda &r sa lange det ar atbart. Det enda de inte ater r andra
gengangare och sadana varelser som ar besatta av Stacken.

Hamnskiftare

Det ségs att det finns ett fatal personer som kan skifta sitt utseende, de sa kallade
hamnskiftarna. Hamnskiftare har tva eller tre olika former som de kan skifta emellan, och
de kan ofta kalla pa hjélp fran varelser av samma former som de kan &ndra form till.

Havsdrakar

Havsdrakar visar sig sallan vid ytan. De lever langt ner i Fo’urs hav och gor inte mycket
vasen av sig. De ar mycket gamla, mycket intelligenta och val bevandrade i bade al’shakhin
och i soryu. Dessutom ar de mycket, mycket starka. Det ségs att jordb&vningar och
vulkanutbrott beror pa at havsdrakar gnager pa varldens rotter, och att nar vérlden vrider sig
i plagor sa uppstar jordbavningar. Ibland kan draken bita sa djupt att den borjar bloda — det
ar det som ger upphov till lavafléden vid vulkanutbrott.

Havsdrakar ar enormt stora, mojligen den storsta varelsen pa Fo’ur. Den minsta uppmatta
draken var 162 meter lang, d&ven om man har siktat drakar som ar sa korta som 125 meter.
Det finns dock sjomanshistorier om havsdrakar pa 6ver 450 meter.

Havsdrakar ser ut ungefar som en hundratals meter lang orm, utan 6gon och med ett enormt
gap. De har varken ben eller vingar och kan séledes inte flyga eller ga. De &r bundna till
vattnet, men kan ibland visa sig pa ytan. De anvander alltid trolldom fér att tala med folk,
men gor det séllan. Ibland visar de sig i en drém for en soryun eller al’shakh.

Over huvud taget spelar drakar oerhért stor roll i thrakindes myter och sénger. Thrakinde
anser dem inte vara gudar eller andar. Drakarna ar nagot annat, nagot mycket mer patagligt,
och vordas av thrakinde. Det sdgs att al’shakher vet nar en drake kommer i narheten.
lynisin respekterar dem och manniskor fruktar dem.

Thrakinde

Manniskor ser ofta pa thrakinde som primitiva vildar som man helst bor halla pa avstand
eller salja krimskrams till. Det ar fa& manniskor som kan respektera thrakinde som jamlikar,
och de som gor det &r oftast sddana som har métt thrakinde pa militér basis, de fa utforskare
som finns som har upptackt deras avancerade kultur, eller invanarna i ett ftal
handelsstationer pa gransen mellan manniskoterritorier och vildmarken.

Aven om man foraktar thrakinde s& har man normalt viss respekt for dem. De ar fysiskt
imponerande, de kénner terrdngen och de har dessutom sina al’shakher och sina ormlékare.
Déremot behdver man inte tycka om dem, och de flesta gor inte det heller.

lynisin har en helt annan installning till thrakinde. Eftersom thrakinde &r religiosa far de
automatiskt stor respekt av iynisin, som varderar andras tro lika mycket som sin egen.
Visserligen &r iynisins och thrakindes religioner och traditioner helt olika, men bada
respekterar och tar hansyn till varandra.

Fysik

Thrakinde &r en av de infodda intelligenta raserna pa Fo’ur. Det &r en utterliknande ras,
med langsmal slank kropp och en lang och kraftig svans. Huvudet ar spetsigt och nagot
platt med sma och mérka 6gon. Kroppen ar stromlinjeformad och palsbekladd, med unik
monstring i palsen. De har kloforsedda hander och fotter och simhud mellan fingrar och tar.

74




beta 8 01-07-15 51{2 a ] :m

En typisk hane ar omkring tre meter lang fran svansspets till nos, men bara omkring 180 cm
hog stdende. Honan &r nagot storre och framforallt bredare.

Rasen ar nastan perfekt anpassad till ett amfibiskt liv. De ror sig snabbt och smidigt bade i
och utanfor vatten och har mycket stor lungkapacitet och syreupptagningsférmaga, varfor
de kan stanna under vattnet avsevard mycket langre &n manniskor. Deras huvudform later
dem ligga precis under ytan med enbart 6gon och nos 6ver ytan men i dvrigt helt nedsankta
under vattnet, vilket gor att thrakinde som ligger pa lur pa det sattet i grumligt vatten ar
mycket svara att upptacka. | vattnet simmar de huvudsakligen med svepande svansrorelser i
sidled och styr med armar och ben, men kan hjélpa till med armar och ben om det krévs. En
thrakinde som simmar med armar, ben och svans &r en nést intill oslagbar simmare. Bara
vissa havslevande rovdjur &r snabbare. Pa land anvander thrakinde sin svans som motvikt
och gar alltsd kraftigt framatlutade. Aven hér kan de ta hjalp av hinder i forflyttningen och
de ar blixtsnabba pa slat terréng.

Thrakinde foder levande ungar men diar inte. Thrakindes honor har alltsa inte brost, spenar,
mjolkkaortlar eller motsvarande organ, sa ungarna far ata riktig” mat néstan direkt. Till en
borjan fortuggas den av en matande foralder, men ungen far valdigt snart lara sig att ata
sjélv.

Klader bars nastan aldrig av thrakinde. Det &r néstan enbart vid ceremoniella sammanhang
eller vid handel med valdigt inskrankta manniskor som man tar pa sig klader, oftast av lader
med rika dekorationer. Valdigt inflytelserika thrakinde kan ha klader av tyg som &r kdpt
fradn manniskor, men oftast ar det fargat lader som anvands.

Mentalitet

Thrakinde har liten forstaelse for individens 6nskan. De lever i ett tatt ssmmanknutet
gruppsamhalle, dar sa gott som allt delas mellan de som behdver det. Alla individer i
stammen tar hand om varandra. For thrakindes del gar gruppens val alltid fore individens
val, aven den egna individen. Det har hant att thrakinde som ar pa flykt lamnar eller till och
med dddar sina sjuka, sarade och gamla, och i de flesta fall accepterar de kvarlamnade sitt
ode och till och med foreslar det i manga fall for de 6vriga i stammen.

Enligt thrakinde fortjanar man allt som hander en. G6r man onda handlingar s kommer de
slé tillbaka pa en. Gor man goda handlingar s& kommer de reflektera gott uppsat tillbaka pa
en. Det kan ta manader, eller ar, men forr eller senare korrigeras balansen. Detta,
tillsammans med en tro som omfattar reinkarnation, gor att de har en ganska pragmatisk
syn pa livet. Att en varelse dor ar for thrakinde en naturlig del av kretsloppet — det ar sadant
som hander. Visserligen ar det hedervart att gora motstand, men nar man kommit till en
punkt da motstand ar meningslost sa brukar thrakinde inte fortsatta att géra motstand for
motstandets skull.

lynisin

De vanligaste asikterna om iynisin ar att de ar nyfikna, artiga, anti-auktoritara, flitiga, nagot
tillbakadragna och mycket religiésa. Det ar allmant kant att man aldrig ska reta dem. Skulle
en iynisin bli retad tillrackligt mycket, eller om man anfaller dem med hjélp av magi, ar det
latt hant att han tappar kontrollen och blir mycket valdsamma. De ar mycket skickliga inom
narstrid och tranar med religids nit.

Thrakinde har stor respekt for iynisin, till stor del beroende pa att iynisin visar lika stor
respekt tillbaka. Till skillnad fran manniskor, som ofta bara kor éver sin lokala omgivning,
sa visar iynisin mycket respekt for thrakindes vagar och forsoker inte tvinga dem pa nagot
sétt att gora saker som &r mot thrakindes principer och vérldsuppfattning.

Manniskor tycker normalt inte s& mycket om iynisin, i synnerhet manniskor i de samhallen
som har slaveri. Manniskor i sadana samhallen, i synnerhet de manniskor som ager slavar,
anser att iynisin ar bladgda idealister som lagger nasan i bl6t i affarer som inte angar dem.
Religitsa manniskor brukar normalt ogilla eller till och med hata och forfélja iynisin. Detta
beror pa att iynisins idéer om att Gud och universum skulle vara samma sak ofta star stick i
stdv med de flesta religioners idéer om gudar som stéar utanfor varlden eller gudar som
oerhort kraftfulla hjéltar i en panteon. Ovriga ménniskor behandlar iynisin med stor
misstanksamhet och forsiktighet eftersom deras valdsamhet om man pressar dem Gver
gransen dr 6ké&nd. Ren rasism &r en bidragande faktor.
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Fysik

lynisin &r en mycket ménniskolik art, fysiskt sett tillrackligt lik for att lura ouppmérksamma
manniskor och oerfarna thrakinde. Tittar man narmare sa finner man dock tydliga
skillnader. Deras finger- och tanaglar ar forsedda med korta indragbara klor. Klorna &r inte
sa stora att de i sig ar dodliga, men det gor ont att bli riven med dem.

Deras 6gon har ofta gula, gulbruna och bruna farger. Klargrona 6gon forekommer ocksa
och anses vara ett tecken pa stor vishet, men gra, bla, blagréna och gragréna 6gon
forekommer vad man vet inte hos iynisin. Ogonvitan ar alltid svagt fargad, oftast orange,
purpur eller bla, men alla andra farger kan forekomma. Normalt ar 6gonvitan enfargad, men
i nagra unika fall har regnbagsskimrande 6gonvita. Oftast ar fargen sa svag att den knappt
syns om man inte tittar pa nara hall, men hos ett fatal individer &r fargen sa stark att den ar
klart synlig. Detta anses vara ett tecken pa en person med ett stort 6de framfor sig. Det
behover inte vara ett gott eller ett ont 6de, men ddet lar paverka enormt manga individer,
till det battre eller det samre.

De mest synliga skillnaderna ar dock 6ronen och harvéxten. Ytterronen ar langa, spetsiga
och fullt rorliga. Utover att de dr en del av kroppsspraket sa kan iynisin fokusera sin horsel,
en egenskap som ingen annan art pd Fo’ur har. De &r ocksa, pa grund av sin storlek och
form, synnerligen bra pd att fanga upp dven de svagaste ljud. Den andra stora synliga
skillnaden &r harvéxten. Harvaxten fortsatter fran huvudet langs med ryggraden ner till
korsryggen. Detta syns dock inte s& mycket om iynisin ar fullt pakladda, annat an vid
nacken. Haret kan ha ungefar samma farger som hos manniskor, men morka harfarger ar
vanligare an ljusa. Naturliga strimmor kan férekomma i héret vilket anses vara ett tecken pé
magisk formaga, och vitt har anses vara ett tecken pa stor vishet.

lynisin dr normalt smidiga och valtranade. Det &r véldigt s&llan man hittar iynisin med
fetma. De har lite béttre grundforutsattningar &n ménniskor, men skillnaden &r néstan
negligerbar. Den stora skillnaden kommer fran deras kultur. Genom att iynisin alltid tranas
i stridskonst sedan barnsben sa far de en grundsmidighet som ar 6verlagsen manniskors
smidighet. En valtranad manniska kan dock ligga pd samma niva som iynisin. Rent
styrkemassigt ligger iynisin lika bra till som ménniskor.

lynisin &r, tillsammans med manniskor och dinga, de enda varelserna pa Fo’ur som diar
sina ungar. De foder levande ungar efter fyrtio veckors havandeskap, precis som
manniskor. Manniskor och iynisin kan fa barn ihop. Det 4r dock ganska ovanligt och
missfall och dodfodsel &r vanligt om det skulle hdnda. Eventuell levande avkomma &r alltid
steril.

Mentalitet

lynisin &r normalt nyfikna, vanliga och artiga, men nagot tillbakadragna till sattet. Man kan
ibland fa en kansla av att de haller tillbaka nagot.

Faktum &r att de haller tillbaka en hel del. Alla iynisin har en hel del aggressiva instinkter
som de haller i schack med hjalp av stridskonsttraning och regelbunden meditation. Ibland
kan det handa att de tappar kontrollen, och dé vill man inte vara i narheten av dem. Som tur
ar hander det inte ofta. Det vanligaste dr da de utsatts for anfall med soryu eller al’shakhin,
da det mycket latt kan hinda att de tappar kontrollen och gér barsarkagéang.

lynisin &r inte sarskilt materiella av sig. De fa dgodelar som de varderar &r alltid
forknippade med familjen eller klostret, till exempel arvegods och gamla sléktvapen.
lynisin haller mycket hart pa sin frihet och har mycket starka frihetsideal. Sjalva idén att
kunna &ga en annan tankande varelse gar tvart emot deras principer och de kan ofta bli
mycket ilskna Gver slavagare och slavhandlare, faktiskt pa gransen till att fysiskt vald
anvands. Det dr nast intill omdjligt att halla en iynisin som slav — iynisin skulle helt enkelt
végra acceptera det och antingen rymma, férsoka déda sin "&gare” eller stélla till
slavuppror. | vérsta fall skulle han férmodligen ta livet av sig hellre &n att vara en annans
agodel.

En viktig del av iynisins mentalitet ar tron pa nagot som de kallar ichikuyun eller kraften
hos En. Kraften hos En ar ingen religios eller filosofisk 6vernaturlig formaga, utan det ar
helt enkelt modet och viljan att géra ndgot. Det gamla ordspraket "varje resa borjar med ett
steg” ar ett ypperligt exempel pa kraften hos En. Utan detta enda steg hade resan aldrig
borjat.

Kraften hos En &r att g6ra nagot, vad som helst. Om alla personer gor nagot — till exempel
att verka for den enskilda individens frihet — s3 kommer den totala kraften att bli enorm,
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trots att varje enskild person bara gor en sa enkel sak som att respektera alla andra personer.
Observera att ichikuyun inte ar en urséakt for fascism. Man anser fortfarande att man maste
vara understalld sitt eget samvete, moral och etik. Ichikuyun &r summan av all samvete,
moral och etik i vérlden, inte en konstruerad -ism.

For iynisin dr ichikuyun det som skiljer manniskor fran iynisin. Manniskor kanner séllan att
de har ichikuyun, aven om de faktiskt har den. De ger ofta upp nar motstandet verkar vara
for stort, Gvertygade om att de inte kan gora nagot for att paverka nagot sa stort, eller s&
fortsatter de av ren envishet eller méjligen elakhet. Det &r séllan de fortsatter bortom den
punkten da fortsatt arbete verkar meningslost. lynisin vet att de har ichikuyun och att det
inte finns nagot som &r sa stort att det inte kan paverkas. Det kan ta tid och det kan krava
manga personers arbete, men till slut kommer man att lyckas. Alla fysiska skillnader mellan
iynisin och ménniskor spelar ingen roll — det &r kunskapen om ichikuyun som skiljer dem
at, varfor en ménniska eller thrakinde som har insett och forstatt ichikuyun och lever efter
denna regel kan fé ett slags heders-"iynisinskap”.
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Del 3. Regler

Moduler
Rollpersonsgenerering
Yrken

Fardigheter

Vapen och rustning
Strid

Magi

Varelser

Ovriga regler

Regler

Det forsta som Shayuna lade mérke till nar hon klev upp for stegen till
piren var folkmassan. Det var fa saker som kunde orsaka en sadan
folksamling. En allman festdag var en av dem, men det var inte en sadan
dag. En annan var en ’shai-match.

Shayuna var inte sarskilt fortjust i “shai. *Shai var for henne mest ett
uttryck av det meningslosa vald och blodtorst som iynisin alltid kampat
mot. Men var och en blir salig pa sitt, sags det, och Shayuna hade ingen
tanke pa att stalla till ndgon onddig konfrontation pa grund av en onddigt
blodig lagsport. Problemet skulle snarare bli att finna en taverna eller
matstélle som var dppet. Hon tankte i alla fall férsdka att finna en 6ppen
taverna, trots att de flesta vardshusvérdar férmodligen hade sténgt sina
etablissemang for att titta pa matchen.

Ljudet fran flera harda slag och stonande fran en person drog Shayunas
uppmarksamhet fran sokandet efter ett matstalle till en grand. Hon tittade
in for att se tvd personer kla upp en yngre man. En av dem s&g henne och
drog fram en kniv och viftade hotfullt med den. Shayuna hade ingen storre
lust att dras in i narstrid. FOrsok inte, sade hon rakt in i hans sinne.
Fan, en haxa!” ropade han forskrackt nar han insag att han aldrig hort
rosten i sitt huvud, utan att den hade kommit in dit &ndd, vi drar!” Hans
kamrat slappte den unge mannen och de sprang in i granden och ut pa en
gata pa andra sidan. Shayuna brydde sig inte om att folja efter dem, utan
boérjade ta hand om den unge mannens skador. Han hade bruten nasa,
flera hemska blamarken i ansikte och p& underarmar, och vid en narmare
understkning visade det sig att flera revben var brutna. Forst da gav
mannen nagra livstecken ifran sig och stonade av smartan fran revbenen.
’Hor du mig?” fragade hon. Mannen nickade och grimaserade av smarta.
Hans pupiller var olika stora — formodligen hade han fatt en hjarnskakning
ocksé.

’Segan...” sténade han, leta upp... Segan...”

Namnet “’Segan” skar till 1angs med haret pa ryggen pa Shayuna. For
henne var det ett namn fran det forflutna och ett som hon mindes med bade
saknad och avsky, men det sade henne var pojken hérde hemma. Hon drog
upp honom pa fétter och gick ut pa gatan och fick en aldre man att hjalpa
henne att bara bort honom till spelplanen dar ’shai-spelet skulle komma
igang om ett tag.

Det tog inte 1&ng stund att finna Segan i det inhagnade omradet avsett for
spelare. Segan stack alltid ut ur mangden. Han var lang och senig med
kortklippt vitt har och ett firat och drrat ansikte. Han var fran bérjan
legosoldat, men hade “battrat sig” och blivit *shai-spelare istallet. Naja,
det var i alla fall ett steg at ratt hall. Hellre *shai-spelare &n legosoldat.
Segan tog tid pa sig att upptacka Shayuna. Nar han vande sig om verkade
det som att han inte visste vem han skulle ge uppméarksamheten at, pojken
eller Shayuna. ”’Vad har han rékat ut for?” fragade han till sist.

’Tva man misshandlade honom.”
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”’Helvete!”” Det framgick inte riktigt om det var av medlidande fér mannen
eller av personliga skél.

Han ar din kvick, eller hur?” fragade Shayuna.

Du har da alltid gatt rakt pa sak’ svarade Segan. Jo, Jolion &r min
kvick. Han &r ocksa en lagkamrat och en van, om det &r det du undrar. Jag
har ingen storre lust att se honom skadad.”” Shayuna forsokte se pa Segans
ansikte om han sade det for att hon ville hora det, eller om han sade det for
att han faktiskt menade det. Enda sattet att fa reda pa det var att gora
intrang i hans sinne, och det ville hon inte. Kanske vagade hon inte heller.
Det fanns allt for manga spoken i deras gemensamma forflutna for att hon
skulle vilja akalla dem.

Shayuna lade ner sin borda pa marken och en annan man, av
kroppsskydden att déma en av Segans medspelare, bdjde sig ner for att
understka honom. ”’Han kan inte spela” var hans bedémning.

Segan tittade ut dver publikhavet vid spelplanen. ’Helvete” svor han igen.
Han funderade en l&ng stund innan han vande sig mot Shayuna igen. Hon
reste pa sig och innan hann han fraga sade hon ”’Du vet vad jag tycker om
det har spelet.” Segan tittade p& Shayuna med en anklagande blick. ”’Jag
behdver inte soryu for att veta vad du tanker be mig om” tillade hon. ’S&
pass mycket vet jag om manniskor.”

”Du ar skyldig mig en tjanst” paminde han henne efter en lang paus.

””Jag vet” svarade Shayuna. ”Ar det detta som du vill att jag ska &tergalda
tjansten med?”

”Jag har inget val” sade Segan. ”’Om vi inte spelar s& kommer...” — Segan
tvekade med ordvalet — ”...en del personer att forlora en ansenlig méngd
pengar. Jolion blev sékert misshandlad for att dessa personers fiender vill
skada dem genom att vi inte spelar, och i slutdndan kommer det att
innebara att vi kommer ligga pyrt till om de forlorar pengarna. Sa jag
behdver en kvick och jag tror inte att jag kan finna en hér innan matchen
borjar.”

Shayuna nickade och tog av sig rocken. "*Jag forstar. Jag hoppas att ni har
kroppsskydd som passar.”

Jolions borde passa’ sade den knab6jande mannen som héll pa att fixera
Jolions brostkorg. ’Jag ska ta fram dem.”

Shayuna nickade och fortsatte att kl& av sig. Nar hon enbart hade
underklader och arm- och benlindor pa sig hade mannen letat upp Jolions
kroppsskydd. Det var enkla kroppsskydd — armbags- och knaskydd, ett
huvudskydd och ett skydd for bréstkorg, mage och underliv, alla tillverkade
i kraftigt lader och hart stoppade. Shayuna drog pa sig skydden, snorde
fast dem och var synnerligen noga med att de vare sig skulle hindra eller
glida. Nar hon var klar béjde hon sig ner vid Jolions sida. ’Var med mig
darute pa planen” sade hon och Jolion nickade. Sedan gick hon
tillsammans med de andra in pa planen.

Motstandarlaget bestod av tre manniskor som vakt och pdkar och tva
thrakinde som kvick och krok. Shayuna véande sig till mannen som hade
tagit hand om Jolion och som skulle spela p&k i matchen. ”’Du...”

”Ged” sade mannen. Han vinkade med handen mot den andre pé&ken och
vakten. ”’Det har &r Tomis och Sadana.” Shayuna nickade &t deras hall
och de atergaldade halsningen.

”’Ged, jag vill ha dig precis bakom mig. Om deras kvick kommer férbi mig
med bollen, fall honom och hall fast honom.”

Ged nickade. "’Fast det dar ar ett jobb for en krok.”

Shayuna skakade pa huvudet. ”Segan, jag vill ha dig till héger. Sa fort
klockan slar ska du fram och rensa vag. Jag kommer till h6ger om dig och
korsar din vag bakom dig.”

’Radikal taktik’ sade Segan och log. ’Det kommer att bli uppskattat av
publiken. Tomis, du far vara beredd att hjalpa mig eller Ged. Sadana, du
vet vad du ska gora — hall Tomis rygg fri om stolpen &r ohotad.” Spelarna
nickade som tecken pa att de forstatt deras lagkaptens instruktioner. Segan
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vande sig mot Shayuna. ”’Du har inte haft lang tid att forbereda dig pa™
sade han lagt.

”’Det réacker’ svarade Shayuna och borjade en kort meditation infor spelet,
inte s& mycket som en bon som ett satt att behalla den sjalvkontroll som
hon skulle komma att behdva i matchen. Hon hoppades innerligt att det
skulle récka som hon hade sagt.

Shayuna markte knappt hur publikmumlet tystnade nar Segan strackte ut
armarna och manade till tystnad. Hon hérde bara natt och jamt hur Segan
med hog rost forkunnade att Shayuna spelade kvick istéllet for Jolion for
att betala tillbaka en hedersskuld. Hon var tacksam for den deklamationen
och néar appladerna danade in éver planen drogs hon langsamt tillbaka till
verkligheten.

Hon stéllde sig i mittcirkeln, tre fot fran bollen och sex fot fran
motstandarnas kvick. Thrakinden hgjde héfterna och sénkte huvudet,
piskade med svansen och vaste i trots. Hon forstod hans sprak tillrackligt
bra for att forstd hans morrande férolampning: [du ar for gammal for att
spela kvick! Du kommer inte att bli aldre!] Shayuna svarade med en kort
foraktfull fnysning, [vi far val se!].

Hon kastade en kort blick i sidled mot Segan som nickade och en kort blick
bakat mot Ged som hojde paken. Sadana stallde sig redo med kroken
framfor sig vilande mot marken. Hogerhanden var fri och redo. Hon skulle
sakert behdva den.

S ringde klockan! Shayuna pressade sin kropp framat och all den energi
som hon laddat upp i larmusklerna exploderade framat i ett sudd av
rérelse. Hon och thrakinden slog i varandra precis samtidigt, rakt ovanfor
bollen, och kande hur hennes vénstra axel pressades in i thrakindens
kropp. Thrakinden skrek ett knorrande skrik av sméarta och slog ut med
vansterarmen. Hans klor bet sig in i Shayunas hégerarm. Smértan utldste
det raseri som Shayuna forsokte halla tillbaka — hon slog ett hart
handlovsslag med hégern, trots smartan i dverarmen, och f6ljde upp med
ett likadant handlovsslag med vanstern. Hennes fot tryckte till mot
thrakindens hégra ben och pressade det ur led, samtidigt som hon rev med
sina egna mindre klor éver thrakindens ansikte. Hon grep tag i bollen och
4t sitt rorelsemoment fora henne dver thrakinden och mot mélet. Segan
hade redan fallt motstandarens krok och héll nu pa att lasa en av deras
pakar. Ged var pa vag framét for att g& emot den andre.

Shayuna rusade framat dver spelplanen mellan Ged och Segan. Hon var
inte mer an vagt medveten om att Tomis sprang framat for att lasa fast
motstandarens krok som nu var pa vég upp pa fotter igen. Paken till
vanster forsokte falla henne, trots Segans lasning, men hon fintade och tog
sig forbi honom utan problem.

Hon bromsade in tillfalligt for att synkronisera sig med motstandarvakten,
sen skot hon aterigen framat och sprang upp i luften. Kroken fick grepp om
hennes skadade hdgerarm nar hon vred sig, men det var fér sent — med en
torr small traffade Shayunas hdgerfot vakten i skallen och fallde honom
medvetslos till marken. Hon tumlade runt och kom upp pa fotter igen. Hon
gjorde sig fri fran kroken och gick lugnt och helt ohotad de sista metrarna
till malstolpen. Hogerarmen var nastan dragen ur led och rivséren frén
thrakinden brénde som eld.

Shayuna sag ut 6ver planen en kort stund innan hon lugnt och sakert satte
en av bollens sex 6glor dver malstolpen. Det hade varit en bra match.
Publikens jubel var 6ronbedévande nar Shayuna vann den &t Segan och
betalade igen sin hedersskuld.

Om regler

Detta avsnitt behandlar specialregler som behdvs for Skymningshem. Tre stora sektioner
tas upp i detalj, ndmligen rollpersonsgenerering (inklusive nya fardigheter), strid (omfattar
vapen, stridskonster och regler kring detta, inklusive ett nytt, snabbare och farligare
skadesystem) och magi (vilket &r helt nytt fér Skymningshem). Dessutom finns lite nya
specialregler.
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Det rekommenderas att man inte anvénder varenda regel i Eon nar man spelar
Skymningshem. Plocka istéllet ut de regler som passar. Var egen rekommendation &r
ungefar foljande uppsattning: Fran grundreglerna anvands det grundlaggande stridssystemet
och smadetaljer ur det detaljerade (flera handlingar, till exempel). Anvand ocksé
stridskonstreglerna fran Krigarens Vag eller méjligen Eon Deluxe eller Eon 2 kompletterat
med reglerna har. Anvind nagot av de snabbare skadesystemen istallet for det som finns i
grundreglerna. De gamla magireglerna utgar helt och ersétts med de regler som star har
istallet. Shamanismreglerna byggs ut med magireglerna har. Qadosh férsvinner ocksa. Det
ger en snabb och flexibel regelmix som passar spelvérlden riktigt bra.

Moduler

Skymningshem &r inte beroende av nagon modul om varlden Mundana och har inte heller
sa stort behov av regelmoduler till Eon. Det som man maste ha ar Eons grundregler.
Darutéver ar det inte manga moduler som man behdver. Skulle man ha modulerna kan
vissa delar av dem vara riktigt praktiska, men det &r bara dumt att kdpa en hel modul om
man bara ar ute efter en eller ett par sidor for anvandning i Skymningshem.
Grundreglerna Eon 1: kapitlet Magi (s 191-242), delar av kapitlet VVapen & Rustningar (s
137-152, 158-159), delar av kapitlet om Religion (s 250-256) samt kapitlet Mundana (s
265-274) behovs inte. Vardet Qadosh utgar, och delar av rollpersonsgenereringen
modifieras. Storre delen av kapitlet Utrustning (s 275-285) utgar, men reglerna om tillgang
och efterfragan (s 286) ar kvar.

Grundreglerna Eon 2: kapitlet Magi (s 191-242), delar av kapitlet Vapen & Rustningar (s
137-152, 158-159) samt delar av kapitlet om Religion (s 250-256). Vardet Qadosh utgar,
och delar av rollpersonsgenereringen modifieras. Storre delen av kapitlet Utrustning (s 275-
285) utgar, men reglerna om tillgang och efterfragan (s 286) ar kvar. Reglerna for
sjukdomar, gifter och orter (s 266, 269, 273) anvands, men de specifika sjukdomarna,
gifterna och 6rterna utgar. Har man inte Krigarens V&g ar avsnittet om stridskonster (s 289-
294) ratt praktiska. Man behdver inte ladda hem kapitlet om Mundana.

Eon Deluxe: se Mundana och Grundreglerna Eon 1. Bonuskapitlen far std som de &r. Har
man inte Krigarens V&g ar avsnittet om stridskonster (s 11-V11) ratt praktiska.
Spelledarskarmen: &r i det stora hela anvandbar. Det Mundana-specifika till hoger pa
utsidan &r oanvandbart i Skymningshem och fardighetslistan i haftet ar inaktuell.
Vapentabellen stdmmer inte heller.

Rollformular: Rutan Qadosh utgar, vissa fardigheters grundchanser raknas om.
Krigarens Vég: de forsta sidorna (s 5-43) 4r Mundana-specifika och anvénds inte. Pa sidan
44 finns en del varden for olika skyddsmaterial. Stryker man alvglas, siluna och somdia sa
kan resten av tabellen anvéndas. Kapitlen Stridskonster och Skador (s 45-76) ar
jattepraktiska. Reglerna om féltslag och beldgringar (s 77-118) ar mindre anvéandbara.
Speciellt bitarna om féaltkampanj (s 101-106) ar skrivna for landbaserade faltkampanjer i en
mer eller mindre feodal stat, och passar darfor inte s bra. Beromda krigare (s 119-124) ar
Mundana-specifika och utgar.

Monster&Varelser: kan vara delvis praktiskt. Framforallt regelbiten i bérjan (s 5-12) ar
bra att ha. Modulens monster och varelser &r daremot Mundana-specifika och anvands
alltsa inte, utom hunddjuren i kapitlet Bruksdjur, som anvands som dinga.

Mundana: behdvs inte alls. Reglerna om vind (s 109) kan vara anvandbar.

Mystik&Magi: behovs inte heller. Reglerna om spadom (s 76-78) kan vara praktiska. Allt
annat i modulen utgar helt.

Sorgernas Brunn, Jarla, Asharien&Soldarn, Consaber, Legender&Hemligheter,
Religioner, Tiraker, Alver och Dvargar: behdvs inte alls.

Spelarens Handbok: Delar av den ar anvandbara for att avlasta regelboken vid
rollpersonsgenerering. Stora delar &r dock Mundana-specifika och kan kastas ut.
Utrustningslistan kan anvéandas efter viss omarbetning. Det finns en del goda tips om
rollspelande som man kan ta till sig.

Rollpersonsgenerering

Rollpersonsgenereringen &r i princip likadan som i grundreglerna. Vissa specifika tabeller
och berakningar &ndras dock, till exempel bakgrundstabellerna. En del rekommendationer
pa olika regeltolkningar tillkommer ocksa. Dessutom andras nagra yrken, nagra nya yrken
tillkommer och nagra gamla utgar.
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Attribut

Det rekommenderas att den anpassade metoden anvands for att sla fram rollpersoner, det
vill sdga att man slar 3T6 nio ganger, skriver upp resultatet och valjer sedan vilket attribut
som skall ha vilket véarde. Metoderna "héga attribut” och "attribut for hjéltar” bor inte
anvandas alls.

Det finns endast tre raser att vélja mellan, namligen manniskor, thrakinde och iynisin.
Manniskors attribut ar omodifierade, medan de andra raserna har attribut som avviker fran
det normala for manniskor. | tabell SH-XX star de olika attributmodifikationerna
upplistade. Tabellen ersétter helt grundreglernas tabell 2-2.

Attributmodifikationer STY TAL ROR PER PSY VIL BIL SYN HOR

Ménniskor - — = = - - - _
lynisin - - +2 -1 - - -1 - +2
Thrakinde - +2  +2 = - - -2 - )

Tabell SH-XX: Attributmodifikationer for de olika raserna pa Fo’ur. Tabellen ersatter
grundreglernas tabell 2-2.

Harledda varden

Flera harledda varden beraknas annorlunda for rollpersoner fran Fo’ur.

Alder berdknas som vanligt. Begreppet skenbar &lder utgér helt, eftersom de olika raserna
pa Fo’ur saknar den langa livslangd som utmérker vissa av Mundanas raser. Unga thrakinde
far sina attribut modifierade enligt tabell SH-XX — 6vriga unga rollpersoner anvander tabell
grundreglernas tabell 2-4. Thrakinde borjar aldras vid 30 ars alder, inte 35.

Alder Alla attribut* Langd
4-5 -6 -50 cm
6-7 -5 -40 cm
8-9 -4 -30cm
10-11 -3 -20cm
12-13 -2 -10 cm
14-15 -1 -5¢cm

* Attributen kan aldrig bli lagre an ett.

Tabell SH-XX: Modifikationer for unga thrakinde. Tillagg till tabell 2-4.

Langd och vikt for de olika raserna, inklusive ménniskor, berdknas enligt tabell SH-XX.

Langd och vikt Langd Vikt

Manniska, man STY + TAL + 3T6 + 145 Langd - 100
Ménniska, kvinna  STY + TAL + 3T6 + 135 Langd - 100
lynisin, man STY + TAL + 3T6 + 125 Langd - 100
lynisin, kvinna STY + TAL + 3T6 + 115 Léngd - 100
Thrakinde, man STY + TAL + 3T6 + 150* Langd - 80
Thrakinde, kvinna  STY + TAL + 3T6 + 155* Langd - 70

*Staende hojd. Langd fréan svansspets till nos ar 1,6 ganger stende hojd

Tabell SH-XX: Langd- och viktberékning for olika raser.

Forflyttning berdknas annorlunda for thrakinde. Deras Forflyttning (FOR) beréiknas som
(ROR + TAL + 2)/4. Man ska allts& lagga ihop ROR och TAL, l4gga till 2 till resultatet och
dela summan med 4. Detta ar den gaende forflyttningen. Om en thrakinde springer gér det
bra mycket fortare, eftersom de da kan ta svansen till hjalp som motvikt. Vid springande
kan en thrakinde rora sig Forflyttning x 3 meter per runda och vid spurt Forflyttning x 4
meter per runda.

Karaktarsdrag

lynisin har alltid hoga varden i Tro och Aggression. Som specialisering p& Tro bor man ha
”Suriya”, det vill sdga iynisins kyrka. Thrakinde har alltid hoga vérden i Lojalitet. Som

82




beta 8 01-07-15 51{2 a ] :m

specialisering bér man ta den egna stammen. Hoga varden slas lampligen med 2T6+6
istallet for de normala 3T6.

Sympatier och antipatier

Som tillagg till (eller méjligen ersattning av) karaktarsdrag inférs sympatier och antipatier.
En sympati ar ett foremal, en person, en grupp av personer eller en idé som rollpersonen
kanner mycket starkt for. Antipatier ar p& motsvarande satt ett foremal, en person, en grupp
av personer eller en idé som rollpersonen avskyr. Dessa ar, precis som karaktarsdrag, en
riktlinje for hur rollpersonen ska rollspelas, men kan dven anvandas som spelmekanism.
Emedan karaktarsdragen ar utmarkta for att beskriva de generella dragen hos en rollpersons
karaktdr sa ar de ratt usla pa att beskriva exakt vad rollpersonen tycker om och inte tycker
om. Till detta har man sympatier och antipatier. Vill man sa kan man helt ersétta
karaktérsdrag med sympatier och antipatier.

Sympatier och antipatier har varden, precis som karaktarsdrag eller fardigheter. Det l&gsta
man kan ha i en sympati/antipati &r 5, precis som en fardighet. Skulle man ha 0 i en
sympati/antipati sa har man inget storre intresse i saken som behandlas av den och den
behdver da inte ens skrivas upp. Det finns inget 6vre tak pa hur hogt en sympati/antipati
kan vara, men en rollperson med sympatier/antipatier éver 15 ar formodligen fanatisk.
Skulle de vara 6ver 18 sa ar sympatin/antipatin nast intill sjuklig.

En spelare kan, nar rollpersonen skapas, plocka ut ett antal personer, idéer, folkgrupper och
foreteelser som man kan ha sympatier och antipatier emot. Det rekommenderas att de
inalles inte &r farre &n tva och inte heller fler an tjugo stycken. Darefter far spelaren satta
varden pa dem. Det minsta tillatna vérdet &r 5 och dé bryr man sig lite mer an inte alls. Med
ett varde pa 10 s& bryr man sig ganska mycket, vid 15 s& &r man fanatisk och vid 18 eller
mer &r man sjuklig. VVarden mellan 8 och 12 rekommenderas.

Exempel: Shayuna far en antipati fér Stacken pé 8 (ogillande). Hon far en
sympati for suriyan khemaka pa 10 (bryr sig ratt mycket). Dessutom har
hon en sympati for sin larare pa 13 (skulle kunna do foér honom) och en
antipati for handelshuset Santovasku pa 10 (ogillar ratt mycket).

Det gar att andra vardet pa sympatier/antipatier. Detta kan ske pa bade spelledarens och
spelarens initiativ, det senare naturligtvis med spelledarens godkannande. Nér en rollperson
formar en uppfattning om nagon eller négot, eller tvingas omvérdera sin stallning till ett
varde som redan omfattas av en sympati eller antipati, s& maste man forst avgora om den
okar eller sanker vérdet. I manga fall kan man helt enkelt 6ka eller sanka en sympati eller
antipati med 1 eller flera steg — exakt hur manga ar upp till spelledaren och spelaren i
samrad — eller skaffa en ny sympati/antipati med vardet 5. Om spelledaren och spelaren inte
ar sams kan man sla ett slag for Vilja och tolka spelledarens 6nskan som den reaktion som
borde intraffa statistiskt och spelarens énskans som den reaktion som rollpersonen kdmpar
for. Lyckas slaget andras inte vardet. Misslyckas det andras det ett steg enligt spelledarens
vilja, och vid fummel fem steg. Skulle slaget lyckas perfekt dndras vardet ett steg at andra
hallet.

Exempel: Shayuna har en antipati for Stacken pé 8 och ogillar den starkt.
Nar en stack i narheten péstas expandera ar det risk att antipatin blir
varre. Spelledaren tycker att den borde bli varre, men spelaren havdar att
Shayuna vill se objektivt pd saken och vill ha bevis. Rykten racker inte.
Spelledaren sager da att det ar dags for ett slag for Vilja. Slaget lyckas,
och antipatin behaller sitt varde d& Shayuna intalar sig att det bara ar
rykten. Lite senare blir dessa rykten bekraftade, och spelaren fragar om
antipatin kan fa ga upp ett steg automatiskt. Spelledaren gar med pa det
och Shayunas antipati mot Stacken blir alltsa 9.

Antipatier och sympatier anvands huvudsakligen som riktlinje for hur man ska rollspela. Ett
exempel pa det kan vara nar man hamnar i valet och kvalet mellan tva ting som man har
sympatier for — ’ska jag hjélpa min familj eller ska jag ge mig efter min &rkefiende?”. |
sadana fall kan det ofta anses vara béttre rollspel att vélja den sympati/antipati som man har
hogst varde for. Skulle sympatin for familjen ha hogre varde &n antipatin for arkefienden sa
ar det formodligen béttre rollspel att hjélpa familjen.
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Man kan aven lata tarningarna avgoéra om det ar oklart vilket varde som har foretrade. | sa
fall slar man helt enkelt ett slag for varje sympati eller antipati som kan tankas paverka
situationen. Svarigheten beror pa hur mycket just det vardet paverkar situationen — ett varde
som paverkar mer far lagre svérighet och tvartom. Den sympati/antipati som far hogst
effekt blir den som paverkar rollpersonens agerande just nu.

I de flesta fall ar det battre att anvanda sympatier och antipatier som riktlinjer och inte sla
tarningar. Trots allt s3 handlar ju rollspel om att gestalta en roll, inte simulera mentala
processer medelst tarningsslag.

Box: Lista 6ver mojliga sympatier/antipatier

Har nedan kommer en lista med mojliga sympatier och antipatier. Den ar pa inget sétt
komplett, utan spelare uppmuntras att bygga ut den sa mycket som mgjligt.

Personer ur bakgrunden: se nedan

Kontakter: se nedan

Specifikt slékte: iynisin, thrakinde, manniskor

Stéder: se kartan

Handelshus: Santovasku...

Stadsgruppering eller kultur: Pejoriska Ligan, Handelsfederationen, iynisin, thrakinde...
Religion: var och en av Fo’urs religidsa samfund, ateister

Politisk asikt: separatister, federalister...

Yrkesutdvande: prostituerade, sheriffer, magistrater, politiker, *shai-spelare, tayani,
legosoldater, knektar...

Héndelser: krig, Morke, Stormtid, dversvdmningar, skordetid, marknader, *shai-matcher,
massor...

Bakgrundshistoria

Det &r mycket enklare att berdkna fodelsedatum i Skymningshem &n i Eon och man slipper
anvanda tabellerna 2-20 till 2-23 alls. Man slar helt enkelt en 1T100. Resultatet &r vilken
dag efter Morke som man ar fodd pa. 85 och 86 ar under Maorke. Pa 87-99 slar man om och
pa 00 &r fodelsedatumet okant.

Bakgrundstabeller

Eftersom Eons bakgrundstabeller huvudsakligen ar anpassad for en normal pseudofeodal
fantasyvarld (vilket Skymningshem inte ar) s& maste bakgrundstabellerna modifieras lite.

Huvudtabellen: Huvudtabellen med tillbehér maste modifieras. Anvéand tabell SH-XX
istallet. Thrakinde och manniskor slar 7 slag p& huvudtabellen, medan iynisin slér 5 slag.
Modifiera antalet slag med tabell 2-30 och 2-31.

Bord: Om manniskor nagon gang far sla pa tabellen for bord sa raknas de automatiskt till
Fo’urs dverklass. Thrakinde och iynisin har ingen direkt verklass. Daremot kan man
fortfarande ha berémda och inflytelserika foraldrar, men detta ger inte automatiskt nagra
fordelar. Thrakinde anvander tabell 2-34 for bérd. Mé&nniskor anvander tabell SH-XX och
iynisin anvéander tabell SH-XX.

Foremal: Anvand tabell SH-XX

Formdgenhet: Anvand tabell SH-XX.

Egendomar: Thrakinde anvander tabellerna for primitiva kulturer (2-40 och 2-41). lynisin
anvander tabell 2-37 eller 2-39, men egendomen &gs av familjen, inte av rollpersonen.
Méanniskor anvéander tabell 2-37 eller 2-39. Tabell 2-38 anvéands inte alls. Daremot kan
thrakinde anvénda tabell 2-41.

Kontakt: De resultat som listas i tabell SH-XX ersdtter motsvarande resultat i tabell 2-42.
Kontrollera darfor resultatet av slaget i tabell SH-XX forst. Om resultatet inte listas dar
letar man upp samma resultat i tabell 2-42.

Overnaturlig egenskap: De resultat som listas i tabell SH-XX ersétter motsvarande
resultat i tabell 2-46. Kontrollera darfor resultatet av slaget i tabell SH-XX forst. Om
resultatet inte listas dar letar man upp samma resultat i tabell 2-46.

Héandelser: De resultat som listas i tabell SH-XX ersétter motsvarande resultat i tabell 2-
47. Kontrollera darfor resultatet av slaget i tabell SH-XX forst. Om resultatet inte listas dar
letar man upp samma resultat i tabell 2-47.
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Nackdelar: De resultat som listas i tabell SH-XX ersétter motsvarande resultat i tabell 2-
48. Kontrollera darfor resultatet av slaget i tabell SH-XX forst. Om resultatet inte listas dér
letar man upp samma resultat i tabell 2-48.

1T100 Huvudtabellen Gavidare till...
1-5 Bord SH-XX/XX, 2-34
6-15 Foremal SH-XX

16-20 Formogenhet SH-XX

21-25 Egendom 2-37/39/40/41
26-45 Kontakter SH-XX + 2-42
46-55 Mentala egenskaper 2-44

56-65 Fysiska egenskaper 2-45

66-67 Overnaturliga egenskaper* SH-XX + 2-46
68-92 Héandelser SH-XX + 2-47
93-95 Familjetabellen (extra slag)  2-28

96-100 Nackdelar** SH-XX + 2-48

* Spelledaren maste godkanna att spelaren slar pa tabellen for 6vernaturliga egenskaper. |
annat fall slar man om.

** Slag som hamnar har ger inga extra slag pa Huvudtabellen.

Tabell SH-XX. Tabellen ersatter huvudtabell 2-32. Antalet slag kan modifieras enligt tabell
2-30 och 2-31.

1T100 Bord foér manniskor fran Fo’ur

01-20 Nagon av rollpersonens foraldrar kommer fran ett handelshus med stort
inflytande.

21-40 Nagon av rollpersonens foraldrar ar tayani, en elitkrigare och livvakt, med
gott anseende.

41-60 Négon av rollpersonens foraldrar ar prast i en av de olika religionerna, med

mycket gott anseende hos befolkning. En stor del av byns eller den lokala
stadsdelens verksamhet kretsar kring foréldern.

61-80 Nagon av rollpersonens foraldrar ar en erkand mastare inom ett hantverk,
eller mdjligen storbonde.

81-90 Nagon av rollpersonens foraldrar dr konsiglier, en hogt uppsatt radgivare
och funktionar med direkt kontakt med husets herre, i ett handelshus.

91-99 Nagon av rollpersonens foréldrar &r en betrodd byéldste eller
stadsradsledamot och har dérfor en hel del inflytande 6ver den lokala
politiken.

100 Négon av rollpersonens foréldrar ar herre dver ett handelshus, med stort

inflytande Gver ett stort omréade.

Tabell SH-XX: Bord for manniskor fran Fo’ur. Ersatter tabellerna 2-33 och 2-34.

17100 Bord for iynisin fran Fo’ur

01-40 Nagon av rollpersonens foraldrar &r en erkand mastare inom ett hantverk.

41-80 Négon av rollpersonens foraldrar ar en hedrad stridskonstméastare om
vilken det &r ganska stor kontrovers pa grund av hans okonventionella stil.

81-94 Négon av rollpersonens foraldrar ar krigsherre hos iynisin och kan i
krigstid komma att fora befal Gver en stor del av iynisins styrkor.

95-98 Nagon av rollpersonens foraldrar ar soryun eller magiker. Gavan kan ha

gatt i arv till rollpersonen och med spelledarens tillatelse kan rollpersonen
fa lara sig en av soryuns fardigheter utan att offra bakgrundsslag for det.

99-100 Négon av rollpersonens foréldrar ar klostermastare for ett kloster
tillhérande suriyan khemaka, med kontakter i flera av iynisins byar och
regelbunden kontakt med andra kloster.

Tabell SH-XX: Bord for iynisin fran Fo’ur. Ersatter tabellerna 2-33 och 2-34.

17100 Foremal och agodelar
01-08 Jakttranad rfani. Rfanin ar bade tranad for att hamta byte och for att spara
byte.
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09-16

17-24

25-32

33-40

41-48

41-56

57-64

65-68

69-72
73-77

78-85

86-93

94-100

Ljusglob. En ljusglob ar en artefakt fran tiden kring Faller och bestar av en
glob, ungefér tio centimeter i diameter, som lyser konstant med ett gult
sken motsvarande en mycket ljusstark lykta. Den &r inte varm och slocknar
aldrig. Enda sattet att fa den mork &r att stoppa in den i en ljustat pase eller
lada (en sadan foljer med).

Dinga. En dinga ar ett hunddjur och tillsammans med méanniskor och
iynisin de enda daggvarelserna pa Fo’ur. Den ér till skillnad fran rfanin inte
sarskilt god simmare, men den har & andra sidan en mycket god hérsel och
ett luktsinne som ar nagot battre &n rfanin. Det sdgs att dingan kom till
Fo’ur samtidigt som manniskor och var deras husdjur redan innan Fallet.
Rollpersonen har kommit éver en underlig trekantig symbol. Den ar
forgylld och ser ut att vara vardefull. Den &r dessutom férsedd med
underliga symboler som ingen kan tolka.

Rollpersonen har en spegel i glas eller polerad metall fran tiden kring
Fallet.

Rollpersonen har en kanot for tre man och deras packning. Paddlar ingar.
Rollpersonen har en enmastad 6ppen segelbat, ca 4 meter lang. Den kan
aven ros och lampar sig ypperligt for kortare turer i laguner och mellan 6ar.
Den ar forsedd med aror och segel.

Rollpersonen har en enmastad tackt segelbat, ca 8-10 meter lang, som
klarar havsresor. Den ar férsedd med segel och annan utrustning.
Rollpersonen har ett narstridsvapen med jarn- eller stalegg, exempelvis en
tayan eller bosord for ménniskor, en say’yadin for iynisin eller en riktig ish
med metallspets for thrakinde.

Rollpersonen har Ob2T6 pilar med metallspetsar till ett avstandsvapen.
Rollpersonen har Ob1T6 kartor dver olika delar av Fo’ur. En av dem
innehaller ndgon stor hemlighet, som till exempel hemliga handelsrutter, en
jarngruva pa Khenoke eller en passage till sodra halvklotet.

Rollpersonen har en riktigt helig bok, formodligen ett tidigt exemplar av
antingen Inri-kyrkans heliga skrift, Althea-kyrkans Dialoger eller iynisins
Sathra’an Suriya. Forutom att den ar tidig och darmed oforvanskad sa ar
den ocksa dyrbar. Daremot dr den svértolkad pa grund av spraket, s att
lasa den blir en niva svarare (+Ob1T6).

Rollpersonen har tillgang till Ob1T6 bocker i olika amnen. Varje bok
behandlar en fardighet som spelledaren avgor. Spraket som bockerna ar
skrivna pa ar ett som rollpersonen behérskar. Lésharheten for varje bok ar
normal (Ob3T6). Varje bok har ett Férkunskapskrav pd Ob1T6+4.
Kunskaps innehallet & 1T6 hogre dn forkunskapskravet. Sla separata slag
for varje bok.

Rollpersonen ager 1T6/2 heliga foremal, till exempel reliker, en khanari
med en insparrad sjal eller ndgot i den stilen.

Tabell SH-XX: Foremal. Tabellen ersatter 2-35.

1T100 Formdgenhet

01-50 Ob3T6 jarnstycken

51-70 Ob3T6 x 2 jarnstycken

71-85 Ob3T6 x 5 jarnstycken i sedlar
Ob2T6 x 2 jarnstycken i kontanter

86-95 Ob4T6 x 5 jarnstycken i sedlar
Ob3T6 x 2 jarnstycken i kontanter
Ob2T6 x 10 jarnstycken i skuldsedlar

96-100 Ob5T6 x 10 jarnstycken i sedlar

Ob3T6 x 5 jarnstycken i kontanter
Ob4T6 x 20 jarnstycken i skuldsedlar

Tabell SH-XX: Férmdgenhet. Tabellen ersétter 2-36

1T100

Kontakt
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01 Konsiglier. Rollpersonen kénner en konsiglier i ett handelshus. Konsigliern
har en hel del inflytande i handelshuset, men &r inte allsméktig. Exakt hur
mycket inflytande bestdms av karaktarsdraget Resurser.

02 Ormlékare. Rollpersonen kdnner en ormldkare, en person som botar
sjukdomar genom att fa en orms gift att angripa sjukdomsandar istéllet for
den som blir biten.

03 Al’shakh. Rollpersonen kanner en thrakinde eller manniska som kan
andarnas vagar och som samtalar med dem. Hur kraftfull al’shakhen ar
bestdms av karaktarsdraget Resurser.

04 Iynisin. Om rollpersonen sjélv &r iynisin s maste spelaren sla om slaget.
Ta fram karaktarsdraget Resurser for att fa reda pa hur inflytelserik iynisin
ar.

15 Thrakinde. Om rollpersonen sjalv ar thrakinde s méste spelaren sla om

slaget. Ta fram karaktarsdraget Resurser for att fa reda pé hur inflytelserik
thrakinden &r.

20 Huskrigare. Rollpersonen kanner en elitsoldat som &r anstalld av ett
handelshus i husets vaktstyrka. Kontakten kan da och da ha intressanta
upplysningar om vad som hander i handelshuset. Anvéand karaktéarsdraget
Resurser for att fa reda pa hur mycket huskrigaren kan tankas veta.

37 Soryun. Rollpersonen kénner en magiker som ar insatt i den magi som
kallas soryu eller vagen. Aven om mycket av filosofin bakom soryu
kommer fran iynisin sa kan soryun vara manniska. Daremot kan han inte
vara thrakinde.

42 Tayani. Rollpersonen kanner en elitlivvakt som ansvarar for en persons liv.
Av naturliga skal kan en tayani alltid vara insatt i de djupaste
hemligheterna kring sin skyddsling men kommer aldrig att avsloja nagot
som kan satta skyddslingen i fara eller skada henne. D&remot kan han
mycket val kdnna till andra hemligheter.

43 Havsdrake. Rollpersonen har blivit tilltalad av en havsdrake, nagot som i
sig &r en stor bedrift. Inget vidare slag for relationens natur behévs —
rollpersonen vet bara ungefar var drakens revir ar och har inte haft ndgon
vidare kontakt efter incidenten. Det &r mojligt att draken k&nner igen
rollpersonen och kan kanske komma att tilltala den igen. Rollpersonen
anses valsignad av Althea-kyrkan och av thrakinde.

49 Troll. Rollpersonen har traffat ett troll som brukar vandra i nérheten av
rollpersonens hem.
55 Nomad. Thrakinde far sld om eftersom de ar nomader. Rollpersonen har

kontakt med en nomad och dennes stora familj. Spelledaren eller spelaren
maste avgora var nomaderna brukar vandra. Det kan ibland vara svart att
lokalisera nomader dé de fardas Gver stora omréaden.

56 Bosord. Rollpersonen kénner en snobb som &r rik nog att ha en riktig
bosord (det vill sdga inte en attrapp, vilket annars &r vanligt) och skicklig
nog for att behalla den.

67 Stack. Rollpersonen kanner en Stack som ar vanligt installd till honom.
Stacken har erbjudit rollpersonen att bli en del av den, men rollpersonen
har hittills avbojt erbjudandet. Fram till dess att rollpersonen gar med pa att
bli en del av den s& kommer Stacken att halla sina steklar borta fran
rollpersonen.

87 Trollkarl. Rollpersonen ké&nner en av Trollkarlarna i Tornen.

91 Missionar. Rollpersonen har krockat upprepade ganger med en missionar
fr&n en annan religion. Aven om rollpersonen inte har latit sig 6vertygas att
konvertera till den rétta laran” sd kommer han 6verens med missionaren.

97 Krigarlarling. Rollpersonen kanner en larling till en tayan eller huskrigare.

Tabell SH-XX. Utfall i tabellen ersatter samma utfall i tabell 2-42. Om utfallet inte finns i
den héar tabellen sa slar man upp samma utfall i 2-42 och anvander det resultatet.

1T100 Overnaturlig egenskap

10-12 Ceremoniell férméga. Rollpersonen har en onaturligt hog begavning for att
komma ihag och leda ceremonier. Rollpersonen far darfor 1T6+1 enheter
for att hoja fardigheten Ceremoni. Observera att fardigheten Ceremoni inte
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fungerar pa samma sétt som beskrivs i Eons grundregler eller i Religioner:
Gudarnas kamp.

17-19 Sha’rfeska khanari. Rollpersonen har en sha’rfeska khanari, eller en
forfadersande bunden i ett djur. En sha’rfeska khanari kan fungera som
guide och végledare i Drommandet och kan, om den ar narvarande, gora
slag for Drémvandring en niva lattare (-Ob1T6).

23-25 Formelsinne. Rollpersonen far +2 for en besvarjelsespecialisering istéllet
for den vanliga +1.

33-35 Latent soryun. Rollpersonen kan fa 6ppna en fardighet fran soryu utan att
offra bakgrundsslag for det.

36-38 Langlivad. Rollpersonens gréns for att borja aldras hojs med Ob1T6+1 &r.

41-44 Helig blodslinje. Rollpersonen kommer fran en att med flera helgon, och

kyrkan vantar pa att rollpersonens helighet ska uppenbara sig. Kyrkan
hjalper gérna till for att rollpersonen ska komma till insikt med sin helighet.

53-55 Slagruta. Rollpersonen kan kanna om nagon anvander soryun eller
al’shakhin i narheten. Han kan ocksé kdnna om Drommandet ligger nara
den verkliga varlden, eller om aktiviteten i den del av Drémmandet som
motsvarar platsen i den verkliga varlden ar hdg.

56-60 Magisk affinitet. Rollpersonen &r en verklig begdvning med en av de olika
fardigheterna for soryun eller al’shakhin. Sla ett slag pa tabellen nedan for
att avgora vilken fardighet. Rollpersonen far 1T6+1 enheter till den
fardigheten.

01-12 Drémsyn
13-25 Drémvandring
26-37 Drémprojektion
38-50 Ormlékare
51-62 Luft/Kisin
63-75 Vatten/Mizu
76-87 Eld/Hi
88-100 Jord/Chi
61-63 Snabb ritualmagiker. Alla besvérjelser som normalt tar mer an en minut att
genomfora kan rollpersonen utfora pa halften sa lang tid.
66-68 Naturlig drémvandrare. Rollpersonen far alltid en niva lattare pa alla slag
for att hitta rétt i Drommandet.
71-73 Hypnotisk rést. Rollpersonens rost &r hypnotisk och sévande vilket ger en
niva lattare (-Ob1T6) pa Overtala for att lugna ner folk.
74-76 Ungdomligt utseende. Rollpersonen ser yngre ut &n vad han egentligen ér.

Den skenbara &ldern ar 1T6 ar lagre for varje paborjat decennium efter 20
ars alder. Skulle rollpersonen vara yngre &n 20 ar sa ser denne ut att vara
tva ar yngre och skulle &ldern vara ldgre dn 10 ar men fortfarande dver fem
ar sa ser rollpersonen ut att vara ett &r yngre.

82-84 Besvarjelsesamling. Rollpersonen har en samling nedskrivna besvérjelser,
totalt Ob1T6+1 stycken.
90-91 Nastan besatt. En gang i tiden forsokte en stekel besétta rollpersonen och

besatte honom nastan sa att han blev en del av Stacken. I sista sekunden
skar nagra goda grannar bort stekeln. Rollpersonen har darfor ett otackt arr
pa ryggen. Dessutom kan rollpersonen kanna att Stacken ar i narheten da
det pirrar i ryggraden och surrar i 6ronen. Om rollpersonen &r iynisin sa far
spelaren sla om.

92-93 Végledare. Rollpersonen ar évertygad om att han har en vagledande ande
som ger honom rad da och da. Anden &r hela tiden narvarande. Det ar upp
till spelledaren att avgora vilka rad anden ger.

96-98 Sanndrommare. Rollpersonen drémmer da och da sanndrémmar. Férmagan
kan inte paverkas pa nagot satt, men det framgar med all 6nskvard
tydlighet att drémmen &r en sanndrom (det vill séga, spelledaren berattar
om drémmen for spelaren). En av sanndrommarna kan mycket val handla
om rollpersonens dod...

Tabell SH-XX. Utfall i tabellen ersétter samma utfall i tabell 2-46. Om utfallet inte finns i
den har tabellen sa slar man upp samma utfall i 2-46 och anvander det resultatet.
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17100 Héandelser

9-10 Rollpersonen har blivit illa biten av en ilsken rfani och ar nu tamligen radd
for sddana.

28-29 Fornedring. Rollpersonen har rakat ut for en handelse tidigare i sitt liv som

gor att rollpersonen kéanner ett mycket stort hat gentemot nagon speciell
person eller grupp. Sla 1T100 for att avgora vad rollpersonen hatar:

01-05 Det motsatta konet

06-10 Barn

11-15 Fattiga

16-20 Soryun

21-25 Kopman

26-30 Ordningsmakten

31-35 Préster

36-45 Byns éldste eller stadens rads ordférande
46-60 Stacken

61-65 lynisin

66-70 Thrakinde

71-75 Trollkarlar

76-80 Al’shakher

81-100 En specifik person. Sla ett slag pa tabellen for kontakter.

Rollpersonens attityd gentemot hatobjektet bor [ampligen simuleras med en
Antipati gentemot denna.

35 Klosterliv. Rollpersonen har avlagt ett 16fte om att leva som munk eller
nunna och har levt ett &r i kloster. Anvand 1T6+1 for att hoja fardigheten
Ockultism och specialisera den automatiskt mot rollpersonens religion.
Oka dessutom karaktarsdraget Tro med ett (+1). Observera att rollpersonen
fortfarande kan vara krigisk och aktiv politiskt eller ekonomiskt.

72-73 Nerdragen av havsko. Rollpersonen ser pa havskor med mycket stor
respekt och haller sig undan fran fallor med havskor.
92 Uppenbarelse. Rollpersonen har medverkat vid ett flertal religiosa riter och

dessutom studerat &mnet ndgot. Oka karaktarsdraget Tro med tva (+2)
poang. Rollpersonen far dessutom 1T6+1 extra enheter for att hoja
Ceremoni.

Tabell SH-XX. Utfall i tabellen ersatter samma utfall i tabell 2-47. Om utfallet inte finns i
den héar tabellen sa slar man upp samma utfall i 2-47 och anvander det resultatet.

17100 Nackdelar

28-30 Extremt fordomsfull. Rollpersonen hatar eller fruktar en viss sorts varelser
extremt mycket. Hatet kan ta sig olika former som till exempel
okontrollerad vrede eller panikartad skrack. Sla 1T100 for att se vilken
sorts varelser som rollpersonen hatar (rollpersonerna kan inte hata en ras
som rollpersonen sjalv tillhér, sld om i sé fall):

01-20 Méanniskor
21-40 Thrakinde
41-60 lynisin
61-80 Stacken
81-100 Trollkarlar
54-55 Bruten tro. Rollpersonen &r visserligen fortfarande troende, men férbannar

den eller de gudar/vasen som religionen tror pa. Rollpersonen skyller allt
ont som drabbat honom i hans liv pa dessa vasen och hacklar alltid de som
fortfarande tror. Troende i andra religioner hacklas &nnu mer, for att de dels
ar dumma nog att tro och dessutom tror pa fel sak.

Tabell SH-XX. Utfall i tabellen ersétter samma utfall i tabell 2-48. Om utfallet inte finns i
den har tabellen sa slar man upp samma utfall i 2-48 och anvander det resultatet.

Familjens huvudnéring

Tabellerna for familjens huvudnaring kan anvandas med viss forsiktighet. lynisin bor
anvanda tabell 2-50 eller 2-52. De flesta mé&nniskor kan anvénda tabell 2-52, utom vissa
bondesamhéllen pa Pejora som anvander tabell 2-50. Thrakinde anvéander tabell 2-53 eller
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2-54. Pass pa vilka fardigheter som man far enheter i. Skulle fardigheten vara utgangen sa
far man ersatta den med nagot annat troligt.

Yrken

Naégra yrken i Eons grundregler bor definitivt goras om, strykas eller ersattas med nya
yrken, mer anpassade till Skymningshems varld. Dessutom har bade manniskor och iynisin
en form av grundskola. Har anges ocksa en ersattningsregel for gamla rollpersoner som slar
lite mindre fel &n grundreglernas. Slutligen &r nagra grundchanser annorlunda, s& kom ihag
att titta pa hur dessa har forandrats innan yrkesdelen borjar.

Grundutbildning

Efter att alla grundchanser ar berdknade och man har slagit pa bakgrundstabellerna, men
innan man barjar med yrken, ar det dags for grundutbildning. Méanniskor far da lara sig att
lasa och skriva och i manga fall dven rakna. lynisin lar sig i huvudsak att lasa och skriva
samt far traning i deras obevapnade stridskonst, busho suriya. Detta géller enbart
manniskor och iynisin — thrakinde har ingen sadan grundutbildning.

Grundutbildning fungerar pa ungefar samma satt som ett yrke. Man slar en uppsattning
framgangsslag pd samma satt som for ett vanligt yrke (se sidan 60 i regelboken) och far,
beroende pa hur val framgangsslagen lyckas, ett antal enheter att placera ut pa nagra
fardigheter. Vid det har laget far man inte applicera reglerna *Ga i familjens fotspar’, *Kand
yrkesman’, *Unga rollpersoner’ och *Aldre rollpersoner’.

Om alla tre framgangsslagen misslyckas har rollpersonen férmodligen skolkat och féar inga
enheter fran grundutbildningen. Rollpersonen anses dessutom vara ett problembarn.

lynisins klosterskola

Framgangsslag: ROR, PSY, VIL

Yrkesfardigheter: Foljande enheter pa: Busho suriya (4|6|8), Skrift: Hirai (2/4|6), Skrift:
Katai (4/6|8), Krigsforing (2]4|6), Ockultism (4|6]8), Filosofi (2/4|6), Simma (2|4|6)
Specialfardigheter: Tva (2) enheter for att hoja Stridsvana.

Valfria enheter: Inga enheter.

Startkapital: —

Startutrustning: —

Ovrigt: Om skolgangen &r framgangsrik (alla framgéangsslagen lyckas) s& far rollpersonen
ett extra (+1) i BIL. Alla som gatt igenom grundutbildningen (oavsett graden av framgang)
far specialiseringen (Suriya) pé fardigheten Ockultism.

Skolgang for manniskor

Framgangsslag: PER, PSY, VIL

Yrkesfardigheter: Foljande enheter pa: Skrift: Angesiska (4|6|8), Ockultism (2]4/6),
Rakning (4/6/8), <Hantverk> (4/6|8), Historia (2|4|6), Geografi (2|4|6), Simma (2|4|6)
Specialfardigheter: Inga specialfardigheter.

Valfria enheter: Inga enheter.

Startkapital: —

Startutrustning: —

Ovrigt: Om skolgangen &ar framgangsrik (alla framgéngsslagen lyckas) sa far rollpersonen
ett extra (+1) i BIL.

Inri-kyrkans klosterskola

Framgangsslag: PER, PSY, VIL

Yrkesfardigheter: Féljande enheter pa: Skrift: Angesiska (4|6/8), Ockultism (5/8|10),
Bibliotekskunskap (2|4|6), Berattarkonst (2|4|6), Ceremoni (2|4/6), Historia (4|6|8), Sprak:
Aldre angesi (2|4/6)

Specialfardigheter: Inga specialfardigheter

Valfria enheter: Inga enheter.

Startkapital: —
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Startutrustning: Ett exemplar av De yngre kanoniska bockerna.

Ovrigt: Om skolgangen &ar framgangsrik (alla framgéngsslagen lyckas) sa far rollpersonen
ett extra (+1) i BIL. Alla som gétt igenom grundutbildningen (oavsett graden av framgang)
far specialiseringen (St Inri) pa fardigheten Ockultism.

Yrken och alder [Frivillig regel]

Denna regel ersétter regeln om Aldre rollpersoner pé sidan 61 i regelboken.

Vuxna rollpersoner som ar under 25 langar gamla har inte haft majlighet att samla all
erfarenhet som behovs for att uppna mastares rang. Spelare med sa unga rollpersoner kan
darfor inte fa fler an tva lyckade framgangsslag. Skulle en spelare med en sa ung rollperson
lyckas med alla tre slagen sa riaknas karridren &nda som normal.

Rollpersoner som &r éver 35 langar gamla har dock fétt en stor del av erfarenheten som
kravs. En spelare med en s& gammal rollperson far sla om ett (1) valfritt framgangsslag.
Rollpersoner som &r éver 45 langdr gamla har dessutom en livstid med praktiska
erfarenheter. En spelare med en s& gammal rollperson far sl& om tva (2) valfria
framgangsslag.

Tabell 3-3 utgar om denna regel anvands.

Gamla yrken

Alla yrken passar tyvarr inte in i Skymningshem, i alla fall inte omodifierade. Grundbokens
yrken kommenteras nedan. Daremot kommenteras inte yrken i andra moduler, sasom
Krigarens VVag eller Religioner: Gudarnas kamp. Spelledaren bor titta igenom dessa innan
spelarna far fri tillgang till dem.

Soldat: Om man har Krigarens Vg sa ersatts vapenfardigheter med stridskonster.
Fardigheten Rida utgar och ersitts med Sjomannaskap.

Lejd krigare: Om man har Krigarens Vag sé ersatts vapenfardigheter med stridskonster.
Fardigheten Rida utgar och ersitts med Sjomannaskap.

Nomad: Boskapsdrivare och Barbarkrigare utgar. Fardigheten Rida utgar och ersatts med
Sjémannaskap.

Lakare: Helare ersatts med det nya yrket Ormlékare.

Andebesvérjare: Ersatts av det nya yrket al’shakh.

Magiker: Ersatts av det nya yrket soryun.

Troende: Inga kommentarer.

Adling: Ersétts av det nya yrket Spritt.

Lard: Larda far ocksa lara sig fardigheten Bibliotekskunskap.

Underhallare: Inga kommentarer.

Hantverkare: Mekaniker (det vill siga en person som skapar mekaniska maskiner) ska sla
framgéngsslag for ROR, PSY och BIL.

Bonde: Fardigheten Rida utgar och ersitts med Sjomannaskap.

Sjoman: Fardigheten Jakt tillkommer. Havsjagare (nytt underyrke) jagar de stora
k’kshadrfi, ett valliknande djur som simmar vid ekvatorns isar. Ett enda djur kan vaga
atskilliga ton och lamna ifran sig spack, skinn, olja, ben och kétt som &r nést intill
ovarderliga. K’kshadrfi ar ganska farliga att jaga — pa grund av deras storlek kan de skada
eller sinka fartyg och det &r nastan sjalvmord att ge sig ut och jaga dessa enorma djur fran
kanot, vilket isfolket khenoke gér ibland.

Vildmarksman: Fardigheten Rida utgar och ersatts med Sjomannaskap.

Képman: Byt ut Kéra Vagn mot Logistik och Rida mot Diplomati.

Brottsling: Inga kommentarer.

Skurk: Inga kommentarer.

Rovare: Inga kommentarer.

Startkapital

Startkapital fortjanar ett sarskilt omnamnande. Eftersom Fo’ur har ett helt annat
valutasystem an Mundana s kan man inte anvanda pengar rakt av. Gér om alla pengar som
rollpersonen far till silvermynt och dela denna summa med tio. S manga jarnstycken (eller
motsvarande i papperspengar) har rollpersonen.
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Ormlakare

En sérskild gren av al’shakhin ar ormlakandet. Den bygger pa idén att sjukdomar orsakas
av andar och att tillfrisknandet &r den egna andens utdrivande av sjukdomsandar ur
kroppen. Sjukdomsandar &r svara att driva ut med vanlig exorcism, sa istallet later man de
tva “andeormarna”, khina’ha och therini, angripa sjukdomsandarna med sitt gift istallet.
For att det ska fungera méste ormldkaren gora om giftet till ndgot som kan angripa
sjukdomsanden och som inte skadar giftet. Detta gors med boner, ritualer dar ormen matas
med sérskilda orter, och langa sanger.

Ormlakare har en privilegierad stallning pa Fo’ur. En person som ar ormlakare kan néstan
alltid rakna med fri lejd var som helst, dven i krigsomraden. Det enda som kravs i uthyte ar
att de alltid staller upp med sina lakekonster ndr det behovs, utan urskiljning.

Det &r alltid thrakinde och ménniskor som blir orml&kare. lynisins religion omfattar inte de
andar som ar grunden for ormlakandets konst, varfor dessa inte later sig utbildas till
ormlakare. De respekterar dock ormlékare som religidsa personer och som sadana som
hjélper de sjuka.

Framgangsslag: TAL, PSY, BIL

Yrkesfardigheter: (50[70|90) enheter: Ormlikande, Léikekonst, Véxtlara, Overtala,
Djurlara, Dolk, Kulturkdnnedom, Etikett, Ceremoni, <Skrift>.

Besvarjelser: (1T6+1) enheter for specialiseringar pa Ormlakande.

Specialfardigheter: (1T6-3) enheter for att hoja Stridsvana. Blir resultatet noll eller lagre
sa far rollpersonen inga enheter.

Valfria fardigheter: (50|70|90) enheter.

Startkapital: (1/4|10) x Ob3T6 jarnstycken,

Startutrustning: (1]2|3) st A-val, (0|1]2) st C-val, (1]2|3) st D-val, (0|1]2) st X-val.
Ovrigt: Yrket 4r endast tillgangligt for manniskor och thrakinde. Rollpersonen har en
sarskild viska som innehaller pasar med de Grter som behdévs samt sarskilda fack dér de
béda ormarna forvaras. Naturligtvis har en ormlakare ocksa en khina’ha-orm och en
therini-orm. Om Karridren ar framgéngsrik (alla framgangsslag lyckas) sa har han tillgang
till flera ormar ifall de som han har skulle dé genom olycka eller av élder.

Ormuppfodare: Ormuppfddare &r ofta dldre ormlékare som har slutat vandra, och istallet
koncentrerar sig pa att foda upp nya andeormar for andra ormlakare. En sadan sysslar ofta
med att avla ormar, s att det blir lattare for ormlakare att utfora sina sysslor.

Vandrare: Vandrare &r ormlékare som vandrar runt pa Fo’ur. De har ingen fast plats pa
Fo’ur utan vandrar runt for att hjalpa de som behéver hjélp.

Stadshéxa: En stadshéxa ar en ormlakare som bosatt sig i en stad och som inte langre
vandrar runt, utan saljer sina tjanster inom lakekonsten till lokalbefolkningen. Stadshaxor ar
oftast manniskor, men det finns undantag.

Soryun

Den iynisiska magiska traditionen, soryu, &r inte bara magi utan lika mycket filosofi och
religion. Enligt denna sa ar magi detsamma som den enskilda méanniskans férmaga att sta i
kontakt med ett medvetet och allsmaktigt Universum och att paverka Universum att handla
utefter ens egen vilja.

Alla kan inte bli soryun. Det kravs en medfodd Gava for att bli soryun, en Gava som ar lika
mycket vélsignelse som férbannelse. Att utéva denna magi kraver djup och intensiv
koncentration, varfér meditation och sjalvkontroll &r livsviktigt for att bli en bra soryun. De
magiska krafterna kan ocksa aktiveras undermedvetet om soryun drabbas av extrema
kanslor, men i sa fall helt utanfor dennes kontroll. Darfor brukar soryun undvika samhallet,
eftersom samhéllet i dvrigt ofta &r roten till dessa kénslor och for att samhallet kan komma
att skadas om soryun tappar kontrollen.

Det &r alltid manniskor eller iynisin som blir tranade i soryu. Aven om thrakinde kan ha
Gavan sa blir dessa tranade i al’shakhin istallet.

Framgangsslag: PSY, VIL, BIL

Yrkesfardigheter: (60|80[100) enheter: Luft/Kisin, Eld/Hi, Jord/Chi, Vatten/Mizu,
Ockultism, Filosofi, Astrologi, Bibliotekskunskap, Undervisning, <Stridskonst>*, Sprak:
Suriyani, Skrift: Hirai, Skrift: Katai.
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Besvarijelser: 1T6+4 enheter for specialiseringar.

Specialfardigheter: (1T6-2) enheter for att hoja Stridsvana. Blir resultatet noll eller l&gre
far rollpersonen inga enheter.

Valfria fardigheter: (30/50|70) enheter.

Startkapital: (0,2]|1|3) x Ob3T6 jérnstycken.

Startutrustning: (1/2|3) st A-val, (0|1]2) st C-val, (0]1|2) st D-val, (0|1|2) st X-val.
Ovrigt: Yrket ar endast tillgangligt for manniskor och iynisin. Om Karridren ar
framgangsrik (alla framgangsslagen lyckas) sa har rollpersonen en gammal codex som
innehéller Ob3T6+4 nivaer i en av de fyra formagorna, med ett forkunskapskrav pa
Ob1T6+3, dock minst 5 nivaer och mest (Kunskapsinnehall -5) nivaer.

*Stridskonsten maste innehalla tekniken Meditation. Den far vara Vanlig eller Ovanlig,
men inte unik utan spelledarens tillatelse.

Eremitbesvarjare: Eremitbesvarjaren sysslar med den sinnliga elden eller sjalen och med
det fysiska. En eremitbesvarjare ar fruktad, inte sa mycket pa grund av hans makt, utan pa
grund av hans avsaknad av kontroll éver sin makt. Han kan allt for 1att tappa kontroll dver
sin formaga, vilket skadar omgivningen. Darfor haller sig eremitbesvarjare ofta for sig
sjélva.

Kloster-soryu: En kloster-soryu anvander sin formaga i det iynisiska klostrets tjanst. Detta
kan leda till olika uppdrag a klostrets vagnar, men det innebar ocksa att man blir tvungen
att lara upp eller vagleda unga blivande soryu som kommer till klostret for att tréanas.
Vandrare: En vandrare 4r en soryu som vandrar omkring och stéller sin formaga till
omgivningens tjanst och som har det som sitt livskall att hjalpa andra. Vandrande soryu har
ofta fatt en hel del respekt tack vare sin tjanst.

Al’'shakh

En al’shakh &r en person som féljer thrakindes shamanismiska tradition, al’shakhin. En
al’shakh har lamnat den vanliga varlden och gar numera andevérldens drenden. Enligt
thrakindes traditioner &r en al’shakh en slags ambassadér for andevérlden.

Framgangsslag: PER, PSY, VIL

Yrkesfardigheter: (60|80|100) Dromprojektion, Dromsyn, Dromvandring, Dansa,
Berattarkonst, Lakekonst, Musik, Soka, Vaxtldra, Overtala

Specialfardigheter: 1T6-4 enheter for att hoja Stridsvana. Blir resultatet noll eller lagre far
rollpersonen inga enheter.

Valfria fardigheter: (30/50|70) enheter.

Startkapital: (0,2]|1|3) x Ob3T6 jarnstycken.

Startutrustning: (1/2|3) st A-val, (1|2|3) st B-val, (0|1|2) st C-val, (0[1]2) st X-val.

Ovrigt: Om rollpersonen &r framgangsrik som al’shakh (alla framgangsslag lyckas) sa har
rollpersonen en sha’frorr khanari eller en sha’rfeska khanari (en férfadersande bunden till
ett foremal respektive ett djur) som kan vagleda en i Drémmandet.

Profet: En profet ar en som tolkar framtiden fran vad andarna talar om fér honom och vad
han kan finna i Drommandet. Ménga profeter blir ofta lite smagalna av vad de ser, da
synerna av allt det som kommer att handa och de inte kan hindra plagar dem.

Andetalare: Andetalaren &r en person som samtalar med andar och tolkar mellan dem och
den synliga varlden. Andra vander sig ofta till en andetalare som "tolk” for att fa reda pa
vad deras forfader vill dem.

Dromvandrare: Dromvandrare &r de som vandrar omkring i Drémmandet. De vandrar runt
dar och soker efter samband mellan Drémmandet och den vakna varlden, i syfte att forsta
det kansliga samspelet i naturen.

Drémsangare: Dromsangaren ar den som berattar om svunna tider och om forfader till de
som lever nu. Deras inspiration kommer dels fran gamla folksdgner men ocksa fran
Drommandet, for att fa in andarnas nuvarande uppfattning om vad som hinde. Darmed &r
drémsangerna mycket flytande — de andras gradvis med generationerna.

Spratt

Spratten lever ett relativt bekymmerslést liv med mycket néjen och tidsfordriv.
Forsorjningen kommer fran rika slaktingar, arvd formogenhet, eventuellt spel och dobbel,
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eller frAn ndgon sysselsattning som inte kraver sarskilt mycket arbete fran rollpersonen.
Observera att spratten inte ar adlig pa nagot satt. Daremot ser sig spratten ofta som
Overlagsen “populasen” genom att han helt enkelt har mer pengar &n dem. For spratten
finns det tre satt att 16sa problem: medelst duell, genom pengar, eller genom att hénvisa till
slaktingar.

Framgangsslag: PER, PSY, BIL

Yrkesfardigheter: (50|70|90) enheter: Dansa, Etikett, Filosofi, Férfora, Kulturkdnnedom,
Ledarskap, Spel&Dobbel, Slagsmal, Supa, <Vapenfardighet>, <Vapenfardighet>.
Specialfardigheter: (1T6+1) enheter for att hdja Stridsvana.

Valfria fardigheter: (50|70|90) enheter.

Startkapital: (3|10/50) x Ob3T6 jarnstycken.

Startutrustning: (1]2|3) st A-val, (1|2|3) st C-val, (1]2|3) st D-val, (13|5) st X-val.

Ovrigt: Om Karridren ar framgangsrik (alla framgéngsslagen lyckas) sa har rollpersonen ett
manatligt appanage fran sina rika slaktingar pa 10xOb3T6 jarnstycken per manad.

Snobb: En snobb &r en person som lever sitt liv bland de mer vélbestéallda i samhéllet. Han
passar in dér tack vare sin goda etikett, sin bildning, sin starka personlighet och sina
kontakter bland societeten.

Rumlare: En rumlare &r en person som fordriver tiden med att festa, supa och forfora
individer av det motsatta konet. Rumlaren har ofta ett antal ”vanner” med samma intressen.
En rumlare &r i regel en ganska vild och otyglad person som man inte alltid kan lita pa.
Véllusting: En vallusting &r en person som gor allt for att njuta av livets mer estetiska
sidor. Véllustingen ar som regel mycket intresserad av god mat, stiliga klader,
prydnadsforemal och naturligtvis vackra personer. Véllustingen ar sallan speciellt
intresserad av att utfora ndgon form av arbete — om det inte ar absolut nédvandigt.
Duellant: Duellanten lever for en enda sak: faktning. Hans vakna tid fylls med studier av
faktkonst, vanskapliga dueller, putsande av svérd och lasande om andra féktméastares
bravader. Allt syftar mot ett enda mal: att forbereda honom for den dag da han pa riktigt
kan ut6va sina fardigheter pa arans falt med bosord i hand.

Utrustning

Utrustningsval fungerar precis som i grundreglerna, men med nagot modifierade
valmojligheter. Som med det mesta annat med Eons rollpersonsgenerering inte sarskilt vél
anpassat till en miljo som ar sa ”o-pseudomedeltida” som Skymningshem.

A-val: Basutrustning

Val som inte ndmns har ar som i regelboken.
Pengar: Valet ersétts med en liten penningpung med 7 jarnstycken.

B-val: Vildmarksutrustning

Val som inte ndmns har &r som i regelboken.

Grottutrustning: Valet utgar.

Jaktutrustning: Valet bestar av atta snaror, diverse lockbeten, jakthorn, slaktkniv, samt ett
val av antingen en korthage med koger innehallande ett dussin jakt- eller fiskljusterpilar, ett
ljusterspjut, ett jaktspjut eller ett halvdussin harpuner.

Okenutrustning: Valet utgar.

Pengar: Valet ersétts med en penningpung med 20 jarnstycken.

C-val: Djur & transportmedel

Observera att vissa C-val kostar mer an ett val. Siffran inom parentes anger hur manga val
man maste forbruka for att fa det dnskade utrustningspaketet. Val som inte namns har ar
som i regelboken.

Kérra: Valet utgar.

Vagn: Valet utgar.

Packdjur (1): Valet ar endast tillgangligt for folk pa Khenoke.

Riddjur: Valet utgar.
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Skidor (1): Valet ar endast tillgangligt for folk pa Khenoke eller i narheten av packisen vid
ekvatorn.

Segelbat (2): Kostar numera tva C-val.

Stor segelbat (3): En segelbat med plats for sex personer med last. Till segelbaten ingar
mast, segel, fortdjningstamp, dskar och paddel — segelbaten kan inte ros. Kostar tre C-val.
Segelfartyg (5): Ett segelfartyg av djonktyp med plats for femton personer och mycket last.
Det behdvs minst fyra man for att kunna segla den. Till segelbaten ingér en eller tvd master,
segel, tdgvirke och pump. Besattning ingar inte, utan far anskaffas pa annat satt. Kostar fem
C-val.

Pengar: Valet ersétts med en sedel om 50 jarnstycken.

D-val: Specialutrustning

Val som inte ndmns har &r som i regelboken.
Pengar: Valet ersétts med en sedel om 50 jarnstycken.

X-val: Vapen och pansar

Observera att vissa X-val kostar mer &n ett val. Siffran inom parentes anger hur manga val
man maste forbruka for att fa det dnskade vapnet eller rustningen. Samtliga regelbokens val
utgar och erséatts av nedanstaende.

Enhandat trubbigt narstridsvapen (1): Ett valfritt enhandsvapen (enhandsfattning
forkortas ”1H” i vapentabellen) avsett for narstrid. Det far inte vara tillverkat i metall.
Béaranordning och vapenvardsutrustning ingar. Vapnet maste komma fran samma kultur
som rollpersonen.

Kort metallvapen (3): Ett valfritt vapen avsett for nérstrid, forsett med en eggad
metallklinga som &r 70 cm lang eller kortare. Baranordning och vapenvardsutrustning
ingar. Vapnet maste komma fran samma kultur som rollpersonen.

Tréastav (1): En rejél trastav av vattenek eller ett annat hart traslag. lynisins pakunin ar ett
bra exempel pa en trastav.

Langt metallvapen (4): Ett valfritt vapen avsett for narstrid, forsett med en metallklinga
med egg som &r langre dan 70 cm, dock inte en sory’yadin. Dessutom ingar baranordning
och vapenvardsutrustning. Vapnet maste komma fran samma kultur som rollpersonen.
Kastvapen (1): Ett kastvapen med tillhérande baranordning. Vapnet maste komma fran
samma kultur som rollpersonen och far inte vara gjort av metall.

Kastvapen i metall (3): Ett kastvapen av metall med tillhérande baranordning. Om
spelaren valjer kastknivar far rollpersonen tre stycken. Vapnet maste komma fran samma
kultur som rollpersonen.

Pilbage (1): En valfri bage, dock ej krigsbage eller taikiu. Tre extra bagstrangar ingar samt
12 pilar. Baranordning och vapenvardsutrustning ingar. Vapnet maste komma fran samma
kultur som rollpersonen.

Krigsbage (2): En krigshége ar en sarskilt bage avsedd for krig. 12 pilar ingar och tre extra
bégstringar. Baranordning och vapenvardsutrustning ingér. Vapnet maste komma fran
samma kultur som rollpersonen, s manniskor far en krigsbdge medan iynisin far en taikiu.
Thrakinde har ingen sérskild bage avsedd for krig.

Armborst (2): Ett armborst kraver metalldelar tillverkade med god precision, varfor dessa
vapen &r ganska ovanliga och dyra. Daremot ar de mycket praktiska i strid i bebyggelse
eller pa fartyg. Tolv skaktor ingar liksom baranordning och vapenvérdsutrustning. Vapnet
maste komma fran samma kultur som rollpersonen, sé det ar bara manniskor som far valja
armborst.

Metallpilspetsar (+2): Pilbagen eller armborstet har pilspetsar av metall.

Latt pansar (1): Bestédende av en jacka i pals, tyg eller lader. Jackan skyddar inte fler
delomréaden &n brostkorgen, magen, skuldrorna och éverarmarna (4-7, 14-15). Dessutom
ingdr en huva i samma material som técker skallen (delomréade 2). Materialet kan vara pals,
vadderat tyg, mjukt lader, hardat lader, ringlader eller nitlader. Pansaret maste komma fran
samma kultur som rollpersonen.

Hjalm (4): En valfri metallhjalm. Hjalmen maste komma fran samma kultur som
rollpersonen.

Metallpansar (5): Pansaret skyddar inte fler delomraden an bréstkorgen, magen,
skuldrorna och dverarmarna (delomradena 4-7, 14-15). Pansaret ar fjallpansar och maste
komma fran samma kultur som rollpersonen.
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Full rustning (7): En full rustning skyddar hela kroppen. Pansaret ar fjallpansar och maste
komma fran samma kultur som rollpersonen.

Frammande vapen (+4): Ett vapen fran en fraimmande kultur kostar fyra extra X-val,
utdver de som vapnet kostar i sig.

Pengar: En sedel om 50 jarnstycken.

Fardigheter

Bland fardigheterna &r det inte mycket som behover andras. Nagra nya fardigheter behover
foras in och ett antal fardigheter maste fa andrade grundchanser eftersom de inte stimmer

éverens med samhallet pa Fo’ur.

Fardighetslista

Nytillkomna fardigheter eller fardigheter med &ndrade grundchanser markeras med rott.

Rorelsefardigheter Vaxtlara 0
Akrobatik 0
Dansa (ROR+PSY)/4 Vildmarksfardigheter
Fingerfardighet ROR/2 Fiske PSY/2
Goémma (ROR+PSY)/4 Jakt 0
Hoppa ROR/2 Sjémannaskap PSY/2
Kasta ROR/2 Speja (PSY+SYN)/4
Klattra ROR/2 Spara (PSY+SYN)/4
Kora vagn 0 Soka (PSY+SYN)/4
Lasdyrkning 0 Véaderkadnnedom 0
Marsch TAL/2 Overlevnad PSY/2
Rida 0
Simma ROR/2 Sprakfardigheter
Skidor ROR/2 <Modersmal> PSY
Skridskor 0 <Sprak> 0
Smyga ROR/2 <Skrift> 0
Undvika ROR/2

Sociala fardigheter
Kunskapsfardigheter Berattarkonst (PER+PSY)/4
Astrologi 0 Diplomati 0
Bergskunskap 0 Etikett 0
Bibliotekskunskap 0 Forfora (PER+PSY)/4
Bokhéllning 0 Forhora PSY/2
Boskapsskotsel 0 Forkladnad 0
Djurlara 0 Gyckla (ROR+PSY)/4
Djurtraning 0 Ledarskap (PER+PSY)/4
Filosofi 0 Sjunga (PER+PSY)/4
Geografi 0 Skumraskafférer 0
Heraldik 0 Skadespel (PER+PSY)/4
Historia 0 Supa TAL/2
Jordbruk 0 Spel&Dobbel PSY/2
Krigsforing 0 Undervisning PSY/2
Krigsmaskiner 0 Overtala (PER+PSY)/4
Kulturkdnnedom 0
Matlagning PSY/2 Hantverksfardigheter
Mekanik 0 <Hantverk> 0
Lagkunskap 0
Logistik 0 Stridsvana
Lakekonst 0 Stridsvana 0
Metallurgi 0
Musik 0 Vapenfardigheter
Ockultism BIL/2 Slagsmal ROR/2
Rékning 0 <Stridskonster> 0
Vérdera BIL/2
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Mystiska fardigheter Kastkniv
Ceremoni 0 Kastspjut
Dromsyn 0 Kastyxa
Drémvandring 0 Kedjevapen
Dromprojektion 0 Klubba
Ormlé&kande 0 Lans
Luft/Kisin 0 Magiférnimmelse
Vatten/Mizu 0 Ritual
Eld/Hi 0 Schamanism
Jord/Chi 0 Skéld

Slunga
Utgangna Spjut
Andeférnimmelse Stav
Alkemi Stangvapen
Alstra <aspekt> Svard
Armborst Teoretisk magi
Besvarjelse Transformering
Bage Yxa
Dolk
Kastklubba

Bibliotekskunskap [0]

Specialiseringar: kdnda forfattare, kdnda dverséttare, specifika kulturer, specifika
bibliotek...

Bibliotekskunskap &r inte bara kunskap om vilka bocker som finns i ett bibliotek utan &ven
i vilka bibliotek de kan ténkas finnas, vilka 6verséttningar som har gjorts och hur dessa har
spridits. Man ké&nner &ven till olika biblioteks (i vissa fall, avsaknad av) katalogsystem.
Aven kunskap om hur bocker ska behandlas for att bevaras ingdr i fardigheten.

Dromprojektion [0O]
Med Drémprojektion kan man paverka entiteter i Drommandet pa olika satt, till exempel

genom att angripa en ande, besatta en kropp eller manifestera sig som en bild i den fysiska
varlden. Denna fardighet beskrivs senare i avsnittet om magi.

Dromsyn [0O]
Drémsyn ar den vanligaste men minst kraftfulla formen av magi. Med Drémsyn kan man se

saker pa andra platser eller vid andra tidpunkter. Denna fardighet beskrivs senare i avsnittet
om magi.

Dromvandring [0]

Med Drémvandring kan man efter att ha forsatt sig i trance lamna sin kropp och pa sa satt
fardas i Drommandet. Denna fardighet beskrivs senare i avsnittet om magi.

Eld/Hi [0]

Elden &r en forandrande kraft. Med den kan man forma och forandra saker och ting. Men
elden ar ocksa farlig om den hanteras ovarsamt. P4 samma sitt ar den tredje magiska gavan
bade att skapa och att forstora. Denna fardighet beskrivs senare i avsnittet om magi.

Jord/Chi [O]

Jorden symboliserar det materiella och det pétagliga. Elementet symboliserar fysisk styrka,
fasthet och orubblighet. Jord &r den fjarde magiska gavan och den mest séllsynta magiska
gavan. Med den fjarde gavan kan man satta foremal i rorelse. Denna fardighet beskrivs
senare i avsnittet om magi.

Logistik [O]
Specialiseringar: Krigslogistik, varufléden...
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Logistik &r laran om materielfloden. Det kravs darfér noggrant planerande for att se till att
varor och materiel flodar sa effektivt som mojligt. Detta ar synnerligen viktigt eftersom den
begransande faktorn &r antalet fartyg och att fartyg har begransad mangd lastutrymme. Man
maste med andra ord hushélla med utrymmet och andra resurser for att se till att transporter
sker sd effektivt som majligt. Det ar detta som fardigheten Logistik handlar om.

Luft/Kisin [0]

Luftens element sammankopplas med sinnen och uppfattningar och har fatt std som symbol
for den vanligaste men minst kraftfulla gavan. Med denna géva kan man se saker pa andra
platser eller vid andra tidpunkter. Denna fardighet beskrivs senare i avsnittet om magi.

Mekanik [O]

Specialiseringar: Vattenkraft, kraftoverforing, urverk

Mekanik &r en vetenskap som har med rorelsen att gora. Alla former av mekanik ingar, fran
teoretisk mekanik pa papperet till att faktiskt bygga de olika maskinerna. Konstruktion av
urverk, kronometrar, fartygsriggar, vattenverk, dragverk, block och taljor, men &ven mer
avancerade krigsmaskiner ar sadant som fardigheten anvands till. Till viss del ingar aven
anvéndandet av maskinerna i fardigheten.

Ormlakande [0]

Den sista gavan, Ormlakande, ar formagan att géra om ett ormgift s& att det kan angripa
vissa sorters sjukdomsandar. Denna fardighet beskrivs senare i avsnittet om magi.

Vatten/Mizu [0]

Vattnets element har fétt std som symbol for den andra gavan. Den andra gavan ar den nast
vanligaste formen av magi. Med den kan man se och tolka ménster och former ur
sinnevarlden, och se hur de sprider sig som ringar pé vattnet. Denna fardighet beskrivs
senare i avsnittet om magi.

Vapen

De utan tvekan vanligaste vapnen pa Fo’ur ar dolkar, bagar, spjut och stridsliar. Svard ar
mycket ovanliga, dven bland iynisin som &r de som har bevarat svardstraditionen bést.
Detta beror delvis pa den stora bristen pa metaller pa Fo’ur, vilket gor att det sallan &r vart
att spendera en massa pengar pa svard. Skoldar ingdr inte i arsenalen pa Fo’ur. Bruket av
skoldar forsvann helt enkelt i all den stiliserade vapenkonst som blommat upp pa Fo’ur,
aven om det finns bevis pa att de anvéandes en gang i tiden.

Thrakindes vapen

Generellt sett ar thrakindes vapen primitiva. De saknar all form av metallhantering, varfor
trd, ben och sten ar de vanligaste materialen.

Nahek: Bland thrakinde &r det vanligaste vapnet en dolk av flintsten som kallas nahek. En
nahek bérs néstan alltid i handen eller &r undanlagd i packning, eftersom thrakinde séllan
bar klader pa sig. Eftersom den ar en forlangning av deras klor och téander sa anses nahek
vara ett krigsvapen, inte ett jaktvapen.

Ish: Ish betyder kort och gott ”spjut”. En "riktig” ish (enligt okunniga méanniskor) har alltid
en spets av flintsten, &ven om spjut med metallspets kallas for ish av thrakinde. Det viktiga
i en ish ar inte sjalva spetsen utan staven, som ofta gér i arv i generationer och ibland har en
ande bunden till sig. Spetsen byts daremot ofta ut.

Ti-ish: En ti-ish ar ett fiskljuster med tre benspetsar. Den kan anvandas i strid och ar da ett
ganska farligt vapen i och med att det latt fastnar i kroppen och drar med sig vavnad ut.
Kath: En kath &r en stridsklubba. Den &r gjord i hart trd eller ben och formad med en sned
“klump” eller kndl som sticker ut snett fran klubbans spets. Den kan kastas eller anvandas i
néarstrid.

K’k-ashith: K’k-ashith (uttalas ofta “’kli-ashith” av méanniskor) ar en vanlig pilbage som
oftast anvands for att ljustra fisk med. Man anvander da sarskilda pilar med tva benspetsar
formade som ett V och en lang rev. Vapnet anvands for att skjuta fisk med genom
vattenytan och sedan hala in reven, forhoppningsvis med en fisk pa. Den kan ocksa
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anvandas som vapen om man anvander vanliga pilar. Bagen ar ca fyra fot (120 cm). Pilar
som anvands for fiske ar nastan en meter langa, medan vanliga pilar ar ca 70 cm.

Manskliga vapen

Stridslie: En stridslie ar ett kort stingvapen med ett langt, kurvat blad i toppen. Stangen ar
ungefar fyra och en halv fot 1ang och bladet & omkring en och en halv fot langt (45 cm).
Stridslien anses ofta vara ett statusvapen, i och med att det ar innehéller s& mycket metall,
och det anvands i princip enbart av de bésta.

Spjut: Det nast vanligaste vapnet pd Fo’ur &r spjutet. Det finns flera olika varianter av
spjut, men de flesta ar korta.

Tayan: En tayan &r ett kort (ca 70 cm) och kurvat eneggat svérd som &r ganska ovanligt
men inte lika ovanligt som en say’yadin eller en riktig bosord. En tayan bérs av tradition av
tayani, en slags elitkrigare och livvakt. Tayani kan alltid hantera méngder med andra vapen
och anvénder séllan sin tayan som vapen annat &n i nodfall.

Bosord: Bosorden ar ett ganska langt rakt enhandssvard (ca 90 cm) med korgskydd om
fastet. Bosorden ar huvudsakligen ett statusvapen som bars av de som har rad att skaffa
detta fantastiskt dyra vapen. Faktum &r att bosorden &r sa populér att de som inte har rad att
skaffa en riktig ofta bar en attrapp i form av korgskyddet i en tom skida. Bosordféktning ar
mycket populdrt bland stormannafamiljer, d&ven om det i de flesta fall utdvas med ett
traningsvapen av tra, da valdigt fa har rdd med en riktig bosord.

Traningsbosord: Tréningsbosorden &r gjord av trd och har samma vikt och balans som en
riktig bosord. Den anvéands huvudsakligen for traning och véanskapliga dueller.

Pilbage: Den vanliga pilbagen &r drygt fyra fot 1ang (120 cm) och gjord i ett trastycke. Det
ar en enkel design som huvudsakligen anvands till jakt och fiskljustring. P& grund av dess
ringa storlek s passar den utmarkt for strid i trénga utrymmen, d& man kan skjuta nastan
hur som helst med den. Den vanligaste tekniken &r att man drar bagen till kroppen. Detta
ger ett snabbt drag men inte s& mycket kraft. Bagen ar identisk med thrakindes k’k-ashith.
Pilarna &r omkring 70 cm langa.

Krigsbage: Krigsbagen &r en bage som uteslutande anvands for krig. Den ar hela sex fot
lang (180 cm) och man &r tvungen att dra bagen hela vagen bak till orat for att fa erfoderlig
kraft bakom den. Darigenom &r den allt for otymplig for nagot annat an krigsbruk. Pilar ar
omkring 85 cm langa.

Armborst: Armborst bestar av en stock med en mekanism som haller strangen pa plats i
spant lage och en bage. Bagen dras manuellt och strangen lases av mekanismen, man lidgger
en pil pa plats, siktar och trycker av. Oftast spanns bagen genom att man sétter foten i en
stigbygel och en krok i béltet haktas fast i strangen. N&r man sedan rétar ut knéna dras
strangen bak till sitt lage. Stocken ar drygt tre fot 1ang (90 cm) och ungefar tre fot tvars
dver.

lynisiska vapen

Pakunin: Det traditionella iynisiska vapnet &r pakunin, en fem fot lang polerad stav av tra.
En hel del mystik omgardar vapnet och en iynisin som héjer sin pakunin och gar i
anfallsstallning &r ndgot som ingen vill rdka ut for. Det pastas att en pakunin blir magisk i
handerna pa en skicklig mastare.

Nagini: En nagini ar ett kort stangvapen med ett 1angt, kurvat blad i toppen. Stangen &r
ungefar fem och en halv fot lang och bladet &r omkring en och en halv fot langt (45 cm).
Meishin: En meishin kan narmast beskrivas som en enorm solfjader med en radie pa tva fot
och ar det narmaste en skold som finns pa Fo’ur. Den tillverkas av sayash, ett
bambuliknande gras som finns i subtropiska omraden, som torkas, strimlas, putsas och satts
ihop till den Ianga solfjadern. thopfalld ar den ungefar attio centimeter lang och ganska
framtung. Man kan fa en rejal schwung med den och stavarna i en farsk meishin ar sa pass
vassa att man kan fa ganska otécka skarsar av den. Utfalld &r den nastan fyra fot cm
tvarsover och utgor ett halvgott skydd for anfall. Dess nackdel ar att det &r svart att anvinda
en meishin och lyckas géra en god parering med den. Dess fordel ar att man kan gora s&
oerhort mycket med den, fran forsvar till anfall, och att den kan anvandas for att uppna
taktisk 6verraskning pa slagfaltet i och med att den s& snabbt kan férvandlas fran en kort
pak till en skold och tillbaks igen. En meishin ar ofta vackert malad och utsmyckad.
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Bok’yadin: Det iynisiska traningssvérdet har samma form, vikt och balans som en
say’yadin och &r ett farligt vapen i sig sjalv. Det &r gjort i trg, 1att bojt och med balansen dér
fastet slutar. Det saknar dock stotskiva.

Tayan: En tayan &r ett kort (ca 70 cm) och kurvat eneggat svérd. En tayan har inte alls
samma betydelse for iynisin som det har hos méanniskor. For iynisin ar det ett
forsvarsvapen, inte ett statusvapen.

Say’yadin: En av de fa svardstyperna som finns pd Fo’ur och med en langd pa hela tre fot
(90 cm). Det 4r ett smalt och kurvat eneggat svard som &r mycket svart att tillverka och som
fungerar bast som huggande vapen i en eller tva hander. Det tillverkas under ceremoniella
former och med hantverksméssiga metoder enbart for vissa sarskilda tillfallen hos iynisin.
Det finns mycket fa say’yadin hos andra &n iynisin.

Sory’yadin: En trollkarlstillverkad say’yadin som &r &nnu langre och smalare. Ingen vet
hur de tillverkas, och de omges med nastan magisk mystik. En sory’yadin &r tre och en halv
till fyra fot lang (105-120 cm), latt kurvad, mycket val balanserad, smal, tunn och
rakbladsvass. Det finns ingen kand tillverkningsmetod eller kdnt material som har de
egenskaper som en sory’yadin har. Darfor antas de vara magiska. Sory’yadin ar mycket
séllsynta — det finns farre &n ett dussin kdnda exemplar.

Taikiu: Den iynisiska langb&gen ar en sammansatt bage, drygt sex fot lang, som limmas
ihop av tre olika lager med olika traslag. Traet till en bage har torkat i tvahundra ar, sd en
bagmakare lagger undan tra till sin sonson. En god taikiu-skytt har en precision och
slagkraft som tavlar med och ganska ofta dvertraffar en mansklig krigsbagskytt. Bagen har
ett oerhort langt drag, till bakom orat, vilket gor att det ar svart att sikta med en taikiu. Man
ar darfor tvungen att forlita sig pa erfarenhet, traning och, sager en del, ens sjatte sinne for
att bli en bra taikiu-skytt. En taikiu-pil ar drygt en meter lang.

Vapentabeller

Narstridsvpn Hugg Kross Stick STYK Fatth BRYT SI Langd Vikt Pris

Klor, iynisin ~ H+1 - - - - - 12 - - -

Klor, thrakinde H+2 - - - - - 12 - - -

Nahek H+2 K+1 S+2 3 1IH 3 1/2 25cm 0,2kg 1i

Ish H+1 K+1 S+3T6 8 2H 13 4/2 150cm 3,0kg 1i

Ish, metallblad H+1 K+1 S+3T6+2 8 2H 15 4/2 150cm 3,0 kg 1 000i
Ti-ish - K+2 S+3T6+1 6 2H 10 4/2 150cm 2,0kg 8i

Kath - K+2T6+2 - 10 1IH 10 22 70cm 25kg 2i
Stridslie H+3T6 K+1T6+2 S+2T6 8 2H 15 4/3 180cm 1,8kg 1 200i
Spjut H+1 K+1 S+3T6 7 2H 8 4/2 200cm 2,2kg 1 000i
Tayan H+2T6 K+1 S+1T6 6 1H 17 2/13 70cm 09kg 1200i
Bosord H+2T6+2 K+2 2+1T6+2 9 1H 17 3/3 90cm 1,2kg 1 900i
Tréaningsbosord— K+1T6 - 9 H 7 3/3 90cm 1,2kg 1li
Pakunin - K+1T6+2 - 8 2H 7 4/5 150cm 1,5kg 3i

Nagini H+3T6 K+1T6+2 S+2T6 8 2H 15 4/3 210cm 1,9kg 1 400i
Meishin H+2 K+1T6+1 - 7 IH 6 3/3 80cm 0,8kg 8i
Bok’yadin - K+1T6 - 6 2H 7 3/4 90cm 11kg 4t
Say’yadin H+3T6 K+1 S+1T6+2 6 2H 22 3/4 90cm 1,1kg 2 100i
Sory’yadin H+3T6+2 K+1 S+1T6+2 7 2H 30 4/4 110cm 1,2kg ejtill salu
"Shai-krok - K+2 - 8 2H 7 4/4 150cm 1,7kg 3i
’Shai-pak - K+2 - 8 2H 7 3/5 170cm 2,1kg 3i

Tabell SH-XX: Tabell éver narstridsvapen. Alla skador &r Ob-slag.

AvstandsvpnRackvidd  Kort  Normalt Langt Mkt Langt STYK Fattn Bryt Langd Vikt Pris
K’k-ashith  5-15-50-125 K+3T6 K+2T6 K+1T6 K+2 8 2X 3 120 cm 0,9 kg 30i
Pilbage 5-15-50-125 K+3T6 K+2T6 K+1T6 K+2 8 2X 3 120 cm 0,9 kg 30i
Krigshdage  5-35-80-175 K+4T6 K+3T6 K+2T6 K+2T6 12 2X 5 180 cm 1,4 kg 60i
Armborst 5-35-75-175 5T6 4T6 3T6 2T6 7 2H 6 95cm 3,2 kg 60i
Taikiu 5-40-90-200 K+4T6 K+3T6 K+3T6 K+2T6 11 2X 4 190 cm 1,3 kg 80i
Tabell SH-XX: Tabell 6ver avstandsvapen. Alla skador ar Ob-slag, alla rackvidder ar i

meter och priser i jarnstycken. Skadan raknas som stickande.
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Vapentabeller for improviserade vapen finns i Krigarens V&g (tabell KV-5, sidan 32) och i
regelboken (tabell 6-1, sidan 145). VVapentabeller for naturliga vapen finns i Krigarens Vég
(tabell KV-6, sidan 32), regelboken (tabell 6-1, sidan 45) och i Monster&Varelser (tabell
MV-3, sidan 10).

Brytvarde [Frivillig regel]

Regeln om Brytvarde (sidan 114 i regelboken) tolkas lite annorlunda &n vanligt och
kompletteras enligt nedan. Om slaget for BRYT misslyckas s gar det inte av. Daremot &r
dess egg att betrakta som forstord, balansen helt fel, trastangen i ett spjut, stangvapen eller
trastav ar sprucken och/eller fastet skadat. Det blir en nivé svarare (+Ob1T6) att hantera
vapnet och det gor en tarning mindre i skada, dock minst personens grundskada. Denna
svarighetsokning och skademinskning ar inte kumulativ. BRYT sjunker inte till noll och
vapnet kan fortfarande repareras. Om slaget for BRYT daremot fumlas sa gar vapnet av
med ett ljudligt "tjing” eller "knéck”, BRYT blir omedelbart noll och vapnet kan inte langre
repareras. Mojligen blir det en fin souvenir.

Att man far skada om slaget mot BRYT misslyckas ska tolkas som att vapnet ger med sig
och inte stoppar anfallet helt, inte som att det gér av.

Reparerbara skador repareras genom att eggen slipas och poleras, klingan ratas ut och
eventuellt hardas om, trastangen limmas och lindas och fastet gors om. Svarigheten for
reparationen bestdms av hur ménga ganger som slaget mot BRYT misslyckas. | grund &r
den Mycket latt (Ob2T6). For varje gang som slaget misslyckas blir svarigheten en niva
hogre (+Ob1T6). Ett vapen dar slaget mot BRYT misslyckats tva ganger kan alltsa
repareras med en svarighet pa Svar (Ob4T6). Kostnaden for sadant underhall motsvarar tva
dagars arbete hos en god hantverkare plus en dag extra for varje gang som slaget for BRYT
misslyckades. Rakna med en kostnad pa tre jarnstycken om dagen.

Om vapnet inte var forstort (slaget for BRYT misslyckades inte) sa racker med att
reparationsslaget ska lyckas for att vapnet aterstalls i sitt tidigare skick. Sadant underhall
kan och bor utféras om man vill behalla vapnens kvalitet.

Om vapnet daremot var forstort (slaget for BRYT misslyckades) s& galler foljande: om
reparationsslaget lyckas perfekt aterstalls vapnet till sitt tidigare skick. Om slaget bara
lyckas sa aterstalls vapnet till sitt tidigare skick men med -2 i BRYT. Ett misslyckat slag
innebdr att vapnet delvis repareras men har -5 i BRYT och skademodifikationen kvarstar.
Svarighetsmodifikationen aterstalls dock. Ett fumlat slag innebér att vapnet inte kan
repareras och att hantverkaren gjort det omajligt att forsoka pa nytt. Vapnet ar numera att
betrakta som forstort.

For yxor, stdngvapen och spjut finns mojligheten att skaffa en ny stang till vapnet, forutsatt
att bladet, spetsen eller huvudet fortfarande star att finna. Detta kostar som en trastav och
BRYT aterstalls helt. Detta sétt att reparera stdngvapnet eller spjutet fungerar aven for
vapen dar stangen har gatt av helt. | absolut varsta fall kan man bli tvungen att rata ut
spetsen och slipa om den, men i sa gott som samtliga fall gar stdngen av innan spetsen tar
nagon irreparabel skada.

Observera att Brytvarde fortfarande ar en frivillig regel. Om regeln anvands ar dock namnet
pa vardet nagot missvisande.

Box: Bryti Eon2

Det ar véldigt liten skillnad pa reglerna for BRYT i Eon2 jamfort med forsta utgavan.
Skillnaden &r att det ar lattare for ett vapen att halla. Det &r i princip en niva lattare for
slaget mot BRYT, utom da skadeverkan bara ar mellan BRYT och BRYT x 2, dar
svarigheten ar Mycket latt (jamfor med tidigare da man inte behdvde sla alls). Dessutom
minskar BRYT med ett (1) om skadeverkan &r higre &n BRYT, oavsett hur mycket hgre
den ar. Regelmodifikationen ovanfor har saledes inga kompatibilitetsproblem med Eon2,
och kan anvandas rakt av. Enda skillnaden &r att det ar &nnu svarare att forstéra vapnet.

Rustningar

Rustningar anvénds oftast av manniskor och thrakinde. lynisin har dem séllan eftersom de
sallan hamnar i krig, och de anvander da oftast manskliga rustningar. 1 6vrigt anser iynisin
oftast att det ar oartigt att bara rustning. Det &r ett tecken pa att man inte litar pa andra man
moter och man bor vara forberedd nog att forsvara sig anda.
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Thrakinde har inte heller rustning sarskilt ofta. Liksom iynisin hamnar de séllan i krig.
Skulle de behdva en rustning sa bestar de oftast av skinn sytt till plattor av hart stoppade
langa tuber pa armar. Resultatet blir ribbade plattor som man har for att ticka axlar, rygg,
nacke och skalle, de kroppsdelar hos thrakinde som oftast ar exponerade for fienden.
Manniskor har mycket mer intrikata rustningar. Man anvander huvudsakligen samma hart
stoppade laderskydd som thrakinde. Det finns dven rustningar, bestdende av vackert
lackerade rahudssegment fastsydda i varandra med skinn och forstarkta med sayash. Dessa
satts ihop till olika rustningsdelar som skyddar kroppen. Sadana rustningar ar mycket
vackra, relativt latta sa att man kan simma i dem och mycket, mycket dyra.

Thrakiska rustningar

Thrakiska rustningar byggs av trd, lader och flatade sayash-stran. De skyddar typiskt nog
ryggen, sidorna, hofter, éverarmar, axlar och nacken. Huvud, underarmar, buk, ben och
svans skyddas séllan. Thrakinde béar rustning i krig eller vid jakt, men aldrig annars. For
dem &r rustning ett tydligt tecken pa att man tanker vara valdsam och en person med
rustning sldpps normalt inte in i en by om han inte tar den av sig.

Ssrkh/harnesk: ”Ssrkh” betyder helt enkelt kroppsskydd, och om man inte sédger nagot sa
ar det harnesket man menar. En vanlig ssrkh skyddar rygg, skulderblad, nacke, éversidan
av hoften och svansroten. Den tillverkas av flera sammanflatade mattor av sayash med tra-
eller benribbor emellan for extra skydd, och klarar utan problem av att stoppa thrakiska
vapen. Ett fatal harnesk ar sa langa 6ver sidorna att de kan knytas samman under buken och
darigenom &ven skydda buken.

Fehh ssrkh/axel- och 6verarmsskydd: Axelskydden tras pa armen och surras fast i ett
harnesk. De skyddar 6verarmarna och axlarna, de senare med ett par rejéla skyddsplattor av
tra som ligger ovanpa axlar och dverarmar.

Hhuthl ssrkh/héftskydd: Hoftskydd laggs tvars 6ver ryggen innan harnesket dras pa och
spanns sedan fast pa laren. Liksom axelskydden sa skyddas hofterna av ett par rejala
skyddsplattor av tréa.

Nak’k ssrkh/arm- och benskydd: Arm- och benskydd bestar av en tub av kraftigt lader,
pa vilket man har sytt fast traribbor i kors. Det gor att arm- och benskydd sticker ut &t
sidorna och ger annu battre skydd &t thrakindens sidor. De &r ledade vid knan och armbagar
sd att man kan rora sig obehindrat.

Rfk’k ssrkh/hjalm: Hjalmen &r mer en ansiktsmask med munkorg som trés éver huvudet
framifran. Den har en smal springa for 6gonen, men ofta en fantastisk krona bakom Ggonen
upp Over nackskyddet. Kronan &r mer dekorativ och imponerande &n skyddande.

lynisiska/ménskliga rustningar

Det &r inte ofta man har rustningar. Rustningar bars aldrig till vardags, da de ar ndgot som
anvands i krig. En person som gar i rustning aven till vardags kommer onekligen att fa
daligt rykte som krigshetsare och kommer fa ett allvarligt socialt handikapp. En rustning
ska béras infor ett slag, men i dvrigt vara uppstalld eller undanstoppad i lager, och den som
bryter mot denna konvention lar fa problem.

Rustningar ar dock ingenting som man ser ner pa som fenomen. En person som ager en
vacker rustning visar garna upp den for andra, fast upphangd pa ett stall istallet for
fastspéand pa kroppen. Det ar bara bruket att bara rustning utanfér slagfaltet som man ser
ner pa. Alla rustningsdelar lackas i flera lager, dels for att det ar snyggt och dels for att det
skyddar mot vatten.

For fotfolk &r den vanligaste formen av rustning ett harnesk, en I&tt hjalm och
underarmsskydd, medan elitkrigare ofta har en hel uppséttning rustning.

Do/harnesk: Ett harnesk bestar av ett antal styva men ledade plattor formade efter kroppen,
som spanns ihop pa hoger sida om kroppen. Oftast ar det fem plattor, men det finns
varianter dar det bara finns tva halvor eller ett antal sma flexibla plattor som ligger omlott.
Kabuto/hjalm: Hjalmar bestar av benribbor eller i vissa fall metallribbor dar man sedan
tackt allting med kraftigt lader. Ett nackskydd stracker sig bakat for att skydda nacken.
Jingasa/latt hjalm: Den latta hjalmen &r bredbréttad och uppbyggd av ben- eller tréribbor
med forstarkningar av lader. Fotsoldater anvander den ofta for att koka mat i.
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Haidate/larskydd: Larskydden spanns fast pa fram- och utsidan av laren och har extra
skydd for hofterna i form av skyddsplattor. Dessa gor det dessutom svart att komma at
skrevet. Skyddsplattan for hofterna kan ibland vara sa breda att de utgor ett slags forklade
som stracker sig hela védgen fran hoft till hoft 6ver framsidan, och skyddar pa sa sétt skrevet
helt.

Sode/axel- och 6verarmsskydd: Overarmsskydden fungerar pé liknande satt som hoft- och
larskydd. Skyddet spanns fast pa verarmen och skyddar éverarmens utsida. Ett axelskydd i
form av en stor skyddsplatta hakas fast i harnesket med ett spanne och skyddar axlarna fér
slag uppifran samt glipan mellan harnesk och 6verarmsskydd.

Kote/underarmsskydd: Underarmsskyddet bestar av tre delar, dels sjalva armskyddet som
stracker sig fran handloven till armbagen, dels ett skydd for armbagen som sitter fast i
armskyddet och spanns fast i Gverarmen, och dels ett handryggsskydd som ocksa sitter fast
i armskyddet och spanns fast 6ver handflatan framfér tummen.

Sune-ate/vadskydd: Vadskyddet liknar underarmsskyddet till stor del. VVadskyddet
skyddar vadens framsida fran foten upp till knéet, och ett knaskydd sitter fast i vadskyddet
och spanns fast vid laret ovanfor knaet.

’Shai-skydd: Nagra skydd anvands enbart for att spela ’shai med. Alla deltagare anvander i
princip samma skydd, ett skydd for kroppen, armbagsskydd, knéskydd och skallskydd. De
ar gjorda av hart stoppat lader. Ursprungligen anvandes inte skydd nar thrakinde spelade
sporten, men nu ar motsvarande skydd vanliga aven hos thrakinde.

Rustningstabeller

Rustning Hugg* Kross* Stick*  Tacker Bryt*  Vikt* Pris**
Ssrkh 13 13 11 3, 14-16, 27*** 10 9,45kg (21i)
Ssrkh, stor 13 13 11 3, 14-16, 27 10 13,5kg (26i)
Fehh ssrkh 7 6 6 6-9 10 4,25kg (12i)
13 11 11 4-5
Hhutlh ssrkh 7 6 6 19-20 10 505kg (13i)
13 11 11 17-18
Nak’k ssrkh 9 11 9 8-11, 21-24**** 10 12,25kg (25i)
Rrfk’k ssrkh 12 12 10 1-3 10 25kg  (8i)
Do 13 14 9 14-16 15 6 kg 70i
Kabuto 10 13 9 2-3 15 2,25kg 23i
Jingasa 10 13 9 2 15 15kg 12i
Haidate 13 14 9 16-21 15 6,75kg 75i
Sode 13 14 9 6-9 15 3 kg 40i
Kote 7 9 6 8-13 15 2,4kg  30i
Sune-ate 7 9 6 21-24 15 16kg 20i
"Shai-skydd 5 7 4 2, 8-9, 14-16, 21-22 14 3,25kg  6i

* Skyddsvarden, BRYT, vikt och pris representerar det vanligaste material som anvands i rustningen. Bygger
man en rustning i ndgot annat material s andras dessa varden.

** En riktig thrakinde-krigare bygger sin rustning sjalv.

*** Ej undersidan.

**%* Passivt skydd som skold for omrade 14 och 15.

Tabell SH-XX: Tabell éver rustningar.

Box: Varfor sa dyrt?

En del kanske fragar sig varfor manniskors och iynisins rustningar ar si mycket dyrare,
trots att de skyddar sdmre &n motsvarande rustning for thrakinde. Orsaken dels att thrakinde
bygger en rustning sjélv, och dels sallan dekorerar den i samma utstrackning. Thrakinde
fargar rustningen och satter ofta fast en massa dekorationer som fjadrar, péls, sndckor och
liknande saker. Skulle den ga sonder sa ar det inte hela varlden, utan man kan snabbt
reparera den vid behov, s& man bryr sig sallan om att fuktbehandla den heller. Méglar
rustningen eller ruttnar s bygger man en ny.

Att bygga en rustning for manniskor och iynisin ar daremot ett hantverk som tar tid. Varje
del ska hardas, torkas, sys ihop, lackas upprepade ganger for att tala fukt, och sa vidare. Till
och med den enklaste soldats rustning lackas upprepade ganger for att den ska tala fukt,
aven om man da skippar motivlacken och dekorationerna. Rustningar &ar for manniskor och
iynisin nagot som man skryter med, och da vill man att den ska halla ett tag.
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Strid

Strid i Skymningshem skiljer sig frdn Eon p& manga sétt. Utdver regeltekniska detaljer,
vilka diskuteras senare, sa ar en typisk strid i Skymningshem snabb, explosiv och
éverdriven. | Eon hander det latt att tva rustade hjaltar star och bultar pa varandras skéldar
tills skoldarna eller vapnen gar sénder. | Skymningshem har man sallan rustning och aldrig
skold. Hjéltarna stirrar varandra i gonen och planerar striden som ett schackspel. De drar
sina vapen och flyger forbi varandra i en samtidig explosion av rérelse, spinner runt och
forsoker sedan utmandvrera den andre i det att de testar den andres forsvar. Slagvéxlingen
fortsatter i det att bada ror sig snabbt i sidled 6ver faltet. Sedan stannar de upp, byter
anfallsstallning och mdts en sista gang. Nar de far forbi varandra kommer en av dem,
kanske bada, att falla dod ner pa marken.

Stridskonster

Krigskulturen pa Fo’ur ar valdigt stridskonstinriktad och valdigt professionell. Det finns
knappt nagot rum for oprofessionella krigare, varfor samtliga vanliga vapenfardigheter
utgar helt. Istallet far man lra sig olika stridskonster (se Eon Deluxe eller Krigarens Vag),
frdn enkla vapendrillar hos gardessoldater och thrakindisk vattenbrottning till avancerade
iynisiska obevapnade stridskonster och svardstekniker.

Det enda undantaget ar Slagsmal, som fortfarande finns tillganglig. Dessutom utékas
fardigheten s att den ar beslaktad med anvandning av kniv och klubba, vilket ger en nivé
hogre svarighet (+Ob1T6). Alla andra former av vapenfardigheter sitts ihop som
stridskonster enligt Krigarens Vag.

Gamla stridskonster

Foljande existerande stridskonster kan anvéndas rétt av utan konvertering: Drill med
<nérstridsvapen>, Militar spjutdrill, Bag- och armborsttraning, Akademitraning och
Marinkaristtraning. Andra stridskonster i Krigarens VVag behover konverteras.

Busho suriya

Aven kand som: lynisisk klostertraning

Tillganglighet: Ovanlig

Plats: Suriyan khemaka

Antagningskrav: lynisin

Moment: Spark, Slag, Greppa

Tekniker: Avancerade kast, Meditation, Hég spark, Beddvande slag

Sekundara fardigheter: <Sprak>

Den iynisiska klostertraningen ar obligatorisk for alla iynisin och de far traning i denna
obevapnade stridskonst under sin uppvéxt nar de gar i klosterskola. Den &r dar en del av
morgonexercisen och aven eftermiddagsexercis. Manga fortsatter ven med stridskonstens
rérelser som motion och avslappningsévning aven efter att de ldmnar klosterskolan.

Nya tekniker

Nagra nya stridskonsttekniker tillfors till Skymningshem for att battre simulera den sorts
strid som &r tankt for miljon.

Teknik Vanlig Ovanlig Unik
Amputation - 3 2
Blind strid* - 3 2
Fallteknik 1 1 1
Fint 2 1 1
Liggande strid 2 1 1
Pilklyvning - 3 2
Skrémmande aura - 3 2
Sjatte sinne* - 3 2
Terréngutnyttjande* 3 2 1

Tabell SH-XX: Kostnad for nya stridskonsttekniker.
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Amputation: Rollpersonen far, om tekniken anvands, en niva extra (+Ob1T6) pa en
amputationsrisk, dven om det inte blir nagon extraskada. Man maste deklarera tekniken
innan man slér for den och man forlorar alltid initiativet automatiskt nasta runda (om
motstandaren dverlever). Tekniken kan bara anvandas med huggvapen.

Blind strid*: Rollpersonen kan anvanda andra sinnen &n synen for att uppfatta
motstandaren, till exempel horsel, kansel eller till och med "sjatte sinne”, vilket gor att han
kan slass forblindad, i totalt morker eller med 6gonbindel. I normala fall blir alla handlingar
en niva svarare (+Ob1T6), men svarigheten okar med en niva extra (+Ob1T6) i trangd
terrang (till exempel inomhus), en niva till pa platser med skum akustik (till exempel inne i
en katedral) och med &nnu en niva om motstandaren lyckas med ett slag fér Smyga.
Tekniken kan inte utnyttjas samtidigt som tekniken Terrdngutnyttjande.

Fallteknik: Rollpersonen har tranat in hur man landar pa ett korrekt satt. Om ett slag for
tekniken lyckas minskas fallskadan med en térning (-Ob1T6) och man kan anvénda
tekniken Ripost pa avancerade kast, da i form av nagot narstridsanfall som spark, slag eller
avancerat kast.

Fint: Rollpersonen kan dolja sina anfallsuppsat i rérelser och kroppsstallningar, vilket gor
att motstandaren far en niva svarare (+Ob1T6) pa sitt forsvar (undvika, parera eller
blockera). Tekniken kan inte anvandas om man gor en vanlig Fint-variation pa sitt anfall
(se regelboken sidan 130).

Liggande strid: Rollpersonen &r tranad till att slass liggande. Modifikationerna for
liggande strid pa sidan 116 utgar: rollpersonen far istallet valja mellan en tarning mindre i
skada (-Ob1T6) eller en tarning svarare pa anfall. Dessutom kan man inte anfalla nagot
annat &n motsvarande “sikta lagt”. Sl (bada siffrorna) minskar ocksa med ett och en
rollperson som &r liggande kan inte 6ppna striden.

Pilklyvning: Rollpersonen kan kapa pilar i flykten och dven sl& undan andra projektiler.
Svarigheten ar Normal (Ob3T6) for kastade projektiler som kastknivar och spjut, och Svar
(Ob4Te) for skjutna projektiler som pilar och armborstskaktor. Svarigheten dkar med en
niva (+Ob1T6) om man inte kan se skytten i skjutogonblicket och med annu en niva
(+Ob1T6) om man inte kan folja projektilens bana. Det sistnamnda kréver ocksa att man
har ndgon av teknikerna Blind strid eller Vaksamhet. Tekniken riknas som en
forsvarsmandver. Varje pil ar en egen handling.

Skrammande aura: Rollpersonen kan se sa skrammande eller iskall ut att det kravs en
vilja av stal for att anfalla denne. Om rollpersonen vinner ett motsatt slag for stridskonsten
mot motstandarens PSY (eller en stridskonst med ndgon av teknikerna Tomhet eller
Stalsattning) s kan motstandaren inte Gppna striden.

Sjatte sinne*: Rollpersonen har ndgot som av iynisin kallas dairokkan, eller ett slags
“sjatte sinne”, som gor att det blir valdigt svart att Gverraska rollpersonen. Varje gang en
rollperson hamnar i nagon form av bakhalls- eller dverfallssituation ska man sla ett slag for
stridskonsten med svarighet Ob4T6. Minska svarigheten med en niva (-Ob1T6) om det &r
fler &n en person som genomfor bakhallet eller dverfallet och med tva nivéer (-Ob2T6) om
det ar fler an tio personer som genomfor bakhallet eller 6verfallet. Om slaget lyckas ar
rollpersonen inte dverraskad nar striden borjar. Spelledaren kan med fordel sla detta slag
dolt.

Terrangutnyttjande*: Rollpersonen kan utnyttja terrdngen till sin fordel. Om den
frivilliga regeln pa sidan 116-117 anvands sa innebir det att alla svarighetsokningar pa
grund av terrangen ignoreras. Om tvé personer har tekniken Terrangutnyttjande sa tar de ut
varandra och bada far svarighetsmodifikationer relativt varandra enligt grundreglerna sidan
116-117. Om den frivilliga regeln inte anvands sa ar tekniken inte automatisk, men gor sa
att rollpersonen far en niva lattare pa forsvar eller VINIT, eller att motstandaren far en niva
svarare pa VINIT, under forutsattningen att det finns terrang att utnyttja. Tekniken kan inte
utnyttjas samtidigt som tekniken Blind Strid.

Gamla tekniker

Nagra av de gamla teknikerna behdver modifieras eller kommenteras eftersom de inte
riktigt passar in i Skymningshem i den form som de beskrivs i Krigarens Vég.

Avstandsvapen till hast: Utgar. Det finns inga landlevande varelser som kan anvandas
som riddjur.

Benbrytning: Tillagg till regelboken. Kan dven anvéandas som uppféljning pa ett Grepp. |
sa fall intraffar benbrottet i den greppade kroppsdelen.
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Dubbelstot: Tillagg till regelboken. Kan anvandas med alla stangvapen och spjut. Ett anfall
anvander da vapnets huvud, det andra anvander vapnets skaft.

Dodande anfall: Utgar. Ersatts med Amputation ovan.

Fallning: Utgar. Motsvarande teknik ingér i Avancerade kast och motsvarar ett 1agt kast.
Kvickt anfall: Tillagg till regelboken. Eventuella andra deklarerade handlingar i rundan
intraffar vare sig ett Kvickt anfall lyckas eller inte. Det gar alltsa inte att avbryta sitt
agerande om det kvicka anfallet skulle lyckas.

Ridteknik: Utgar. Det finns inga landlevande varelser som kan anvandas som riddjur.
Stridsvrala: Tillagg till regelboken. Tekniken kallas av iynisin for chi’n och har inte enbart
psykologiska effekter. Enligt iynisisk filosofi ska man alltid sla nar man sjalv andas ut och
nar motstandaren andas in. P4 sa satt fokuserar man sin energi utat mot motstandaren och
kan déarfor tillfoga honom mer skada. Utdver den psykologiska effekten som ndmns i
regelboken sa kan en rollperson vélja att stridsvrala aven under striden. Detta kostar da tva
extra podng Utmattning men okar skadan med Ob1T6.

Tomhet: Denna teknik ersatter regelbokens variant. Rollpersonen kan né ett hogre
”medvetandeplan” dven mitt i en strid som mest kan beskrivas som "tomhet” — iynisins ord
for detta medvetandeplan, tsero, betyder just "tomhet”. P& detta medvetandeplan nar bara
det som spelar nagon roll for nuet fram till rollpersonens medvetande. Allt annat
ovidkommande “rensas bort” och ignoreras. Tekniken kan anvéandas for att negera
effekterna av teknikerna Fint, Skrammande aura eller Stridsvrala, samt de frivilliga reglerna
for Férolampning (s. 117) och Raserianfall (s. 118), samt alla andra distraherande faktorer
(8skskrallar, skrammande varelser et cetera). Ett vanligt slag for stridskonsten kravs for att
ignorera vanliga svarighetsokningar, medan ett motsatt slag kravs for att ignorera aktiva
forsok att distrahera ndgon. lynisin far dessutom en niva lattare (-Ob1T6) pé slag mot en
stridskonst med Tomhet for att beharska sig (se lynisins ilska pa sidan XXX).
Utmandvrering: Tillagg till regelboken. Tekniken kréver att man kan forflytta sig. Om
rollpersonen inte kan forflytta sig snabbt och ofta s& kan tekniken inte utnyttjas.
Uppfoljning: Tillagg till regelboken. Tekniken kan anvandas med bagar, dock inte
kastvapen eller armborst. For avstandsvapen krévs inte att motstandaren blir
tillbakaknuffad, bara att skytten har pilar i handen redo att laggas pa strangen direkt efter att
forsta skottet dr avlossat. Man kan som mest ha tva extra pilar i handen utéver den man ska
avlossa forst. Svérigheten beror pa antalet pilar man héller pa handen: Ob3T6 for en extra
pil och Ob4T6 for tva extra pilar. Skjuter man en extra pil gar forsta skottet ivag som
vanligt och det andra sist i rundan. Skjuter man tva extra pilar gar forsta skottet ivag som
vanligt, det andra direkt efter det forsta och ett tredje skott gar sist i rundan.

Graderingsprov [Frivillig regel]

Att lara sig en stridskonst behdver inte bara vara att spendera erfarenhetskryss och skaffa en
ny teknik. Istallet for att bara spendera och skaffa en ny teknik kan man lata rollpersonen fa
kampa for tekniken. Varje teknik far darfor ett antal olika graderingsprov. Nar en rollperson
vill lara sig en ny teknik maste man utfora provet och lyckas med det innan man far
spendera erfarenhet och skaffa sig tekniken.

Nér det ar dags att l&ra sig en ny teknik véljer spelledaren ett prov for den tekniken i listan
varvid spelare och spelledare rollspelar provet. Vid ett lampligt tillfalle slar man det slag
som specificeras i provet, oftast ett Normalt slag (Ob3T6) mot stridskonsten. Om slaget
lyckas far man spendera ett erfarenhetskryss och skaffa tekniken. Misslyckas det far man
forsoka igen en vecka senare, men med en niva svarare (+Ob1T6) pa slaget. Denna 6kning
ar kumulativ s att efter tvd misslyckade forsok far man +Ob2T6 pé nasta forsok. Okningen
forsvinner om man hojer stridskonsten. Erfarenhetskrysset tas inte bort utan star kvar till
nésta tillfalle en vecka senare.

Om slaget fumlas ligger tekniken bortom ens fattningsférmaga, erfarenhetskrysset forloras
och man far forsoka igen forst nar man har hojt fardigheten. Om slaget blir perfekt far man
behalla krysset och forsoka lara sig en ny teknik en vecka senare.

Nedan finns en lista med forslag pa prov som eleven maste klara av for att anses ha lart sig
tekniken. Observera att listan ar till som inspirationskalla, inte som regelprocedur. Det ar
alltid upp till spelledaren att beskriva hur provet gar till och vad resultatet av det blir.

Amputation: Provet ska reflektera elevens perfekta kontroll dver en klinga &ven nér han
tar i. Styrka ska med andra ord inte resultera i ett mindre rent hugg.
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e Medelst ett svard och ett enda hugg ska eleven kapa en ekstock med en halv fots
diameter (15 cm). Snittytan ska vara helt ren.

»  Eleven ska klyva en sayash-stav av minst fyra fots langd pa langden. Hugget ska
ga ner minst tre fot och svardet far inte fastna.

e Eleven ska kapa en sayash-stav av minst sex fots langd som &r nerkdrd i marken.
Staven ska kapas exakt en fot fran dess évre ande och stdngen far inte darra
efterét.

«  Eleven skall klyva en siar (stor appelliknande frukt) liggande pa en bordsskiva
med ett eggvapen. Frukten far inte ga i tva bitar forrén efter att eleven har torkat av
svardet, satt det i skidan och bugat sig for frukten saval som mastaren.
Bordsskivan under far inte vara repad eller skadad.

Avancerade kast: Provet ska visa att eleven kan utnyttja rorelse, balans och tyngd hos
saval sig sjalv som sin motstandare. Provet utgérs oftast av ett antal matcher mot ens
madstare och &ldre elever.

«  Eleven far lyfta mastaren pa ryggen och bara honom Gver traningshallens tak utan
att tappa balansen.

«  Eleven far bara mjolsackar under ett tag vid en lokal kvarn, hela tiden under
maéstarens dverinseende. Om eleven blir utmattad misslyckas han.

Avvéapna: Provet ska visa att man har styrka och snabbhet att kunna avvépna en fiende.

«  Mastaren gor ett hugg mot elevens huvud rakt uppifran och eleven maste fanga
klingan mellan sina hander for att darpa ta svardet ifran méstaren.

«  Andraelever star i en cirkel runt om eleven och kastar kdppar pa denne. Eleven
maste blockera alla kdppar pa ett sddant satt att eleverna inte kan stracka sig efter
en kapp och kasta den igen.

Balans: Balans handlar om att styra sin energi pa sé satt att ens tyngdpunkt alltid finns
mellan fétterna och Iagt ner. Provet ska reflektera elevens kontroll dver sin kropps energi.

e Eleven ska kunna utféra en rad med konventionella anfall och forsvar mot sin
larare stdende pa en smal stdng utan att ramla ner.

»  Eleven ska utfora stridskonstens alla former stiende pa toppen av en smal stock
nerkord i marken och far inte ramla ner.

«  Eleven maste utfora ett antal anfall stdende pé axlarna pa en kamrat som hela tiden
flyttar pa sig.

Beddvande slag: All energi i en kropp flodar 1angs med fem meridianer. Kan man blockera
vissa av dessa meridianer sa kan man ocksa beddva eller lamsla kroppsdelar. Tekniken ar
pé sa sitt ndra beslaktad med akupunkturkonsten. Det 4r en ganska farlig teknik att
behérska, eftersom den sé latt kan missbrukas i och med att punkterna ocksa kan vara
skadliga. Eleven ska ha god kannedom om farliga mélpunkter pa kroppen och ska visa
denna kunskap med praktiska och teoretiska prov.

»  Under den normala traningen kommer ldraren att ropa ut malpunkter till eleven nar
denne star i trdningsmatcher, som da omedelbart maste markera anfall mot
malpunkten, trots att motstandaren ocksa hor vilken mélpunkt som kommer att
anfallas.

e Eleven ska kunna simulera tameshigiri, eller rituellt huggande av en kropp, genom
att sla med ett traningssvard langs de olika linjerna som man ska hugga efter i
tameshi-konsten. Market efter rappet far inte avvika fran linjen.

Benbrytning: Denna teknik kraver dels god kunskap om anatomi och dels teknik for att
utfora tekniker. Dessutom Kravs att man kan fokusera sin kropps energi pa skelettbenens
svaga punkter och pa sa sitt knicka dem.
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»  Det vanligaste provet bestar av en teoretisk del, dar man far visa sina anatomiska
kunskaper och ett praktiskt prov dar man far knacka diverse foremal som plankor,
tegelstenar et cetera.

«  Under den normala traningen kommer ldraren att ropa ut malpunkter till eleven nar
denne star i trdningsmatcher, som da omedelbart maste markera anfall mot
malpunkten, trots att motstandaren ocksa hor vilken mélpunkt som kommer att
anfallas.

e Tekniken har en omvand applikation, dar man med samma kunskap som man
skadar nagon kan fixera ett brutet ben. Utifall att nagon bryter benet genom en
olyckshandelse nér det ar dags att genomfora provet sa kan lararen lata eleven
fixera benet pa den skadade.

Blind strid: Att slass utan hjalp av synen kraver exceptionellt tranade sinnen andra an ens
6gon. Det som iynisin kallar for dairokkan, eller "storre sinne”, ar vitalt for tekniken. Malet
ar att visa att eleven kan kanna sin motstandares wa eller aura och agera enbart fran detta.
Provet &r menat att visa detta.

«  Eleven maste ga pa traningshallens tak med forbundna dgon utan att ramla ner.

e Eleven ska servera mastaren och aldre elever med férbundna égon, utan att missa
tallriken. Elaka aldre elever flyttar ofta pa sina tallrikar, men den elev som
genomgar provet ska anda klara uppgiften.

«  Aldre elever gor utfall mot den prévade, som med férbundna 6gon maste parera
dem.

»  Eleven méste ga genom en skog nattetid s& tyst som mojligt, utan att stéta i
féremal och utan att trampa pa kvistar och liknande.

Barsark: Det ar en svar konst att 1ata ens undermedvetna ta dver och kampa at en men
anda behalla kontrollen. Provet visar elevens formaga att behalla kontrollen i alla
situationer.

«  Eleven utsétts under en langre tid for forodmjukelser och féroldmpningar av larare
och andra elever, och eleven fér inte tappa fattningen néagon gang.

«  Eleven far vid ngot tillfalle g& gatlopp mellan de andra eleverna, som bevapnade
med traningssvard forsoker hindra eleven att na ldraren. Eleven ska na fram till
lararen trots smartan och far inte angripa ngon annan &n lararen.

« Eleven ska forsvara sig mot andra elever med endast ett papperssvard.
Papperssvardet ar gjort av ett ark papper som rullas. For att det ska kunna
anvandas far man inte tappa besinningen — om tappar kontrollen det minsta sa bojs
papperssvérdet och blir obrukbart.

Dubbelstot: Tekniken att anvéanda ett stdngvapens béda andar demonstreras i ett antal
matcher mot flera motsténdare. Provet ska visa kontroll dver stdngvapnet och forstaelse av
dess dynamik.

* Eleven ska sitta ner med benen under sig, bevdpnad med en pakunin, och férsvara
sig mot flera anfall fran flera motstandare sittande. Eleven far inte resa pa sig, utan
far bara anvanda éverkroppen och armarna.

Fallteknik: Manga stridskonstlarare kraver att denna teknik ar den forsta som eleven lar
sig. Malet ar att kunna styra sin kropps energi pa ett sadant satt att kraften fran anslaget
absorberas utan att gora skada. Tekniken demonstreras genom att eleven kastas pa olika
sétt, av méastaren, andra elever samt &ven kasta sig sjalv i varierande terrang och ska landa
mjukt utan att skadas.

»  Ett vanligt prov ar att eleven ska kastas omkull och sedan komma upp pa fétter
igen i en och samma flytande rérelse, gérna upprepade ganger.

»  Eleven kan ocksa bli tvungen att kasta sig ut for en brant slant och komma ner i
helt skick.
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Fint: Aven detta bevisas genom ett antal matcher. | grunden ar finten en taktisk egenskap
och hor saledes mer till intellektet, men genom traning kan man fa in finten i det
undermedvetna. Provet ar avsett att visa att eleven har férmagan, listen och snabbtanktheten
att lura sin fiende.

«  Eleven anses ha lart sig denna teknik da han lyckas med att finta sin larare och fa
in en hérd traff pa honom.

e  Eleven ska spela ett parti sen mot sin larare. Sen &r ett schack-liknande bradspel
med manga taktiska majligheter och som tar en livstid att beméstra. Partiet ska
spelas i oerhort snabb takt, sa att en taktiska fint kommer fran det undermedvetna,
snarare &n det medvetna. Om eleven vinner har provet klarats av.

Hoppteknik: Eleven far hoppa 6ver hogre och hogre hinder och lara sig att utnyttja
tyngdpunkt, balans och styrka for att kunna hoppa sa hogt som majligt och utnyttja denna
kraft offensivt.

«  Eleven ska hoppa upp pé ett bord, jamfota och utan sats.

»  Eleven ska kunna hoppa 6ver en elev for att darefter sparka pa eleven bakom.

»  Eleven ska kunna géra en hoppspark och sla av en planka som en annan elev héller
mellan handerna.

Hugg: Ett hugg handlar inte bara om svérdets skarpa eller faktarens styrka. Det &r minst
lika mycket teknik, disciplin och mentalitet bakom ett rent hugg. Det ségs att det perfekta
hugget inte kan utféras av nagon person — det perfekta hugget utfor sig sjalv med hjalp av
faktaren.

»  Eleven ska svara pa fragan "varifran kommer mellanrummet mellan de tva bitarna
efter ett hugg?”

»  Eleven ska kapa en blomstjélk pa langden med ett hugg. Hugget far inte gé ur
stjalken forran i stjalkens ande.

»  Eleven ska kapa ett ungt sayash-strd som hélls i lararens hand. Om tekniken &r
felaktig, eller svardet &r daligt slipat, s& kommer sayash-straet bara att bja sig och
mojligen skalas, men det kommer inte gd av. Om hugget ar rent si har eleven
klarat av provet.

Haog spark: Att sparka kraver egentligen inte benstyrka. Den finns redan dér. Vad som
daremot kravs &r balans och timing.

*  Eleven ska kunna utféra en rad med konventionella anfall och férsvar mot sin
larare stdende pa en smal sting utan att ramla ner.

«  Eleven maste utfora ett antal anfall stdende pé axlarna pa en kamrat som hela tiden
flyttar pa sig.

¢ Eleven ska utfora ett antal anfall mot sin larare, med handerna bakbundna.

Kasta vapen: Aven om det 4r ovanligt s finns det stridskonster med olika tekniker for att
kasta vapen. Att kasta ett vapen kraver véldigt mycket teknik och precision, vilket provet
ska visa att eleven har.

»  Eleven ska kasta en kastyxa mot flatorna pa nagon blond langhdrig vardshusflicka
och traffa flatorna, inte flickan.

«  Eleven ska kasta ett antal mindre kastknivar mot en maltavla efter att ha hoppat ut
i luften. Knivarna ska kastas nér eleven &r i luften.

«  Eleven ska slicka ett ljus med en kastkniv pa tio stegs hall.

Krigslist: Krigslister handlar om taktik, snabbtankthet och om féormagan att leda sin fiende
dit man vill.

«  Eleven ska spela ett parti sen mot sin l&rare. Sen &r ett schack-liknande bradspel
med manga taktiska majligheter och som tar en livstid att beméstra. Partiet ska
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spelas i oerhort snabb takt, sa att en taktisk fint kommer fran det undermedvetna,
snarare &n det medvetna. Om eleven vinner har provet klarats av.

e Eleven ska redogora for ett faltslag ur historien, helst ett mindre berémt och ett
som lararen valjer, och motivera varfér befalhavaren gjorde som han gjorde.

Kross: Att krossa ar inte bara att ta i. Det ar ocksa att fokusera energin i angreppet mot
fiendens svaga punkter i kroppen. Det 4r ocksa att koncentrera angreppet till en vag av
energi som nar malet i kroppen och slér ut det. I mangt och mycket dr det krossande anfallet
raka motsatsen till det uppenbara — i mjukheten ligger langt mycket mer férodelse an i
styrkan.

»  Eleven ska svara pa fragan "Hur lang tid tar det for havet att krossa ett berg?”.

»  Eleven ska std med tva dgg i sina knutna navar och med bar 6verkropp. Hans
larare ska nu sla mot smartpunkter i elevens kropp. Om eleven klarar av att ta
emot sméllarna utan att tappa aggen eller krossa dem har provet klarats.

Kvickt anfall: Det snabba anfallet kallas ibland den skugglésa tekniken. Det handlar om att
fokusera sin energi och kanalisera ut en del av den innan sjalva huvudangreppet. Pa sa satt
far man ett blixtsnabbt anfall innan den stora vagen slar an.

»  Ett vanligt prov ar att eleven maste klyva en frukt som kastas genom luften forbi
denne, bade pa langden och pa tvaren. Om frukten landar i fyra delar har provet
lyckats.

»  Eleven ska svara pa frdgan ”Vad &r snabbare 4n en blixt?”.

Kvickt forsvar: Mycket av teknikerna i det snabba forsvaret &r gemensamt med det snabba
anfallet. Skillnaden mellan forsvar och anfall ar i det har fallet harfina — en del av ens
energi kanaliseras snabbt for att sl& bort fiendens anfall. Skillnaden &r att energin inte riktas
mot fienden utan mot dennes anfall. Proven &r darmed identiska.

»  Ettvanligt prov ar att eleven maste klyva en frukt som kastas genom luften forbi
denne, bade pa langden och pa tvaren. Om frukten landar i fyra delar har provet
lyckats.

»  Eleven ska svara pa frdgan ”Vad &r snabbare 4n en blixt?”.

Liggande strid: Svarigheten i liggande strid &r alltid att man inte har samma rérlighet och
snabbhet. A andra sidan har man en férdel av att kunna trycka ifr&n frdn marken. Man &r
alltsé inte beroende av sin tyngd for att gora skada, utan begransas enbart av sin vilja och
sin styrka. Kan dessa kombineras med ratt traning sa kan man aven vinna snabbhet trots
begransningarna av att ligga ner.

e Attstdibrygga ar ett vanligt prov. Hur lange eleven ska sta i denna stéllning, och
med vilka ytterligare pafrestningar, beror helt pa lararen. Ofta lter en larare sin
elev std i brygga fran solnedgéng till soluppgéng, och om han ar elak dven med en
extra last pd magen.

»  Ett galler av sayash laggs pa palar dver traningsgolvet, ungefar en halvmeter dver
marken och med ungefar trettio centimeter stora luckor. Aldre elever far std pa
palarna, bevdpnade med stavar. Eleven far sedan en bok’yadin (trasvard). Om
eleven lyckas sla alla aldre elever ur balans medan de &ldre stéter mot honom med
staven sa har han klarat provet.

»  Eleven ska svara pa fragan "Varfor foredrar ormen marken?”.

Lénnmord: De fa skolor dar man lar ut Ionnmord har oftast en av tva filosofier. Antingen
ska mordet ske tyst och ljudlst, eller s& ska det ske utan tvekan. Ett tyst och ljudlést mord
kan vénta tills mordaren har mgjlighet att komma undan. Ett mord utan tvekan kan ske till
priset av att mordaren upptacks. | bada fallen ar tAlamod den viktigaste laxan, och i bada
fallen ar teknikerna ytterst ovanliga, och man far verkligen leta for att finna skolor som kan
lara ut dessa tekniker.
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»  Eleven ska klattra upp i ett trad och tillbringa en vecka i det. Han far valja vilket
trad som helst pa skolans omrade och han far inte markas. Lyckas han halla sig
obemarkt i en vecka har han klarat provet.

»  Eleven ska pa nagot sétt dverraska sin larare sa att denne 6ppnar sin gard sa pass
mycket att eleven kan méla ett streck i ansiktet pa lararen. Lyckas eleven med
detta har han klarat provet.

Medféljning: En grundladggande férsvarsteknik i iynisins stridskonster &r att folja med
motstandarens vapen med sitt eget vapen eller sin egen hand. Pa sa satt vet man alltid var
motstandaren har sitt vapen. Rorelserna i denna teknik liknar till stor del dans.

e Nér lararen dansar ska eleven folja med lararens fotsteg och h&nder med sina egna.
Om eleven kan folja lararens dans, d&ven om lararen improviserar, sa har eleven
klarat provet.

«  Lararen malar en bild eller kalligraferar pa ena sidan av ett pappersark som ar
uppspéant i en vertikal ram. Elevens pensel ska félja lararens i minsta detalj.

Meditation: Det &r aldrig svart att meditera nar man har lugn och ro omkring sig. Det svéra
ar att meditera och skapa lugn i kaos. Det kraver ett sérskilt sorts sinne for att kunna stdnga
ute omgivningens buller, vilket provet visar att eleven har.

e Ettvanligt prov dr att satta eleven naken ute i kylan nattetid, insvept i en
genomblot filt. Eleven maste sedan torka filten enbart genom att medelst
meditation koncentrera all sin energi till filten. Om filten &r torr vid soluppgangen
har eleven Kklarat provet.

«  Eleven stangs in i en underjordisk kammare som sedan vattenfylls sa att enbart
elevens nasa dr dver vattnet. Om eleven far panik och forsoker ta sig ut ur
kammaren, eller drunknar i kammaren, har provet misslyckats. Nedkylning ar
ocksa en fara.

Mental koncentration: Inom iynisins stridskonst finns en kroppsstélining som kallas
“Gppen for alla sidor”, vilket &r en passiv forsvarsstallning da man bevarar sin energi men
anda ar redo for forsvar.

«  Provet for detta ar ndgot som pagar under hela traningsperioden. Léraren forsoker
helt enkelt 6verrumpla eleven da och da, med slag i huvudet eller andra mer busiga
overfall (hinkar 6ver ddrren et cetera). Den dag som eleven klarar av att undvika
overrumplingen har provet avklarats.

Momentspecialisering: Att kunna slass innebar inte bara att man har smidighet och styrka
och att man kan sina former. Det innebar ocksa att man maste kanna till sitt vapen och bli
ett med det.

»  Eleven ska hélla det vapen han specialiserar sig pd med utstrackta armar under en
hel natt.

«  Eleven ska finna det vapen han specialiserar sig pa nar det &r gomt. Eleven ska
helt enkelt ha uppnétt sédan enhet med sitt vapen att han kanner var det ar.

Malpunkter: Alla energier i kroppen l6per enligt fem meridianer som ar valkanda inom
akupunkturen. Genom att rikta om, sldppa 16s eller dirigera dessa meridianer kan man béde
skada och laka, det senare mest kant genom akupunktur. Att skada ndgon av dessa med ett
vapen eller stor kraft stor kroppens energifldde sa allvarligt att man till och med kan déda,
aven om det bara ar handen som traffas. Detta ar en av de farligare teknikerna som lars ut,
och de flesta iynisiska laromadstare I&r ut den som en av de absolut sista.

e Eleven ska lindra sin laromastares bakfylla medelst akupunktur.

« Eleven ska visa sin skicklighet i tameshigiri, den rituella uppstyckningen av déda
kroppar som ibland anvénds for att préva klingor, men oftare for att kapa upp en
forbrytares kropp innan begravningen.
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»  Eleven ska kapa en blomstjélk pa langden med ett hugg. Hugget far inte ga ur
stjalken forran i stjalkens ande.

Pilklyvning: Att stoppa en pil i luften handlar om timing och bestamdhet. Att vara tveksam
ar farligt, liksom att inte ha ratt rytm. Viktigast av allt &r 4nda harmoni. Nar man &r i sddan
harmoni med sig sjalv att man kan kanna varje form av fientlighet och agera pa den, da ar
man i stand att fanga en pil i flykten.

»  Eleven beskjuts av dolda bagskyttar genom pappskarmar. Elevens uppgift ar att
undga att bli traffad och annu hellre fanga en pil. Klarar han av det har provet
klarats.

»  Ettvanligt prov ar att eleven maste klyva en frukt som kastas genom luften forbi
denne, bade pa langden och pa tvaren. Om frukten landar i fyra delar har provet
lyckats.

Precisionsanfall: Det &r inte l&tt att anfalla en given kroppsdel. Det kraver timing och
precision samt att man kan avlsa sin fiende korrekt. Aterigen sé ar det dairokkan, det
storre sinnet”, som &r det kritiska momentet.

»  Eleven ska ga en match mot sin larare och enbart sla mot hans handrygg.

»  Eleven ska fanga insekter med atpinnar.

»  Eleven ska kunna sl in en spik med ett enda slag genom att koncentrera sin energi
rakt in i spiken.

Rappt utfall: Att ta initiativet 4r att leda striden. Man maste fokusera sin varelse pa att leda
den och att f& motstandaren att slass pa ens egna villkor. For att lyckas med det maste man
snabbt inleda striden i precis ratt 6gonblick. Detta dgonblick kallas "tiden emellan”, och det
kravs lang och hérd traning och meditation for att finna den.

Ripost

Skrdmma/hota

Skrdmmande aura:

Sjatte sinne: Ett "sjatte sinne” kallas ofta dairokkan eller ”stérre sinne” av iynisin.
Négonstans i det undermedvetna har varje person en aura som kallas for wa och som
utstralas fran personen. Det sjatte sinnet ar helt enkelt formagan att uppfatta stérningar i
nagons wa.

«  Provet for detta ar ndgot som pagar under hela traningsperioden. Lararen forsoker
helt enkelt 6verrumpla eleven dé& och d&, med slag i huvudet eller andra mer busiga
overfall (hinkar dver dorren et cetera). Den dag som eleven klarar av att undvika
Overrumplingen har provet avklarats.

«  Eleven beskjuts av dolda bagskyttar genom pappskarmar. Elevens uppgift ar att
undga att bli traffad och annu hellre finga en pil. Klarar han av det har provet
klarats.

Snabb aterhamtning
Snabbdragning
Stick:

Stridsvrala:

«  Eleven ska svara pé fragan "Vilket ansikte hade du innan du foddes?”.

Sta kvar

Stalsattning: Enligt iynisin ar smérta ndgot som utlser aggression. For dem &r det ett
maste att std ut med smarta, annars kommer de att ge efter for sina aggressiva instinkter och
bli 1&ngt mer farliga a4n de onskar. Genom att kanalisera sin energi sa att den inre energin
neutraliserar smartan sa kan man st& ut med de mest ohyggliga plagor.
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»  Eleven binds upp mellan tva smala och bajliga trad med rep som sakta spanns.
Eleven ska sedan ta kontrollen Gver sin smarta och dra sig upp till staende
stallning.

«  Eleven fér stalla sig med bar dverkropp mellan fyra aldre elever som sedan
angriper med 6vningssvard. Ovningssvarden gor ont, men de gor séllan
permanenta skador. De 4ldre eleverna angriper sedan eleven som far forsvara sig
men inte angripa. De aldre elevernas uppgift ar att sla s& smartsamt som méjligt
och eleven maste beharska sin smarta.

»  Eleven ska std med tva dgg i sina knutna navar och med bar 6verkropp. Hans
larare ska nu sla mot smartpunkter i elevens kropp. Om eleven klarar av att ta
emot sméllarna utan att tappa dggen eller krossa dem har provet klarats.

Terrdngutnyttjande:

Tomhet:

Tva vapen:

Uppfoljning:

Uppresning

Utmandvrering: Att utmandvrera flera fiender kraver snabb och konstant forflyttning.

»  Eleven far springa traningslopp genom olandig terrang och far inte namnvart
hindras av terrdngen. Provet kréver konstant utvéardering av terrdngen for att finna
vagar som inte hindrar forflyttningen och ofta till och med en del akrobatiska
mandvrer for att ta sig forbi hinder.

«  Eleven ska spela ett parti sen mot sin l&rare. Sen &r ett schack-liknande bradspel
med ménga taktiska méjligheter och som tar en livstid att beméstra. Partiet ska
spelas i oerhort snabb takt, sa att en taktiska fint kommer fran det undermedvetna,
snarare &n det medvetna. Om eleven vinner har provet klarats av.

Utspel

Vaksamhet
Viktutnyttjande:

Skada

Det rekommenderas att nagot av de snabbare skadesystemen fran Krigarens Vag eller
Monster&Varelser anvands, eftersom det vanliga skadesystemet ar pa tok for langsamt. Gar
det anda for ldngsamt sé finns det ett &nnu snabbare system nedan som kan anvéndas.
Nedan finns lite atgarder for detta. Dessutom finns trafftabeller for thrakinde lite langre ner.

Snabbare skada

Foljande ar ett frivilligt system som anvands for att snabba upp skadeberaknandet rejélt.
Det ar modulart uppbyggt och man kan valja att anvanda delar av det eller hela. Man
behdver inte ens vara konsekvent. Har man en viktig slutstrid s& kan det vara intressant att
anvénda det detaljerade skadesystemet i regelboken eller i Krigarens vag. | de flesta
smastrider ar det dock inte intressant med alla dessa detaljer.

»  Skadeverkan fors in direkt pa sektionerna for Trauma, Smarta och Blodningstakt,
utan att ga omvégen via skadetabellen. Krosskada gor att skadeverkan raknas som
1,5 ganger den framslagna pa Smarta, stickskada gor att skadeverkan pa samma
satt raknas som 1,5 ganger den framslagna pa Blodningstakt, och huggskada gor
att skadeverkan raknas som 1,5 génger den normala pa Trauma. Det enklaste séttet
att skriva in det ar att forst kryssa i skadeverkan, och sedan kryssa i halften s3
mycket till for enbart den paverkade sektionen. Man kan sla pa skadetabellen i alla
fall for att se lite mer i detalj var anfallet traffar, men om man anvéander detta
system sd paverkar inte tabellen i 6vrigt. En varning dock: denna uppsnabbning
gor ocksa spelet rejalt mycket mer dadligt.

« Det kan vara en idé att vanta med eller strunta i dodsslag. Ett forslag ar att man
enbart slar dodsslag om man misslyckas med chockslaget, eller vantar med det tills
striden ar 6ver. Man kan till och med strunta helt i det och kallt anta att en person
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som misslyckas med chockslaget &ven kommer att do forr eller senare om inte
nagon kan ta hand om personen.

«  For att gora blodningen mindre forédande, andra blodférlusten sa att om man har
en blodningstakt pd mindre dn 10 sa far man lika manga poang blodforlust var
tionde minut. Har man en blédningstakt pa 10 eller mer sa far man lika manga
poang blodforlust som blédningstakten delat med tio en gang per minut.

Trafftabeller

Eftersom det inte finns nagon passande tabell for thrakinde infors en sarskild trafftabell for
dessa som komplettering till grundreglernas 7-6 och 7-7 samt KV-20 och KV21a, 21b, 21c,
21d och 21e.

Skulle man fa en traff i svansen sa anvands samma skadetabeller som for ben. Dessa finns i
spelledarskarmen, i regelboken pa sidan 169 samt i snabbare och smidigare varianter i
Krigarens Vag (KV-22 till KV-24 pa ss 72-74).

Om svansen drabbas av benbrott sa blir den oanvandbar. Eftersom thrakinde anvander
svansen som balans under vanlig gang och for framdrivning nar de simmar sa innebar det i
praktiken samma sak som ett vanligt benbrott.

Tréafftabell for thrakinde

Hugg- och krossvapen Stick- och avstandsvapen

Normal Hogt  Lagt Normal Hogt Lagt Traffomrade  Delomrade
01-04 01-12 - 01-04 01-08 - Huvud Ansikte [1]
05-08 13-24 - 05-08 09-16 - Skalle [2]
09-10 25-30 - 09-10 17-20 - Hals [3]
11-14 31-36 - 11-12  21-24 01-02 Vanster arm Skuldra [4]
15-18 37-42 - 13-14 25-28 03-04 Overarm [6]
19-20 43-45 - 15 29-30 05 Armbéage [8]
21-26 46-54 - 16-18 31-36 06-08 Underarm  [10]
27-30 55-60 - 19-20 37-40 09-10 Hand [12]
31-34 61-66 - 21-22 41-44 11-12 Hoger arm Skuldra [5]
35-38 67-72 - 23-24 45-48 13-14 Overarm [7]
39-40 73-75 - 25 49-50 15 Armbage [9]
41-46 76-84 - 26-28 51-56 16-18 Underarm  [11]
47-50 85-90 - 29-30 57-60 19-20 Hand [13]
51-60 91-100 01-10 31-50 61-90 21-30 Brostkorg Brostkorg  [14]
61-68 - 11-26 51-66 91-98 31-38 Buk Mage [15]
69-70 - 27-30 67-70 99-100 39-40 Underliv [16]
71-72 - 31-36 71-72 - 41-44  Vanster ben Hoft [17]
73-74 - 37-42 73-714 - 45-48 Lar [19]
75-76 - 43-48 75-76 - 49-52 Kna [21]
77-718 - 49-54 77-78 - 53-56 Vad [23]
79-80 - 55-60 79-80 - 57-60 Fot [25]
81-82 - 61-66 81-82 - 61-64 Hoger ben Hoft [18]
83-84 - 67-72 83-84 - 65-68 Lar [20]
85-86 - 73-78 85-86 - 69-72 Kna [22]
87-88 - 79-84 87-88 - 73-76 Vad [24]
89-90 - 85-90 89-90 - 77-80 Fot [26]
91-93 - 91-93 91-93 - 91-86 Svans Svansrot [27]
94-97 - 94-97 9497 - 87-94 Svansmitt  [28]
98-100 - 98-100 98-100 - 95-100 Svansspets  [29]

Tabell SH-XX: Trafftabell for alla typer av anfall mot thrakinde. Tabellen anvands pa
samma satt som tabell KV-20.

Tréafftabell for thrakinde

Hugg- och krossvapen Stick- och avstandsvapen

Normalt Hogt Lagt Normalt Hogt Lagt Traffomrade
1 1-3 - 1 1-2 - Huvud

2-3 4-6 - 2 3-4 1 V. Arm

4-5 7-9 - 3 5-6 2 H. Arm
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6 10 1 4-5 7-9 3 Brostkorg
7 - 2-3 6-7 10 4 Buk

8 - 4-6 8 - 5-6 V. Ben

9 - 7-9 9 - 7-8 H. Ben
10 - 10 10 - 9-10 Svans

Tabell SH-XX: Tréafftabell for vapen mot thrakinde, motsvarar tabell 7-6 och 7-7 i
grundreglerna.

1T10 Svansens delomraden
1-3 Svansrot

4-7 Svansens mittdel

8-10 Svansspetsen

Tabell SH-XX: Trafftabell for delomraden, tillagg till tabell KV-21a, 21b, 21c, 21d och 21e.

Magi

Som namnts ovan sa finns det tre grenar av magi varav tva ar tillgangliga for spelare. Den
tredje, trolldom eller hogre magi, ar inte tillganglig alls for spelare. De tva tillgangliga
grenarna ar soryu och al’shakhin. | bada fallen sa finns det ett antal gavor som man behdver
skaffa. Det finns fyra gavor till varje gren, men man behéver bara skaffa en av dem for att
vara magiker. Dock maste man alltid skaffa minst en for att vara magiker.

Varje gava ’kostar’ tva slag pa bakgrundstabellen. Om man har skaffat en sadan gava sa far
man darmed kopa den mystiska fardigheten som hor till den pa samma satt som man koper
fardigheter. Om man inte har ratt gdva sa far man inte kopa fardigheten alls.

BOX: Magi och religion

Till skillnad fran manga andra rollspel existerar inte magi som en egen entitet. Magi ar
alltid kopplat till religion, modjligen med undantag av den trollkarlsmagi som trollkarlar kan.
All annan magi &r en del av en religios livsaskadning, inklusive den trollkarlsmagi som
Triluminarens séllskap kan.

For att simulera detta sa maste varje rollperson som vill lara sig magi ocksa léra sig
fardigheten Ockultism till minst lika mycket som magifardigheterna, upp till niva 15 i
Ockultism. Dérefter behdver man inte lara sig mer Ockultism for att trdnga djupare in i
magins mysterier.

Besvarjelser

Det finns besvarjelser som man kan utféra med de olika fardigheterna. En del kraver bara
en fardighet, medan andra kraver flera fardigheter som samverkar. Besvérjelserna fungerar i
praktiken som specialiseringar. Man skaffar en specialisering och fér insikt i hur
besvérjelsen fungerar. Det &r dock inget krav att ha en besvérjelse for att kunna kasta den —
det nya magisystemet ar gjort for improvisationer och spontana anvandningar av de olika
fardigheterna. Det enda som hander om man saknar ratt specialisering ar att det blir en niva
svarare (+Ob1T6) att kasta besvarjelsen. Observera att detta ar ett undantag fran den
vanliga regeln att en specialisering ger +1 pa FC — man far alltsa en niva svarare pa
slaget for nagon av gavorna om man inte har specialiseringen, istallet for att man far
+1 pa FC om man har specialiseringen. Man ska alltsé inte hindra en spelare som saknar
ratt specialisering/besvirjelse fran att anvanda den besvarjelsen. Inte heller ska man hindra
en spelare fran att forsoka utfora en handling som inte star specificerad har. Lat honom
istallet forsoka sa gott han kan.

Det ar véldigt ovanligt att besvarjelser inom soryu skrivs ner. Dessa far man helt enkelt
trana in, ensam eller med en larares hjélp. Inom al’shakhin &r det dock vanligare med
nedskrivna besvérjelser, men det ligger fortfarande en hel del traning bakom dem och ingen
al’shakh eller ormlakare med nagorlunda ansvar skulle Iata nagon experimentera pa egen
hand.

Besvarjelser beskrivs med en gemensam mall. Mallen ser ut som féljer:

Namn &r besvérjelsens namn. Namnet &r inte universellt eller standardiserat — vi har bara
valt det mest beskrivande namnet. Det rekommenderas att spelare hittar pé ett betydligt mer
poetiskt namn pa besvirjelsen.
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Fardighet och svarighet kan forekomma flera ganger. Vid varje forekomst namns en
fardighet och den grundsvarighet som behdvs for att anvanda besvarjelsen. Namns flera
fardigheter s& maste alla fardighetsslag lyckas for att besvarjelsen ska aktiveras.
Tidsatgang talar om hur lang tid det tar att anvanda besvarjelsen.

Utmattning talar om hur manga utmattningskryss man far av besvarjelsen.

Effekt ar en beskrivning av vad besvérjelsen gor.

Gavor fran tva grenar

Det ar mojligt att ta gavor fran bada grenarna och pa s sétt skapa en
“kombinationsmagiker”. Problemet ar kostnaden samt att det inte finns nagra
“kombinationshesvarjelser”, sa kombinationsmagiker &r relativt begransade i sina
handlingar om inte spelaren och spelledaren har fantasi och flexibilitet nog att komma pa
kombinationsbesvarjelser.

Dock ska det papekas att kombinationsmagiker ar mycket sallsynta i och med att det bara ar
en gren som ar dominerande i Skymningshems kulturer. Aven om det féds ndgon med
gavor fran bada grenarna sa finns det séllan eller aldrig méjlighet att skola dem i mer &n en.

Att anvanda férmagorna

Formagor kan anvandas pa ett eller tva satt. Alla formagor kan anvandas aktivt. Nagra kan
anvéndas spontant.

Fardigheten anvands pd tva satt. Det ena ar nar rollpersonen aktivt forsoker anvanda
formégan. | sa fall talar spelaren om vad rollpersonen ska gora, slar ett svarighetsslag for att
se om han lyckas och far forhoppningsvis resultat. Om alla svérighetsslag lyckas — det kan
bli fler an ett — sa aktiveras besvarjelsen.

Den andra metoden &r spontan anvandning. Alla forméagor kan inte anvéndas spontant, utan
bara nagra. Spontana anvandningar kommer utan att spelaren fragar efter det, oftast nar
spelledaren vill ge en ledtrad eller nar spelledaren vill fa spelet att réra pa sig av andra
anledningar. Nar en rollperson uppenbart ar mycket upprord kan en formaga ocksa komma
att aktiveras. Spelledaren slar sallan for dessa slag.

Svéarighetsmodifikationer

Magisystemet for soryu och al’shakhin ar valdigt flexibelt och vagt och inte alls lika
uppspaltat som magisystemet i Eons grundregler eller i Mystik&Magi. Det finns dock en
del uppstallda regler eller riktlinjer for hur svérigheter bestams eller modifieras. Nagra
generella riktlinjer finns har.

Detaljniva

Vag eller gatfull bild +0
Otydlig bild, flera sinnen saknas +0Ob1T6
Klar bild, flera sinnen saknas +0b2T6
Klar bild, inga sinnen saknas +0Ob3T6
Tabell SH-XX: Detaljniva. Modifikationerna galler Drémsyn, Luft och Drémvandring.
Avstand

Berdring -Ob1T6
Inom rackhall +0

Inom synhall (kan identifieras med synen) +0Ob1T6
Utom synhall, men i narheten (skulle kunna identifieras om inget var ivdgen) +0Ob2T6
Utom synhéll éver huvud taget +0Ob3T6

Tabell SH-XX: Avstand. Modifikationerna géller alla fardigheter inom soryu.

Slaktskap

Tvillingsyskon -Ob1T6
Syskon, foréldrar +0
Beslaktade +0blT6
Obesléktade, men samma ras +0b2T6
Olika ras +0b3T6
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Tabell SH-XX: Slaktskap. Modifikationerna galler Dromsyn, Luft, Vatten, Eld,
Dromprojektion. Manniskor eller thrakinde och personer tagna av stacken réknas som
olika ras. Individer inom stacken raknas som syskon. Manniskor och iynisin rdknas som
olika ras.

Utmattning

Man upptacker snart att svarigheterna blir 16jligt hoga av anvandande av magi. Det finns
dock en mojlighet att komma lattare undan, ndmligen genom utmattning. Nar man har
raknat fram svarigheten for anvandande av magi sa kan man véxla 6ver upp till halften
(avrunda nerat) av svarighetstarningar till langtidsutmattning istallet. Denna dverféring sker
pa tarningshasis. En niva minskad svarighet innebar Ob1T6 langtidsutmattning. Om
svarigheten ar Ob7T6 sa kan upp till tre av dessa obegransade tarningar anvandas for
utmattning istallet. De tarningar som blir dver, Ob4T6 i fallet ovan, blir svarigheten for
besvérjelsen.

Nar man har slagit for besvarjelsen slar man de tarningar som blev 6ver och kryssar for sa
manga kryss langtidsutmattning. Detta slag slas oavsett om besvérjelsen lyckas eller inte,
bara nagra tarningar har lagts undan till utmattning. I de fall besvérjelsen ar en kombination
av flera formagor s& kan man lagga till halften av tarningarna fran varje svarighetsslag till
utmattning.

Denna utmattningsvaxling gor aven att det tar langre tid att aktivera besvérjelsen. Se
Tidsatgang nedan.

Tidsatgang

Varje besvarijelse tar tid att utfora. Inom soryu &r tidsatgangen oftast en handling, medan
al’shakhin tar betydligt langre tid pa sig. Hur lang tid en besvarijelse tar att genomfora
beskrivs vid varje besvarjelse.

Utmattningsvéxling gor att det tar langre tid att utféra en besvérjelse. Varje tarning som
vaxlas till utmattning gor ocksa att det tar en extra tidsatgang for att utfora besvérjelsen.
Om tva tarningar vaxlas till utmattning for en besvérjelse med tidsatgang pa en minut sa tar
besvarjelsen tva extra minuter (totalt tre) att utfora.

Besvarjelser som tar en handling att utfora foljer normala regler for handlingar. Det gar
alltsé att utfora flera handlingar i en runda med péafoljande svérighetsokning. Alla andra
besvarjelser kraver total koncentration under langre tid, och man kan dé inte utfora flera
handlingar samtidigt som besvérjelsen utférs. Om utmattningsvéxling gor att besvérjelsen
tar flera handlingar att utfora sa raknas tidsatgangen i rundor istéllet och man kan inte
utfora flera handlingar samtidigt som besvérjelsen utfors. En besvérjelse som efter
utmattningsvaxling tar tre handlingar att utfora tar alltsa tre rundor att utfora.

Halla besvarjelse aktiv

Det finns tva sorters varaktighet av magi. Den ena ar omedelbar och fungerar endast under
ett kort dgonblick. Den andra kréver kontinuerlig koncentration av soryun eller al’shakhin.
Det finns inga andra tidshegransningar av magi — antingen hander det med en gang eller sa
lange som magikern koncentrerar sig.

Aven om ménga besvérijelser & omedelbara s& &r det méjligt att halla vissa besvérjelser
aktiva under en langre tidsperiod. Detta kréver konstant koncentration vilket ger 1 poang
utmattning per runda och raknas som en handling. Denna handling innebar alltsa att
svarigheten 6kar med en niva (+Ob1T6), men kan vaxlas mot utmattning istallet s& att man
far Ob1T6 podng utmattning per runda istéllet for en niva svérare pa alla handlingar. Inga
fler slag behdvs utver slaget for att aktivera besvérjelsen och eventuella slag for
utmattning. Alla former av skada bryter koncentrationen och darmed ocksa besvarjelsen.

Katastrofala resultat

Ett fumlat slag vid anvandande av soryu eller al’shakhin leder oftast till ndgon form av
katastrof. Det som hénder &r direkt kopplat till vilken fardighet som fumlas.

Om man fumlar med fardigheten Luft eller Dromsyn far man en 6verdos av sensorisk
information och vet typ allt om allt i narheten. Det kan kanske lata ratt bra, tills man
upptacker att hjarnan inte kan hantera den enorma mangden information som svammar in,
varfor rollpersonen med stor sannolikhet svimmar. Rollpersonen far lika manga poéang
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Smarta som resultatet av det fumlade slaget och sla ett Chockslag baserat pa svarigheten
frdn smartan.

Om man fumlar med fardigheten Vatten far man en 6verdos av minnen fréan den person
som man avlaser. Utdver att hjarnan inte orkar med informationséverflodet (applicera
Smarta och sla ett Chockslag som ovan) blir man ofta kraftigt forvirrad och vet inte riktigt
vem man &r eller vems minnen som &r ens egna. Det gar 6ver med tiden efter att
frammande minnen bleknar bort, men det kan ta ett par dagar.

Om man fumlar med fardigheten Eld eller Drémprojektion gér man precis tvartom: malet
far en informationsdverdos av ens egna minnen och tankar och svimmar. Det finns en risk
att man sjalv ocksa svimmar, eftersom informationsflodet ut ur hjarnan helt enkelt ar for
mycket, och nar man vaknar ar det med en bultande huvudvérk. Rollpersonen far lika
manga poang Smarta som resultatet av det fumlade slaget och sla ett Chockslag baserat pa
svarigheten fran smartan.

Om man fumlar med fardigheten Jord hander ofta nagot explosivt. Allting utanfor
personens hud trycks bort fran personen med explosiv kraft, inklusive klader, kompisar och
liknande. Resultatet fran tarningsslaget som fumlades delas med fyra — s& manga tarningar
skada far allting i narheten av rollpersonen. Minska skadan med en tarning per meter fran
rollpersonen tills skadan tar slut.

Om man fumlar med fardigheten Dromvandring gar man vilse i Drommandet och hittar inte
tillbaka under lang tid. Kroppen faller i koma till dess att man hittar tillbaka, vilket kan ta
ett par dagar till ett par veckor, och om ingen skdter om kroppen kan den ta skada av det.
Om man fumlar med fardigheten Orml&kande &r det ormens normala gift som sprutas in i
patienten. Giftet fran en khina’ha orsakar vavnadsdod och kallbrand, medan giftet fran en
therini orsakar hjartstillestdnd, kramper och dod. Bada gifterna ar dodande.

Soryu

Det finns fyra fardigheter som anvénds for soryu. Dessa fardigheter &r inte tillgangliga for
alla spelare, utan bara for de som har Gavan. Gavan finns inte att fa i ndgra av
bakgrundstabellerna, utan maste kopas av en spelare som specifikt vill ha den. Det kostar
tva slag pé& bakgrundstabellerna for att fa skaffa en av fardigheterna for soryu. Vill man ha
alla fyra s& maste man pa nagot satt leta upp atta bakgrundsslag. Dessa bakgrundsslag kan
vara de man far fran borjan eller sdidana man far fran nackdelar. Om man inte skaffar
mojligheten att ta fardigheter for soryu sa kan man aldrig lara sig dem, nagonsin.

Var och en av de fyra fardigheterna sammanknippas med en symbol och har fatt namn fran
dessa. Detta ska inte tolkas att de fyra fardigheterna har makt 6ver symbolerna, bara att de
ses som en symbolisk allegori for dem.

Luft (Kisin) [O]

Luftens element sammankopplas med sinnen och uppfattningar och har fatt std som symbol
for den vanligaste men minst kraftfulla gdvan. Med denna géva kan man se saker pa andra
platser eller vid andra tidpunkter. Normalt tar det tid att fa en vision, och ofta har man
ingen medveten kontroll dver formagan over huvud taget. Tydligheten i sddana visioner
varierar. Normalt sett kan man f& ganska tydliga bilder for saker som galler nuet eller det
forflutna, men framtiden avslojar sig inte gérna och nastan aldrig tydligt. Aven avsténd
spelar in — ju langre bort desto otydligare blir bilden.

Handling Grundsvarighet
Finna ett forsvunnet féremal Ob2T6
Veta hur det stér till med en annan person Ob3T6
Se vad som kommer att handa en person eller ett foremal Ob4T6
Se vad som kommer att handa en plats Ob5T6

Tabell SH-XX: Grundsvarigheter for fardigheten Luft.

Vatten (Mizu) [O]

Vattnets element har fétt std som symbol for den andra gavan. Den andra gavan ar den nast
vanligaste formen av magi. Med den kan man se och tolka ménster och former ur
sinnevarlden, och se hur de sprider sig som ringar pa vattnet. Liksom vattnet tranger den
andra gavan in 6verallt, och liksom i vattnet sprider sig effekterna till varje annan del av
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universum, inte bara i rummet utan i tiden. Ju langre bort desto mindre blir vagorna och
monstren och universum sjalv bidrar med vagor och stormar, men har man tillrackligt
kansliga sinnen for den andra gvan sa skulle man kunna se vad som hander.

Pa sa satt kan man inte bara fa reda pa vad en person tanker och kanner, utan dven se vad
som har hant i det forflutna genom att avlasa en persons minnen eller lasa ett foremals

psykiska avtryck.

Handling Grundsvarighet
Fanga upp kanslor Ob2T6

Ké&nna om en person talar sanning Ob3T6

Fanga upp ett foremals forflutna Ob4T6

Fanga upp ytliga tankar Ob5T6

Fanga upp djupa minnen* Ob6T6

Fanga upp fortrangda eller blockerade minnen** Ob7T6

* Personen som avlases &r medveten om att magikern &r inne i hans minnen och rotar. Den
avlaste far en niva svarare pa alla handlingar (+Ob1T6).
** Personen kanner obehag eller till och med smarta av att magikern &r inne och rotar. Han
ar medveten om att nagon &r inne och rotar i huvudet, och far en niva svarare (+Ob1T6) pa
all handlingar. Dessutom far han Ob1T6 poang Smarta.

Tabell SH-XX: Grundsvarigheter for fardigheten Vatten.

Eld (Hi) [0]
Elden &r en fordndrande kraft. Med den kan man forma och forandra saker och ting. Jarn
kan smaltas, smidas och hardas med hjalp av eld. En kruka kan ga fran ett en bracklig och
tung lerkruka till en vackert rodbrénd kruka via en brannugn. En skog kan brinna ner for att
gora plats for nytt liv. Men elden ar ocksa farlig om den hanteras ovarsamt. P4 samma satt
ar den tredje gavan bade skapa och forstora. Man kan skapa ett ménster och gora det
gripbart aven for de som inte har gavan, men man kan ocksa anfalla och till och med déda
med den tredje gévan.

Magiker som beharskar den tredje gavan ar fruktade av andra. Ofta &r de utstétta, vilket latt
gor dem bittra och fientliga. Endast iynisin verkar ta hand om magiker med den tredje

gavan.

Handling Grundsvarighet

Distrahera en person Ob2T6

Skapa en skenbild som kan genomskadas Ob2T6 + Ob1T6 per sinne

Skapa en realistisk skenbild Ob4T6 + Ob1T6 per sinne

Skapa ett skenminne Ob3T6

Skapa en mardrém Ob4T6

Skapa smarta Ob2T6 + Ob1T6 per ObT6 sméartpodng

Tabell SH-XX: Grundsvarigheter for fardigheten Eld.

Eld kan inte anvandas éver huvud taget om man inte kan se malet.

Jord (Chi) [0]

Jorden symboliserar det materiella och det patagliga. Elementet symboliserar fysisk styrka,
fasthet och orubblighet. Jord &r den fjarde gavan och den mest séllsynta magiska gavan.
Med den fjarde gavan kan man séitta foremal i rorelse. Man kan fa dem att flytta pa sig, fa
foremalet att vibrera och avge ljud, eller till och med hoja temperaturen.

Handling Grundsvarighet

Dra ett foremal pa under ett kilo éver marken Ob1T6

Dra ett foremal pa under tio kilo 6ver marken Ob2T6

Dra ett foremal pa under 100 kilo 6ver marken Ob3T6

Dra ett foremal pa under 1 ton ver marken Ob4T6

Fa ett foremal att svava Per vikt ovan +Ob2T6

Gora skada genom att flytta materia* OblT6 + Ob1T6 per ObT6
krosskada
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Fa ett foremal att vibrera sa att det ger ifran sig ljud Ob3T6
Fa ett foremal att bli varmare Ob2T6
Fa ett foremal att fatta eld Ob3T6-Ob6T6 beroende pa hur antandligt foremalet ar

* Exempelvis kasta ett foremal pa nagon, slanga in ndgon i nagot, knacka ben eller flytta
kroppsdelar.

Tabell SH-XX: Grundsvarigheter for fardigheten Jord.

Al’'shakhin

Det finns fyra fardigheter som anvénds for al’shakhin. Dessa fardigheter &r inte tillgangliga
for alla spelare, utan bara for de som har Gavan. Gavan finns inte att fa i nagra av
bakgrundstabellerna, utan maste kopas av en spelare som specifikt vill ha den. Det kostar
tva slag pa bakgrundstabellerna for att fa skaffa en av fardigheterna for al’shakhin. Vill
man ha alla fyra s& maste man pa nagot satt leta upp atta bakgrundsslag. Dessa
bakgrundsslag kan vara de man far fran borjan eller sddana man far fran nackdelar. Om
man inte skaffar mojligheten att ta fardigheter for al’shakhin sé kan man aldrig lara sig
dem, ndgonsin.

Dromsyn [0O]
Drémsyn ar den vanligaste men minst kraftfulla formen av magi. Med Drémsyn kan man se
saker pa andra platser eller vid andra tidpunkter.

Handling Grundsvarighet
Finna ett forsvunnet féremal Ob2T6
Veta hur det stér till med en annan person Ob3T6
Se vad som kommer att hinda en person eller ett foremal Ob4T6
Se vad som kommer att handa en plats Ob5T6

Tabell SH-XX: Grundsvarigheter for fardigheten Dromsyn.

Dromvandring [0]

Med Drémvandring kan man efter att ha forsatt sig i trance lamna sin kropp och pa sa satt
fardas i Drémmandet. Kroppen stannar kvar pa sin fysiska plats, men anden ger sig ivag pa
egen hand. Till skillnad fran schamanismreglerna i Eon sa stannar inte hjartat for att anden
lamnar kroppen. Daremot gor kroppen ingenting utom att andas och andra automatiska
funktioner. Dromvandring anvands med reglerna fér Schamanism i Eons regelbok, i
synnerhet Trance (sidan 260), Hitta till plats och Hitta ande (sidan 263).

Dromprojektion [0O]

Med Drémprojektion kan man paverka entiteter i Drommandet pa olika satt, till exempel
genom att angripa en ande, besatta en kropp eller manifestera sig som en bild i den fysiska
varlden. Dromprojektion kan aldrig paverka den fysiska varlden pa annat sétt 4n genom att
en besatt kropp gor det at en. Till skillnad frdn schamanismreglerna i Eons regelbok s
behdver vardkroppen inte vara utan sjal for att kunna bli besatt, och tvartom kan den inte
vara utan sjal utan att dé6 omedelbart. Den gamla sjalen finns fortfarande kvar och kommer
gora motstand sa lange den kan. Sa lange man vill tvinga vardkroppen att géra nagot som
den gamla sjélen inte vill s& kommer den gora motstand. Sla i sa fall ett motsatt slag for
PSY eller Dromprojektion. Om al’shakhen vinner slaget sa gor vardkroppen som
al’shakhen vill. Dromprojektion kan ocksa anvandas for att paverka nagons sinnen enligt
nedan, binda andar till fetischer (sidan 260-261), for kraftmétning och for att besatta en
kropp (sidan 263). En ande som inte &r villig kan bindas i en fetisch med tvang. I sa fall
kravs en kraftmatning som ar en niva svérare 4n normalt for al’shakhen. En kropp vars
ande &r insparrad har alltid tva utmattningskolumner farre (dock minst tva kolumner).

Handling Grundsvarighet

Distrahera en person Ob2T6

Skapa ett skenminne Ob3T6

Skapa en mardrém Ob4T6

Skapa smérta Ob2T6 + Ob1T6 per ObT6 smértpodng
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Tabell SH-XX: Grundsvarigheter for fardigheten Drémprojektion.

Ormlakande [0]

Den sista gavan, Ormlakande, ar formagan att gora om ett ormgift sa att det kan angripa
vissa sorters sjukdomsandar. Detta sker med 6rter som ormen far &ta, rokelse, sdng och
boner. Varje sjukdomsande angrips med en specifik besvarjelse som bara fungerar pa just
den sortens onda andar. Ormlakare &r hogt eftertraktade i alla kulturer och har alltid fri lejd.

Handling Grundsvarighet
Bota huvudvark OblT6
Bota l6s mage, bota infektion, lindra smarta, séva ner nagon Ob2T6
Bota en katarr, driva ut de flesta gifter, blockera smérta Ob3T6
Bota en febersjukdom, lindra malariafeber, driva ut mineralgifter Ob4T6
Lindra en blodarfeber, stoppa kallbrand Ob5T6

Tabell SH-XX: Grundsvarigheter for fardigheten Ormlakande.

Besvarjelser

Observera att besvérjelser inte ar egna fardigheter utan fungerar som specialiseringar. Om
man inte har rétt specialisering s& kan man fortfarande anvanda besvarjelsen. Man far i sa
fall en niva svarare (+Ob1T6) att anvanda den utéver den svarighet som namns vid
fardigheten.

Driva ut giftets ande

Fardighet: Ormlédkande Ob3T6 (kan variera)

Tidsatgang: 30 minuter

Utmattning: —

Effekt: Varje gift som ska motverkas raknas som en egen besvarjelse. De tva forsta
besvarjelser som en ormlakare lar sig ar utdrivning av giftet fran khina’ha och therini. Om
ratt besvarjelse anvands kan giftet inte skada langre.

Jordens skold

Fardighet: Jord Ob4T6

Tidsatgang: 2 rundor

Utmattning: Ob1T6

Effekt: Soryun slar bort ett anfall med sitt sinne och dampar dess skada med Ob3T6. Skulle
skadan bli mindre an 0 sa raknas den som noll. Det anfallande vapnet tar inte skada enligt
brytvérdesreglerna.

Luftens uppenbarelse

Fardighet: Luft Ob3T6 eller Dromsyn Ob3T6

Tidsatgang: Handling.

Utmattning: 1 per runda

Effekt: Soryun ar vagt medveten om hur luften ror pa sig i narheten av honom. Om den
tvingas flytta pa sig, som till exempel infor ett snabbt hugg eller en flygande pil, sé vet
soryun om det i fortid och far darigenom en niva lattare (-Ob1T6) pa VINIT, en niva lattare
pa undvika, parera eller blockera, eller s& far han automatiskt insikt. Besvarjelsen kan héllas
aktiv, men ger da en poang utmattning per runda. Besvarjelsen finns dven inom al’shakhin.

Luftens annorlunda sinnen

Fardighet: Luft Ob3T6, Dromsyn Ob3T6

Tidsatgang: 2 rundor

Utmattning: Ob1T6, plus 1 per runda

Effekt: Ett av soryuns sinnen stélls om for andra spektra som de normalt inte &r gjorda for
att hantera. Till exempel skulle en soryuns horsel kunna héra &ven ultraljud, eller synen
skulle kunna se varme, infrarott eller ultraviolett. Aven kénsligheten kan 6kas, s& att man
uppfattar svagare ljus, ser mindre detaljer, kar avstandet man kan se eller hor svagare ljud.
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Besvarjelsen kan hallas aktiv, men ger da en poang utmattning per runda. Besvarjelsen
finns &ven inom al’shakhin.

Fanga nagons tankar

Fardighet: Vatten Ob3T6, modifierat med slaktskap

Tidsatgang: 3 rundor

Utmattning: Ob2T6, plus 1 per runda

Effekt: Soryun kan tranga in i ndgon annan persons sinne och lasa dennes tankar.
Observera att det ar ytliga och momentana tankar som fangas, inte en persons minne eller
tankar fore eller efter avldsningen. Vill man s kan man halla besvarjelsen aktiv, varvid
man far en mer kontinuerlig avlasning av tankarna.

Fanga ndgons minnen

Fardighet: Vatten Ob4T6, modifierat med detaljniva, slaktskap och avstand

Tidsatgang: 3 rundor

Utmattning: Ob2T6, plus 1 per runda

Effekt: Soryun letar i en persons minnen. Personen & medveten om att ndgon annan &r inne
och rotar i ens sinne och kan forsoka motsta letandet om han vill. Om personen motstar
soryuns forsok kravs ett motsatt slag for soryuns och malets PSY. Om soryun vinner slaget
sa kan han rota runt lite till. Besvarjelsen kan hallas aktiv under langre tid och man ar ofta
tvungen att halla den aktiv dd man &r tvungen att leta runt for att hitta det minne man soker.

Ringar i tidens vatten

Fardighet: Vatten Ob4T6, modifierat med avstand

Tidsatgang: 1 minut

Utmattning: —

Effekt: Soryun far en bild av vad som har hant ett foremal i det forflutna. De bilder som
kommer fram &r alltid de som har varit emotionellt starkast nér de anvénts. Exempelvis kan
en kofot som anvénts som vapen i vredesmod avsldja det tillfallet mycket lattare &n nér den
anvéndes for att bdnda upp en dorr, vilket man egentligen &r intresserad av. Om kénslorna
var mycket starka kan svarigheten minskas och om de var extremt starka sa kan bilden av
det forflutna till och med komma utan att soryun ens férséker anvanda besvarjelsen.

Det framtidas spegelbild

Fardighet: Luft Ob4T6 eller Dromsyn Ob4T6, modifierat med slaktskap och detaljniva
Tidsatgang: 1 minut

Utmattning: —

Effekt: Soryun eller al’shakhen far en bild av hur framtiden ter sig. En sadan forutsagelse
intraffar alltid, men avslojas inte heller latt. En soryun eller al’shakh kan alltsé aldrig f&
annat an en vag och/eller symbolisk bild av framtiden och spelledaren bor anstrénga sig for
att gora framtidsbilden lagom vag. Det ar upp till spelledaren att se till att spadomen
intraffar pa nagot sétt.

Tabellen med dromsymboler pa sidan 78 i Mystik&Magi kan med fordel anvandas for att
skapa en forutségelse.

Den flygande tanken

Fardighet: Eld Ob3T6, modifierat med avstand och slaktskap

Tidsatgang: Handling

Utmattning: —

Effekt: Soryun kan sénda en tanke till en annan person. Tanken ska kunna formuleras som
ett synintryck som soryun ser just nu, eller kan klottra ner snabbt pa ett papper, eller
formuleras i en mening. Personen som tar emot tanken maste vara soryun for att kunna
sénda den vidare, men han behéver inte vara soryun for att ta emot den.. Vidare vet
mottagaren att tanken som kommer in i huvudet inte ar hans egen, utan kommer utifran.
Mottagaren kan blockera tanken om han vill genom att vinna ett motsatt slag for PSY.
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Den osynliga handen

Fardighet: Jord Ob3T6, modifierat med avstand

Tidsatgang: Runda

Utmattning: 1 per runda

Effekt: Soryun far upp till 1 kg att svava fritt och kan flytta det genom luften. Besvérjelsen
kan héllas aktiv under en langre tid. Besvarjelsen far std som typexempel for liknande
besvérjelser.

Sinnets paverkan

Fardighet: Eld Ob4T6, modifierat med slaktskap och avstand

Tidsatgang: 2 rundor

Utmattning: Ob1T6

Effekt: Soryun kan paverka en persons sinne pa sa sétt att en kénsla for en specifik
foreteelse dandras enligt soryuns onskemal. Ett exempel pa en sadan foreteelse kan vara att
en person vill sldppa in en istéllet for hans normala reaktion som hade varit att dr&mma igen
dorren. Man kan inte fa en person att géra nagot som ar direkt farligt for honom. Personen
ar inte medveten om att hans sinnen paverkas om ingen talar om det fér honom. Personen
kan fortfarande dvertalas med normala argument.

Flamman fran jorden

Fardighet: Jord Ob4T6

Tidsatgang: 1 handling

Utmattning: —

Effekt: Soryun kan sétta eld pa ett ndgorlunda antandligt material (mycket torrt tra, kvistar,
har, tyg, papper) som sedan brinner med egen kraft sa lange det finns bransle. Eventuell
skada pa personer motsvarar eld.

Sinnets stadngda dorr

Fardighet: EId Ob3T6

Tidsatgang: 1 handling

Utmattning: 1 per runda

Effekt: Soryun stanger dorren for intrang utifran, sa att personer som forsoker lasa soryuns
tankar eller minne eller dndra soryuns kanslor far tva nivaer svéarare (+Ob2T6) pa ett
motsatta slag for PSY. Om soryun vinner det motsatta slaget kan den andre personen inte
lasa, paverka eller anfalla soryuns tankar, minne eller sinnen. Besvarjelsen kan hallas aktiv
under en langre tid.

Sinnets anfall

Fardighet: Eld Ob4T6, modifierat med slaktskap och avstand

Tidsatgang: 2 rundor

Utmattning: Ob1T6

Effekt: Soryun sander en sa kraftfull tanke till malet att denna omedelbart far Ob3T6 poang
Smarta.

Sinnets pisksnart

Fardighet: Eld Ob3T6, modifierat med slaktskap och avstand

Tidsatgang: 1 handling

Utmattning: —

Effekt: Soryun skickar ett anfall mot sinnet pa malet, s att denne omedelbart far Ob1T6
poang Smarta.

Det framtidas rost

Fardighet: Dromvandring Ob3T6

Tidsatgang: 1 timme

Utmattning: —

Effekt: Al’shakhen ger sig ut i Drémmandet for att finna en ande som kan sia om
framtiden. Till skillnad fran ”Det framtidas spegelbild” sa dr denna spadom inte séker.

123




beta 8 01-07-15 51{2 a ] :m

Anden kan ljuga om framtiden, men om anden talar sanning sa ar forutsagelsen saker pa
samma satt som ovan. Anden &r dock inte lika otydlig som i ”Det framtidas spegelbild”,
utan kan komma med bade namn, platser och handelser.

Andens frammanande

Fardighet: Dromvandring, svarighet enl. tabell 11-2 s 262, modifierat med slaktskap
Tidsatgang: enl. tabell 11-2 s 262

Utmattning: —

Effekt: Al’shakhen ger sig in i Drémmandet for att hitta en ande enligt reglerna fér "Hitta
ande’ pé sidan 262 i Eons regelbok. Denna besvarjelse maste anvandas innan man kan
forhandla med eller angripa en ande, savida man inte har anden insparrad i en khanari.

Andens fordrivande

Fardighet: Dromprojektion Ob3T6

Tidsatgang: 1 handling

Utmattning: beror pa resultatet

Effekt: Al’shakhen gor ett anfall mot en ande i syfte att fordriva den. Dromprojektion stélls
da mot den andra andens PSY eller Dromprojektion i ett motsatt slag. Den relativa effekten
sétts in i tabellen nedan for att avgora resultatet.

Relativ effekt Resultat

<-10 Den anfallande anden tvingas att fly.

-9 till -5 Den anfallande anden far Ob2T6 poéng utmattning.
-4 till 4 Béda far 1 poang utmattning.

5till 9 Den anfallne anden far Ob2T6 poang utmattning
>10 Den anfallne anden tvingas att fly.

Tabell SH-XX: Andestrid.

Feberdampare

Fardighet: Ormladkande Ob3T6

Tidsatgang: 30 minuter

Utmattning: —

Effekt: Ormlakaren anvander giftet i sin therini for att angripa feberanden och déda den.
Observera att sjukdomen inte stoppas eller botas, utan enbart att febern tas bort.

Skenminnets fodelse

Fardighet: EId Ob3T6 eller Drémprojektion Ob3T6, modifierat med slaktskap och (for
Eld) avstand

Tidsatgang: 1 minut

Utmattning: —

Effekt: Soryun skapar ett falskt minne hos malet. Malet ar inte medveten om att minnet ar
falskt. For att inte minnet ska placeras slumpvis ar det en fordel om man vet var nagonstans
det ska hamna. Exakt var ar inte sa viktigt, eftersom minnet sorterar in det pa ratt plats
automatiskt, men soryun beh6ver antingen en noggrann beskrivning av tiden da minnet ska
ha intraffat, ha varit med da det hande eller ha anvéant besvarjelsen “Fanga ndgons minne”
for att kunna skapa sitt skenminne. Skenminnet far inte vara helt malplacerat. Att lagga till
att en viss dam var pa en fest med vit dréakt och en svart mask &r ett tillatet minne, att lagga
till att personens moster stormat festsalen naken pa en flygande gronflackig elefant &r inte
ett tillatet minne (sdvida inte personen lider av delirium pga av kraftigt alkoholintag och
anser att konstiga elefanter &r normala) och kommer sorteras bort av personens hjarna.

Soryuns distraktion

Fardighet: Eld Ob2T6 modifierat med avstand och slaktskap

Tidsatgang: 1 handling

Utmattning: —

Effekt: Soryun skapar en forvirrande bild i mélets hjarna som kraftigt distraherar honom.
Alla slag for fardigheter i denna runda blir en niva svarare (+Ob1T6). Dessutom far malet
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en niva svarare (+Ob1T6) pa sitt VINIT-slag alternativt hans motstandare far en niva lattare
(-Ob1T6)pa sitt VINIT-slag i borjan pa nésta runda.

Al’'shakhins distraktion

Fardighet: Dromprojektion Ob2T6 modifierat med slaktskap

Tidsatgang: 1 handling

Utmattning: —

Effekt: Al’shakhen skapar en forvirrande bild i mélets hjarna som kraftigt distraherar
honom. Alla slag for fardigheter i denna runda blir en niva svarare (+Ob1T6). Dessutom far
malet en niva svarare (+Ob1T6) pa sitt VINIT-slag alternativt hans motstéandare far en niva
lattare (-Ob1T6)pa sitt VINIT-slag i borjan pa nasta runda.

Khanaris fangelse

Fardighet: Dromprojektion Ob4T6, modifierat med sléktskap

Tidsatgang: 1 runda

Utmattning: —

Effekt: Al’shakhen borjar med att skapa ett fangelse for en ande, en sa kallad khanari, av
en kruka och nagot som malet personligen dger. Sedan ger man sig in i Drommandet och
letar upp den ande man ska sparra in. Denne far géra motstand (och gor det garanterat) med
att slaget for Dromprojektion stéalls mot ett slag for PSY eller Dromprojektion i ett motsatt
slag. Lyckas al’shakhen évervinna malet har malets ande spéarrats in. Eftersom det &r ratt sa
svart att sparra in malet bor man pa nagot satt fanga denne i ett svagt tillstand, till exempel
efter en andestrid (se ”Andens fordrivande™) eller vid ett annat tillfalle d& malet har mycket
negativa modifikationer av utmattning, smarta eller liknande. Malets kropp far, sa fort dess
ande &r inspéarrad i khanarin, tva utmattningskolumner farre, dock alltid minst tva
kolumner.

Den frammande sjélen

Fardighet: Dromprojektion Ob3T6, modifierat med sléktskap

Tidsatgang: 1 runda

Utmattning: —

Effekt: Al’shakhen mater sin kraft med mélet genom att anvanda fardighetsslaget for
Dromprojektion i ett motsatt slag mot malets PSY (Ob3T6 i svarighet). Om al’shakhen
vinner slaget har hans ande tagit plats i malets kropp, som dé& gor som han vill. Om malet
inte vill att kroppen ska géra som al’shakhen sager sa kan han fortsatta att géra motstand.
Om al’shakhen har malets ande insparrad i en khanari s& far malet en niva svarare
(+Ob1T6) pa sina motstandsslag.

Ovriga regler

Dessvarre tacker Eons regler alla speciella situationer som kan uppsta nar man spelar
Skymningshem. Av sina naturliga orsaker saknas det till exempel regler for iynisins ilska.
Dessa och andra regler presenteras i detta avsnitt.

lynisins ilska

lynisin har en mycket stor inneboende aggressivitet som hela tiden maste hallas tillbaka.
lynisin anvander olika tekniker for sjalvkontroll for att halla tillbaka denna aggressivitet.
Meditation ar vanligt, liksom stridskonsttraning. Skulle man dock lyckas fa en iynisin dver
gransen gar de ofta barsark.

Om spelaren inte rollspelar detta s& kan man ta till féljande knep:

Forolampningar: Om en iynisin féroldampas kraftigt kan man sla ett slag for Aggression
Ob3T6. Om detta lyckas borjar ilskan komma fram, och man blir tvungen att sla ett slag for
PSY Ob4T6 eller Iamplig stridskonst med tekniken Meditation Ob3T6. Om detta andra slag
misslyckas flyger iynisin pa den férolampande om denne inte insett vad som haller pa att
hénda och redan har flytt faltet. Det tar normalt Ob1T6 rundor innan iynisin exploderar.
Mentala anfall: Om en iynisin utsétts for en anfallande eller sinnesforandrande besvérjelse
med Drémprojektion eller Eld/Hi far iynisin sl ett slag for Aggression Ob2T6. Om slaget
lyckas flyger iynisin omedelbart pa den andre. Vid perfekt slag sker det totalt utanfor
iynisins medvetna kontroll, varvid inga sinnesévertagande besvarjelser hjalper alls — iynisin
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fortsatter i alla fall. Annars kan man ta 6ver en iynisins sinne, men det blir minst tva nivaer
svarare (Ob2T6) eftersom det undermedvetna hela tiden rycker och sliter. Skulle ett
sinnesovertagande slag fumlas tappar bade trollkarlen och iynisin kontrollen fullstandigt,
och iynisin kommer fortsitta att slass mot allt som stér upp till dess att sinnesanfallet
upphor.

lynisin kan fa sla ett slag for PSY Ob3T6 eller Stridskonst/Meditation Ob2T6 for att halla
tillbaka barsarkaraseriet om iynisin gar med pé intranget och om han far tillrackligt med
mentala forberedelser.

Strid: En iynisin som blir skadad i strid maste sla ett slag for Aggression Ob3T6. Om
slaget lyckas slar iynisin lite extra pa malet, &ven om det inte behdvs langre. Slag for
Aggression vid forolampningar och mentala anfall mot iynisin i strid blir ocksa en niva
lattare (-Ob1T6) om en iynisin blir skadad.

Ljusforhallanden pa Fo’ur

For att veta ungefar hur morkt det r vid olika arstider och tidpunkter, konsultera tabell SH-
XX. De olika arstiderna och tiderdkningen beskrivs pa sidan XXX.

Arstid Morgon Middag Kvall Natt
Under Morke Svart Svart Svart Svart
Kring Morke Morkt Ljust Maorkt Svart
Ca 20 dagar efter Morke Skumt Ljust Maorkt Svart
Kring Ljuse Skumt Ljust Skumt Maorkt
Ca 20 dagar efter Ljuse Morkt Ljust Skumt Svart
Tabell SH-XX: Ljusforhallanden pa Fo’ur. Tabellen forutsatter klart vader.

Forhallande Forklaring och modifikation

Overslag Ett dverslag (blixt) blandar alla som tittar. Rent regelméssigt innebar

det att alla ljusforhallanden pa Skumt eller samre raknas som ett snipp
samre i Ob1T6 minuter om man inte lyckas med ett slag for Tur.
Overslag intraffar helt slumpmaéssigt.

Norrsken Samsta majliga ljusforhallande i klart vader & Morkt. Norrsken
intraffar med Ob2T6 minuters mellanrum och varar i Ob1T6 rundor.
Storm Sank ljusforhallandena tva snapp, dock lagst till Svart. Nedkylning ar

mojlig (se regelboken sidan 185).
Molnigt, dimma Sank ljusforhallandena ett snapp, dock lagst till Svart.

Tabell SH-XX: Modifikationer av ljusforhallanden.

Ljusforhallande  Beskrivning

Ljust Som en molnig dag pé Jorden.

Skumt Skymningsljus pa Jorden. Avstandsbedémningar blir en niva svérare
(+Ob1T6). Det blir en niva lattare (-Ob1T6) att upptacka saker som
avtecknar sig mot horisonten.

Morkt Morker. Att upptacka nagot blir en niva svarare (+Ob1T6), sdvida det
inte avtecknar sig mot horisonten. Alla former av strid blir en niva
svérare (+Ob1T6). Det ar latt att uppfatta skenbilder som akta — en
fallen tradrot kan latt uppfattas som en ménniska, ett stenrése som ett
troll etc. Detta intraffar vid fummel.

Svart Kolsvart. Artificiellt ljus ar ett maste sa fort man ska gora nagot annat
an att ga.

Tabell SH-XX: Ljusforhallandenas innebord.

Tidvatten

Varje dygn har man tva fall av hog- respektive lagvatten. Exakt nar pa dygnet som dessa
intraffar beror pa var Althea star pa himlen. Hogvatten intraffar alltid nar Althea star i zenit
samt exakt ett halvt dygn senare. Lagvatten intraffar halvvags daremellan. Tabell SH-XX
beskriver tidvattnens tidpunkter.
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Skomeihgshen

Datum

Hogvatten

Lagvatten

Morke

10 efter Morke
21 efter Morke
32 efter Morke
Ljuse

10 efter Ljuse
21 efter Ljuse
32 efter Ljuse

Middag, midnatt
Férmiddag, kvéll
Gryning, skymning
Eftermiddag, tidig morgon
Middag, midnatt
Formiddag, kvéll
Gryning, skymning
Eftermiddag, tidig morgon

Gryning, skymning
Eftermiddag, tidig morgon
Middag, midnatt
Formiddag, kvéll
Gryning, skymning
Eftermiddag, tidig morgon
Middag, midnatt
Formiddag, kvéll

Tabell SH-XX: Tidvattnens tidpunkter
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Del 4. Hemligheter

Varning

Bakgrunden

Magi

Triluminarens séllskap
Trollkarlarna i tornen
Den Vita gudinnan

Varelser
Episka kampanjer
Resurser
Hemligheter
Varning!
Det finns manga hemligheter i Skymningshem. Samtliga skulle férmodligen
forstora antingen stamning eller spanning om nagon annan an spelledaren
rakade kanna till dem. Darfér tas de upp i ett separat kapitel. Spelare som
laser hit bor for sin egen skull sluta att lasa.
Bakgrunden

Fo’ur ar den fjarde manen kring gasjatten Althea, som i sin tur &r den femte planeten kring
en liten gul dvargsol ungefar 2700 ljusar fran Jorden. Det ar den enda livsdugliga varlden i
hela solsystemet, om man raknar bort de frusna haven pa nagra av Altheas andra manar.
Dessa astronomiska data, samt solens katalognamn, &r dock sedan ldnge bortglémda av
Fo’urs invanare. Namnet “Fo’ur” harstammar fran manens engelska beteckning, “Althea
Four” (det vill séga Althea 4”). Det ursprungliga namnet &r glémt, om det éver huvud
taget har funnits nagot ursprungligt namn.

Varlden Fo’ur dr ungefar lika stor som Jorden, men inte lika massiv, sa gravitationen ar
endast 80% av normal jordgravitation. Ungefar 95% av ytan ar tackt av vatten. Fo’ur ligger
egentligen for lngt bort for att ligga i solsystemets biozon, men den har anda en behaglig
temperatur genom en kombination av tidvattenkrafter mellan manen och gasjétten och
elektromagnetisk stralning och magnetiska kraftfalt fran gasjatten. Tidvattenkrafterna sétter
haven i rorelse, vilket alstrar varme, samt orsakar en hel del vulkanisk aktivitet. Stralningen
i rymden fangas upp av Fo’urs magnetiska falt och dras in mot polerna. Resultatet &r att
Fo’ur har tva tropiska zoner vid vardera polen och ett arktiskt balte vid ekvatorn.

Storre delen av det fria syret skapas av luftburna plankton, huvudsakligen vid polerna.
Detta gor att himlen huvudsakligen &r gron, utom vid ekvatorn dér den ar morkt bla till
svart. Det ar ocksa dessa plankton som skyddar livet langre ner fran den kraftiga
strélningen. Solen lyser bara upp varlden i ett skymningssken, men den rika stralningen gor
att Fo’urs himmel ar standigt upplyst av magnifika norrsken. Ibland kan Fo’ur traffas av ett
majestatiskt elektriskt dverslag fran Althea. Dessa dverslag kommer bokstavligen som en
blixt fran klar himmel, men slar oftast ner i bergstrakter.

Dygnet pa Fo’ur ar ungefar 25 jordtimmar langt. Ungefar var attionde dygn kommer en
langnatt da Fo’ur gar in bakom Altheas skugga. Under denna tre dygn langa natt &r det bara
Overslagsblixtarna och norrskenen som lyser upp Fo’urs yta.

Denna vérld koloniserades av ett japanskt-brittiskt konsortium, Waverley-Katsuichi, ar
2536 e.Kr., d& man ansag att Fo’ur skulle vara en utmérkt bas for att exploatera gasjatten
Althea, dess omkringliggande manar och det nérliggande asteroidbaltet. Just det faktum att
manen var livsduglig var det som gjorde att kolonin grundades. Kolonin 6kade snabbt i
storlek och man hade snart de faciliteter som kravdes for att paborja exploateringen.

Tyvarr gick foretagskonsortiet i konkurs vid tillfallet och kolonin lamnades for sig sjalv
fram till dess att konkursboet var utrett. Olyckliga omstdndigheter som bland annat
omfattade en systemkrasch som kan ha varit avsiktlig och ett anfall mot diverse
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huvudvarldar av en aggressiv frammande ras gjorde att konkursboet forlorade alla papper
pa kolonin.

Eftersom kolonin var sjalvforsorjande sa utgjorde detta inga som helst problem. Tvartom
skulle det kunna leda till sjélvstandighet for kolonin och kanske s& smaningom ekonomisk
expansion. Man gjorde darfor inga forsok att ateruppta kontakten med resten av
manskligheten.

Fo’ur var dock redan bebodd. Det fanns redan en inhemsk civilisation, thrakinde, ett
utterliknande amfibiskt folk som hade en civilisation pa stenaldersniva. Nar denna nyhet
nadde den interstellara manskliga civilisationen gav sig en grupp suriyani, ursprungligen
genetiskt modifierade ménskliga supersoldater som rymt och startat en egen teokratisk
koloni pa en avlagsen stjarna, ivag till Fo’ur for att studera thrakindes religion innan
manniskorna utrotat eller férvrangt den. Suriyani var religiésa da och &r det fortfarande,
men vill inte tvinga pa sin religion pa andra utan studerar tvartom andra religioner for att se
om de innehaller sanningar om Guds natur som suriyani forbisett. De suriyani som kom till
Fo’ur kallade sin koloni for iynisi, ett ord som pa deras sprak betyder "svalt hem”, i
motsatts till deras torra och heta hemvarld, och ménniskorna pa Fo’ur kom snart att kalla
den suriyaniska kolonins invéanare for iynisin”, ett namn som faktiskt foll dem i smaken.
lynisin och thrakinde kom ganska bra 6verens, och iynisin tecknade ner s& mycket av
thrakindes religion och myter som de kunde. Det visade sig snart att manniskorna
betraktades av thrakinde som gudar eller trollkarlar pa grund av deras teknologiska
kunskap. Denna uppfattning hade bérjat redan nar ménniskorna flygspanade dver vérlden
och Kkartlade den, och det var for sent att bevara thrakindes religion annat &n som text pa
papper. Den gamla kulturen hade redan doétt och blivit ett minne.

Alla dessa antropologiska och teologiska fragor hade helt ignorerats av manniskorna. Det
var en sak att géra senare, men till en bdrjan var de mest intresserade av att bygga sin
koloni och expandera sa pass att kolonin kunde bli sjalvforsérjande. Till en bérjan gick det
ratt bra, men efter en tid traffade man pa det som slutligen skulle forinta kolonin och dess
teknologiska under: Stacken.

Stacken var en parasitisk gruppvarelse, vars livscykel var beroende av andra varelser for att
kunna 6verleva. En stackvarelse, kallad "stekel”, kunde borra sig in under huden pa en vird
och besétta den, och pé sa satt gora varden till en del av Stackens gruppintellekt. Nar faran
upptacktes var redan flera boséttningar under Stackens inflytande. Naturligtvis innebar det
att manniskorna bérjade sla tillbaka mot Stacken med vapen. Stacken hade dock tillgang till
en del av ménniskornas teknik och kunskap, och for att dverleva slog de tillbaka. Eftersom
de var sa fa slog Stacken tillbaka med de fés favoritvapen: terror.

Terrorkampanjen var sa effektiv att manniskorna helt enkelt inte kunde std emot. Efter bara
néagot ar hade en del industriproduktion stérts. Mer energi avsattes for att bekdmpa Stacken,
som slog till med &n mer kraft. Den onda spiralen hade bérjat, en ond spiral i vilken
Stacken hade fordelen. Efter femtio ar var kolonin pa medeltida teknologisk niva, om an
med en hel del lagrad kunskap for att bygga upp sig senare. Efter ytterligare femtio ar var
kunskapen om hur denna lagrade kunskap skulle lasas glomd. Niohundra ar efter det &r det
ingen som ens minns att manniskoslaktet kom fran bortom stjarnorna.

Endast de fa som tar hand om de gamla landade och numera strandade rymdskeppen, ofta
kallade Trollkarlarna i Tornen, kénner till sanningen. De fruktas och vérdas som den
maktfaktor de &r, och varfor inte? Trollkarlarna har ju trots allt makt i form av kunskap och
energi fran fusionsreaktorer pa sin sida.

Spraken pa Fo'ur

Samtliga angesiska sprak harstammar fran aldre angesi eller engelska. Observera att aldre
angesi faktiskt ar engelska, vilket &r orsaken till att fraslistan for angesi uteldmnades i
parloérerna i del 1. Man kan dock fortfarande se likheten mellan engelska och de angesiska
spraken. P4 samma satt ar nihon samma sprak som japanska. Den enda skillnaden &r att
transkriberingen till vara bokstaver ar lite annorlunda an vad som ar vedertaget — istallet for
att satta ett streck 6ver en vokal for att indikera att den &r lang s& dubblas vokalen. | fallet
nihon ar dock risken inte sa stor att man kanner igen spraket — det finns betydligt fler
svenskar som talar engelska &n svenskar som talar japanska.
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Bakgrunden och verkligheten

Ska man nu vara petig sa skulle varlden Fo’ur formodligen inte fungera. Manen ar for stor
for att kunna ha sa lang omloppsbanetid, sdvida man inte puttar ut manen pa valdigt langt
héll. D& uppstar dock det andra problemet. Sa langt ut blir tyngdkraftspaverkan fran
gasjatten s lag att det inte skulle finnas nagon vulkanisk aktivitet, och magnetfaltet skulle
ocksa vara sa svagt att Fo’ur inte skulle fa ndgon varme darifran.

Sen finns problemet med hur manniskorna tog sig dit. Trots allt kravs ndgon dverljusdrift
for det, och for narvarande ligger en sadan utanfor var fysik. Utomsinnliga formégor ligger
ocksa utanfor vad vetenskapen kan forklara. | den vetenskapliga paradigmen idag finns det
inte plats for sadana, sa dven detta ar en tveksam bit av Skymningshem.

Ett av de rena och uppenbara felen ar Morke, inte att det far sa pass stora konsekvenser med
Stormtid direkt efter, utan att Morke varar i tva dagar. Morke borde inte vara langre &n
nagra minuter, kanske en timme pa sin hojd.

Den hiologiska kompatibiliteten mellan de inhemska varelserna pa Fo’ur och manniskor &r
ocksa en san dar sak som &r luddig. Har beror det inte sa mycket pa att det ar omojligt
enligt nu kdnd vetenskap, som att vetenskapen faktiskt r okand pa den punkten. Det enda
utomjordiska liv vi har &r nagra fossiler av eventuella (och hart ifragasatta) bakterier fran
Mars, och vi vet inte ens om de dr kompatibla med liv pa Jorden. Vi har ddrmed ingen
aning om huruvida vi kan ata utomjordisk mat, men vi kan vara ganska sa sakra pa att
manniskor och utomjordingar inte kan korsbefrukta varandra.

Med detta i dtanke ska man komma ihag att Skymningshem ar mer en intressant
rollspelsmiljo, och inte s3 mycket en post-interstellar post-apokalyptisk simulering. Visst dr
det kul att vara vetenskapligt korrekt, men inte sa kul. Som det heter, It aldrig sanningen
komma i végen for en bra story.

Skymningshem och Neotech/Terra One

Skymningshem utspelar sig, i alla fall i skrivande stund, i samma spelvérld som Neotech
och Neogames kommande science fiction-spel Terra One. For den som vill halla koll pa
sadant sa ar det nuvarande aret ca 3400 enligt var tiderakning. Hur mycket samhallet
utanfér Fo’ur har utvecklats ar det ingen som vet. Det finns, vad vi vet, inga planer hos
Neogames som stracker sig sa langt in i framtiden.

Det finns en viss risk att kopplingen till Neotech och Terra One bryts ndgon gang i
framtiden, om Terra One inte skulle uppvisa vad som har sagts internt inom Neogames om
spelet. I vilket fall som helst &r kopplingen till Neotech och Terra One hdgst inofficiell —
Neogames har ingenting med Skymningshem att gora, sa Skymningshem ska inte pa nagot
sétt betraktas som en “officiell fortsattning” av Neotech eller Terra One.

Magi

Magi finns av tva sorter. Den ena sorten, den som trollkarlar sysslar med och ofta kallas
den “riktiga” magin, &r i sjalva verket teknik i de gamla kolonistrymdskeppen.
Kolonistrymdskeppen &r naturligtvis det som star kvar som de gamla Trollkarlstornen.
Denna sorts magi praktiseras ocksa av Triluminarens hemliga séllskap. Eftersom dessa inte
har tillgang till material, energi, datorer och manualer sa ar Triluminarens sallskap mycket
begransade i sin magi. Den andra formen av magi, det som soryun och al’shakher sysslar
med, ar i sjalva verket olika utomsensoriska formagor, det vill siga telepati, clairvoyance
och telekinesi.

Vid en del av de telepatiska och teleempatiska formagorna inom soryun och nastan hela
al’shakhin beskrivs det hur besvarjelsen agerar mot en ”sjal”. Detta ska inte tolkas som att
spelets konstrukttrer har bestdmt sig for att sjélen &r ett vedertaget vetenskapligt faktum.
Déremot finns det ett utrymme inom respektive trossystem for en sjél, och vad det &n &r
man agerar mot nar man anvander ovan namnda formagor sa passar det in pa det facket.
Som allting annat i Skymningshem &r begreppet “’sjal” dppet for tolkning. Huruvida den
faktiskt finns, eller om den &r en missuppfattning av en persons psyke och
sjalvmedvetande, ar upp till varje spelare och spelledare att sjalv ta stallning till.

Ormléakare

Ormlakarens formaga ar i sjalva verket konsten att géra en modifikation av ormens gift som
angriper sjukdomar pé olika satt. Khina’ha-ormen har ett celldédande gift, s& genom att
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g6ra om det sa kan man skapa utmarkta antibiotika. Therini-ormen har ett nervgift, som
anvénds som grund for diverse febernedséttande medel, lugnande medel, smértstillande
medel och sémnmedel.

Ormgiftet byggs om med hjalp av érterna som man tvangsmatar ormen med. Man témmer
sedan ormens kortlar efter en viss tid genom att lata den bita till exempel en tunn laderbit
spand over en glasburk. Sdngen och bonerna tar ungefar lagom lang tid for att 6rternas
aktiva amnen ska kunna komma till giftkortlarna och hinna bygga om giftet till ett serum,
men inte for lang tid for att giftkortlarna ska borja arbeta normalt igen. Sen later man helt
enkelt ormen bita den sjuke och serumet matas in.

Det 6verblivna "riktiga” ormgiftet kan man sedan anvénda som grund for andra mediciner.
En vis ormlakare "mjolkar” sina ormar regelbundet for att fa ormgiftet och anvéanda det till
vardagsmedicin, och sparar sjalva bettet for allvarliga fall.

Huruvida khina’ha- och therini-ormarna ar unika om denna egenskap &r upp till
spelledaren. Just dessa tva anvands dock av tradition.

Artefakter

Det finns tva sorters artefakter. Den ena anvands av al’shakher i sitt utévande av magi och
ar snudd pa religiosa reliker. Al’shakhernas artefakter varierar fran trolltrummor till khanari
i vilken en al’shakh lagrar en fangad sjal. Sadana artefakter ar nastan bara anvandbara i
samband med al’shakhin.

Den andra sortens artefakter kommer fran trollkarlarna eller i mycket séllsynta fall fran
tiden fore Fallet. Dessa varierar fran langa och knivskarpa sory’yadin till troll (de flesta
raknar dock dessa som varelser, men de &r faktiskt artefakter).

Ljusglob: En av de vanligaste artefakterna ar ljusglober. En ljusglob &r ett klot pa ca 1 dm
diameter som lyser konstant med ett gult sken. Globen &r i sig kall och varmer ingenting.
Den drivs av en radioaktiv kalla som far globens innehall att lysa. Stralningen nar inte
utanfor globen sa den &r helt ofarlig, och innehallet forbranns inte utan gor bara om
stralningen till ofarligt ljus. Ljusglober ar ovanliga.

Fjarrskadare: Det finns tillrackligt god kunskap om optik for att man ska kunna tillverka
en kikare. Kvaliteten pa dessa ar dock ganska lag. En gammal fjarrskadare &r alltid
Overlagset mycket battre. Den ser ut som en slags kikare, men &r tyngre. Den har mycket
hogre skarpa, fokuserar alltid pa det man riktar den mot och visar allting med skarpa
detaljer. En del fjarrskadare kan till och med se genom dimma, rék och morker, dock alltid
i en grén monokrom fargskala. Fjarrskadare ar mycket ovanliga.

Eldlans: Eldlans ar samlingsnamnet pa alla avlanga energivapen som finns 6ver sedan
Fallet. Generellt sett bestér en eldlans av en ca en till tvd meter 1&ng och underligt formad
stav eller lans, som kan skjuta ndgon form av energistrale eller energipuls mot fienden. En
eldlans kan anvanda sig av antingen laserteknologi (strale) eller plasmateknologi (puls). De
kraver energi i form av paket eller magasin som matas in i dem. Eldlansar &r extremt
ovanliga. Energipaketen ar aven de extremt ovanliga, och det &r inte givet att ett visst paket
passar en eldlans. Ju kraftfullare eldlans, desto ovanligare ar det att paketen passar. Endast
trollkarlar, troll eller Triluminarens séllskap kan fylla pa paketen.

Avstandsvpn Rackvidd Kort Normalt Langt Mkt Langt STYK Fattn BrytLangd Vikt Pris

Eldlans 5-25-250-600 Ob7T6 Ob6T6 Ob5T6 Ob4T6 8 2X 5 210cm 3,1kg -

En eldlans kan laddas med omkring 100 skott och kan normalt avfyra upp till fyra skott per runda. Om
spelledaren later rollpersonerna hitta en eldlans kan han sla 17100 for att se hur manga skott som &r kvar.

Tabell SH-XX: Speldata pa en typisk eldlans.

Doljare: En déljare ar nagon form av apparat som doljer bararen pa olika satt. De mest
avancerade ar ett brett armband som skapar ett hologram av omgivningen kring béraren.
Mindre avancerade varianter ar en kappa, mantel eller annat kladesplagg som med hjalp av
optiska fibrer leder en bild av omgivningen runt om bararen. | bada fallen blir man inte
osynlig. Bilden &r inte helt perfekt — den ar flimrig och suddig och "laggar” lite om
personen ror pa sig. Personen som anvénder doljaren blir dock bra mycket svarare att
upptacka. Med hologramvarianten far bararen tva nivaer lattare (-Ob2T6) pa Gomma nar
denne gémmer sig, och med fibervarianten far bararen en niva lattare (-Ob1T6) pa Gomma.
Det blir annu ett snapp lattare (-Ob1T6) om personen inte ror pa sig. Med
hologramvarianten kan man dock inte ggmma nagon annan eller nagra féremal som inte
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kan béras pa kroppen (ryggsackar, vaskor och skrymmande vapen ar svara att ggmma),
men med fibervarianten kan man ofta ggmma nagon, i alla fall delvis, om denne kommer in
innanfor plagget. Triluminarens sallskap anvénder ofta dljare for att spionera pa andra. En
del troll har ocksa en déljare inbyggd — s&dana troll &r i sanning livsfarliga.

Lakmask: En lakmask &r en tva centimeter lang och millimetertunn maskformad "varelse”.
Den forvaras i en mycket liten glasburk som innehéller en bla gelé. Mask och gelé laggs i
dppna sar, varvid masken vaver ihop vdvnadsskador. En sadan mask syr ihop tio poédng
trauma med en takt av en podng per minut. Sedan dor den och uppléses. Det &r valdigt ont
om sadana maskar. | princip finns de bara hos trollkarlar och det finns inga gamla, eftersom
de har ett "bast fore-datum” pa ungefar ett ar.

Talare: En talare &r en kort pinne tillverkad i metall eller plast, som kan anvéndas for att
sdnda ett meddelande fran en person till en annan. Den forstar réstkommandon och den kan
aven spela in, sinda och visa hologram. Hologrammen kan vara sa stora som en manniska.
De &r genomskinliga, bleka och spoklika och kan nog skrdmma skiten ur vem som helst.

Magiska platser

Det finns inga platser som ar magiska i normal fantasymening eller ur esoterisk mening.
Déremot finns det platser som forknippas med samhallet Fére Fallet, och som déarigenom
har en viss "magisk” egenskap. Sedan finns det ruiner fran den tiden ocksa, dar en del kan
ha “magiska egenskaper”.

Den Vita tranans slott: Det slott som lady Sawa bor i kallas den Vita tranans slott. De
flesta vet inte vad en trana ar, men har fatt forklaringen att det &r en slags tofsfagel. Slottet
ar byggt i en unik japansk stil och det finns ingen liknande byggnation pa Skymningshem —
sadana befastningar finns inte, helt enkelt, vare sig i storlek eller stil. De som har varit dér,
huvudsakligen folk ur Den vita gudinnans tempel, kallar det for en magisk plats. Det finns
egentligen ingenting méarkbart magiskt dver slottet, utom det att det &r fantastiskt stort, dver
tusen ar gammalt och helt unikt. Lady Sawa har dock en och annan hemlighet dold under
slottet som ingen, inte ens hennes mest fortrogna inom Templet, vet om.

Den Maorka ringen: Det ryktas om att det finns en kraftring ndgonstans pa Fo’ur, som ger
otrolig makt till den som kan 6ppna dess hemlighet. Dessvarre ar ringen férsvunnen och
stdngd, och endast en person inom en viss slaktlinje kan hitta den. Ringen ifraga ar en
fusionsreaktor av tokamak-typ (det vill sdga en ringformad magnetisk flaska som héller en
superhet vateplasma instangd). Den har varit avstangd i ettusen ar, och kan endast 6ppnas
av en person med ratt genetiska markorer. Eftersom sléktlinjen &r uttunnad och markdérerna
till stora delar har forsvunnit ur slaktlinjens genetiska uppséattning sa ar det omajligt att
starta reaktorn. Triluminaren har dock ett projekt pa gang, som gar ut pa att syntetisera den
genetiska uppsattningen ur de nu levande &ttlingarnas arvsmassa, och pa sa satt Gppna
ringen igen.

Trollfar: Nagonstans pa sodra Pejora sa finns ett underligt berg som kallas Trollfar, som
kan ses fran havet i vaster och ofta anvands som landmarke av sjofarare. Det &r en rak och
smal klippa som sticker rakt upp i luften, och som pdminner om en fena. En del sager att
det ar skelettet av en havsdrake som dog, och som sedan blivit 8vervuxet av djungeln.
Andra séger att det &r ett gammalt trollkarlstorn. Valdigt fa som ndgonsin kommer dit
atervander, och de flesta har antingen inte markt nagot eller blivit vettskramda av den stora
maéngd troll som finns i djungeln dér. | sjdlva verket &r Trollfar ett av kolonistskeppen som
valt, och "berget” &r en av tre fenor som nu sticker rakt upp. Trollfar &r intelligent och
tillverkar troll for att reparera sig sjalv. An sa lange sa néjer sig rymdskeppet med att
underhélla reaktor och datorkarna. Skrovbrott repareras bara nominellt, och allt annat ar
sekundart. Trollfar avlyssnar och spanar pa vad trollkarlar och triluminarer sysslar med.
Trollfar &r inte medveten om lady Sawas existens.

Glaskratern: Sydést om torn Myamoto finns en cirkel av svarta glasklippor som sticker
upp ur havet. Detta ar de sorgliga resterna av en 6 dar en stack hade sin hemvist. N&ar
stacken expanderade sitt intresseomrade hamnade den i konflikt med trollkarlen i torn
Myamoto, som i vedergallning for ett anfall mot en av de byar som han beskyddade kallade
ner den kalla solen fran sin plats pa himlen. Under en kort stund lyste den hetare an nagot
annat pd Fo’ur och forvandlade hela on till en krater av glas. Sedan kom havet in och véllde
in i kratern, och stacken forsvann for evigt nér dess drottning forbréndes i eld. For att vara
sdker pa att ingen nagonsin skulle hota honom igen sa kastade trollkarlen en hemsk
forbannelse 6ver platsen: vem som &n ger sig in i kratern kommer att drabbas av en obotlig
sjukdom, som yttrar sig som feber, blédningar, blasor och brannskador. Egentligen ar
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kratern det som &r kvar av en atombombsexplosion som trollkarlen tog till for att skydda
sig, och forbannelsen &r radioaktivitetssjuka som fortfarande drabbar de som tar sig in i
omradet.

Triluminarens sallskap

Triluminarens hemliga sallskap ar en samling med folk som har som mal att aterupptacka
den gamla "magin” frdn gudarna. Man &r inte sarskilt intresserad av att dela med sig av sina
upptackter till de som star utanfor orden. Om dessa ar sd dumma att de inte vill ha denna
makt sa far de skylla sig sjalva. Sallskapet har en hel del kunskaper fran fore Fallet
bevarade i skrift, d&ven om de faktiskt inte forstar dem alla.

Séallskapets indelning

Triluminarens sallskap ar indelat i sma celler eller trianglar. Varje triangel har tre kontakter,
en i vardera av tre andra trianglar. Varje triangel har minst tre och som flest sex
medlemmar. En person har alltid som mest en kontakt, sa att han eller hon inte ska kunna
avsloja for mycket.

Det finns sex grader inom sallskapet, i sjunkande ordning storméstare, mastare, magus,
initierad, adept och novis. Adepter och noviser &r bara nybdrjare och har sallan varit inom
sallskapet sarskilt lange. Pa denna niva sé testas bara deras lojalitet. De anfortros inga
hemligheter och de far heller inte ndgra viktiga uppgifter.

Nar en medlem ska bli initierad utsatts denne for ett mycket svart prov, bade avseende
intelligens, kunskaper och framforallt lojalitet. Om provet lyckas initieras medlemmen,
forses med kalott och tranas sedan i séllskapets hemliga kunskaper. Om provet misslyckas
"forsvinner” medlemmen i nio fall av tio. Det enda som kan rddda en person som
misslyckats med provet &r internt kabbel inom séllskapet, men sadant ar mycket, mycket
séllsynt.

Kalotten

En person som Klarar initieringsprovet far i en hemlig ceremoni raka sitt huvud, varefter
denne férses med kalott. Kalotten &r en artefakt som enbart Triluminarens sallskap vet hur
man tillverkar. Det ar ett litet mésterprov av nanoteknik och bioteknik, bada byggda enligt
urgamla instruktioner. Darefter laggs den p& huvudet, mitt pa stora fontanellen, varpa den
sjalv véxer ut och anpassas till personen. Den skickar ett natverk éver hela huvudet och
sticker in supraledande elektroder i hjarnbarken pa rtt stallen.

Kalotten snabbar upp nervbanorna rejélt och korskopplar hjarnbarken hit och dit, s att
varje del av hjérnan har snabbare och béttre kontakt med andra delar. Dessutom hjélper den
till med berakningar, sa att personen knappast langre behover rakna sjalv. Slutligen ar det
ocksa en lagringsenhet, som gor att personen mer eller mindre far fotografiskt minne. |
realiteten innebdr det att PSY 6kar med +4 och i den efterféljande traningen far personen
aven +4 i BIL.

Nackdelen &r att den uppsnabbade hjarnan gor att soryun och al’shakher far en niva lattare
(-Ob1T6) pa anvandandet av Luft respektive Dromsyn for att kanna narvaron av en person
med kalott. A andra sidan blir det tva nivéer svérare (+Ob2T6) att anvanda Vatten for att
ké&nna av vad en person kanner, tycker eller tanker, och Eld respektive Dromprojektion blir
ocksa en niva svarare (+Ob1T6). Dessutom féar al’shakhen eller soryun en tarning i
Utmattning och en tarning Smérta om man férsdker anvanda Vatten, Eld eller
Drémprojektion mot en person med kalott.

Kalotten fungerar inte tillsammans med de magiska gavorna fran soryu eller al’shakhin. En
sadan som far kalott skulle med stor sannolikhet bli galen alternativt bli sa gravt
hjérnskadad att man kan rakna personen som ddd. Inte heller fungerar den med thrakinde
eller en person som &r besatt av Stacken — dessa drabbas av ungefar samma sak som en
person med magiska gavor.

Kalottens ursprung &r helt glomt av séllskapet, men den har utomjordiskt ursprung. Den &r
alltsd inte fran Jorden, kanske fran samma utomjordiska slakte som byggde rymdskeppet
som iynisins forfader flydde med. Man tillverkar egentligen inte en ny kalott, utan odlar
den fran ett fro. Kalotten &r pa nagot satt halvorganisk. Den forokar sig och vaxer, men ar
anda gjord av metall.

Strax efter initieringen och kalottens pasattande far den initierade lara sig djupare
kunskaper inom Triluminarens séllskap, till exempel spraken och en del magiska
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kunskaper. Han drillas &nnu mer i vikten av att halla séllskapet hemligt och indoktrineras sa
att det inte rader nagot som helst tvivel om vart lojaliteten finns. Under denna tid hinner
héret vaxa ut igen och gémma kalotten, som annars hade synts som ett tunt silvrigt
spindelnat p& huvudet.

Triluminarens sprak

Triluminarens sprak ar ett teckensprak som inte lars ut till ndgon utanfor sallskapet. Det ar
gjort for att vara effektivt och déljas i andra kroppsrérelser, sd det &r mycket svart att se att
tva personer talar med varandra med triluminarens sprdk om man inte vet exakt vad man
letar efter.

Det finns ett skriftsprak som anvands for triluminarens sprak, fran vilket spraket har fatt sitt
namn. Det ser ndmligen ut som en triangelformad hieroglyf, kallad triluminar, med linjer,
kurvor och punkter i. Beroende pa hur dessa grupperas far triluminaren olika betydelser.
Man kan lagga in mellan en och tre meningar i varje hieroglyf, eller en riktigt komplex
matematisk formel. En enkel triluminar finns i Skymningshems logotyp.

Varje medlem i Triluminarens sallskap har en triluminar nagonstans pa sig, som tatuering,
hangsmycke, manschettknapp eller nagot i den stilen, som talar om vem han &r, var han
kommer ifrdn och vilken triangel han tillhor. P& sa satt kan triluminarens medlemmar latt
kanna igen varandra och det racker i allménhet med ett par meningar med teckenspraket for
att fa det bekraftat.

Det ar mycket svart att lara sig triluminarens sprak, bade teckensprak och skriftsprak. Med
kalott slar man forbattringsslag med Ob3T6, utan kalott far man noja sig med Ob2T6. En
person med kalott far grundchans i spraken, personer utan kalott har grundchans noll (0).

Trollkarlarna i Tornen

Ett av Fo’urs stora mysterier ar de trettiosju trollkarlarna. Runt om pa Fo’ur star de, i
grupper om fem eller tio stycken, tysta och magnifika torn, hundratals meter hdga. Tornens
herrar, trollkarlarna, ar de som forstér tornens hemligheter och kan tappa dess kraft...

Sé sager i alla fall legenden, och till viss del stimmer det. De trettiosju tornen ar de
kvarvarande av fyrtionio rymdskepp som en gang landade med kolonisterna for niohundra
ar sedan. Rymdskeppen har hallits fungerande av dem som lart sig att hantera deras
resurser, de personer som nu ar kanda som trollkarlarna. Tornen innehéller automatiska
fabriker som kan tillverka nastan precis vad som helst som det finns en ritning pa,
kombinerat med datorer som lyder trollkarlarnas minsta vink, enorma databanker med
kunskaper som inte ar av denna viérld (bokstavligen), vaggar som tal meteorer (for att inte
tala om primitiva narstridsvapen) och offensiva vapen nog for att forinta civilisationen pa
Fo’ur atskilliga ganger om.

Trollkarlarnas mal

Trollkarlarna ser sig sjalva som de som bevarar kunskapen fran forr till en tid da
civilisationen pa Fo’ur ar mogen for den.

Det rader en kanslig maktbalans mellan trollkarlarna. Nagra av dem vill aktivt lara folken
pa Fo’ur att nd hogre mognad, andra vill lata Fo’urs folk lara sig av sina egna misstag.
Detta gor att de som vill lara upp folken inte kan gora det lika aktivt som de skulle 6nska,
och de som lata dem lara sig sjalva ar tvungna att acceptera viss undervisning fran andra, s&
lange det inte ar for mycket. Konstant debatt rader hela tiden mellan trollkarlarna om
amnet, och nagon lésning verkar inte finnas annat an att status quo uppratthalls.

Inte heller kan de enas om lampliga kandidater. Alla &r ganska eniga om att iynisin visar
nagot hogre mognad &n de andra, men iynisin har ingen storre lust att ta del av
trollkarlarnas kunskaper. Ibland kan det handa att trollkarlarna tillverkar vissa saker at
utomstaende — att manga av dessa gavor hamnar hos iynisin ar formodligen ett resultat av
trollkarlarnas asikt om iynisin. Till exempel &r det valdigt sallan trollkarlarna tillverkar en
bosord &t en manniska. Daremot kanner man till flera fall av en sory’yadin, eller
“trollkarlssmidd klinga”. Annars ar det hugget som stucket — en del trollkarlar foredrar
manniskor (eller vissa nationer bland manniskor), andra Stacken och ett fatal skulle satsa
sina pengar pa thrakinde.

En sak som trollkarlarna &r relativt eniga om ar relationen till Triluminarens sallskap.
Eftersom trollkarlarna inte anser att civilisationen &r redo for kunskapen sa sysslar
Triluminarens séllskap med nagot mycket, mycket farligt. Darfor forsoker trollkarlarna
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motarbeta dem sa mycket som majligt, oftast genom bulvaner (rollpersoner, till exempel?)
som inte direkt kan kopplas till trollkarlarna.

Tornen

Samtliga torn p& Fo’ur &r unika. Inget torn &r det andra likt, inte efter niohundra ar av
konstant modifiering. Nagra gemensamma funktioner kan man dock finna i alla torn. En
reaktor forser hela tornet med all energi som kravs och valdigt mycket utdver det. Det finns
vapensystem for forsvar och anfall, som gor att tornet ar direkt ointagligt for allt utom ett
annat torn. Om trollkarlen inte vill slappa in ndgon s& kommer man inte in. Det finns en
skeppsdator med enorma databanker med kunskap. Eftersom det &r den japanska delen av
konsortiet som koloniserade Fo’ur som stod for rymdskeppen programmeras datorerna pa
japanska, ett sprak som ar avlagset beslaktat med suriyani. Det finns automatiska fabriker i
tornet som kan tillverka vad som helst som det finns en ritning for och ramaterial till. Det
finns medicinska resurser som ar otroligt 6verlagsen allt annat som finns pa Fo’ur — det ar
tack vare dessa inte omojligt for en trollkarl att na en alder pa 200 ar eller mer.

Tornens interidrer ar ofta av blankpolerad metall eller keramiska material (beskriv dem som
stenliknande), med hdga tak och luftiga korridorer. Enorma schakt éppnar sig hér och var,
och det finns 6ppna rum med utsikt genom fantastiska panoramafénster med
halvmetertjockt specialglas. Ofta inreds rum med nagon slags terra-romantisk retrostil, det
vill sdga, man langtar tillbaka till Jorden sa som det sag ut fér niohundra ar sedan eller mer.
Trollkarlarna har ofta ett antal troll som livvakter och tjanare, och av manga varianter. Den
langa varianten pa 2,5 meter anvands oftast som livvakt, medan den bredare och kraftigare
varianten ("bara” tva meter hog) anvands som nagon slags chocktrupper om man ar
tvungen att rensa upp utomhus. Andra modeller, en del svdvande, en del géende, nagra
humanoida, andra helt annorlunda, skéter om tornets enorma interidrer.

Box: Sakina

Sakina dr ett av trollen i torn Kyushu. Hon &r helt humanoid och kan endast sarskiljas fran
en manniska om man plockar isér henne. Sakina ser ut som en orientalisk ung vuxen
kvinna, ganska lang, med outgrundliga 6gon och axellangt svart har. Hon &r oftast kladd i
overall med kéangor.

Sakina &r tjanare at Lodovan, trollkarlen i tornet (och kan &ven ga till sangs med honom om
han skulle vilja det) och lyder honom blint. Hon tar valdigt f& initiativ sjalv, utom om det
kravs for att sakerstélla Lodovans existens och liv. Sakina &r inte programmerad for
kanslor. Om hon inte beordras till det, till exempel om hon beordras att ga i sing med
nagon, sa kommer hon inte visa nagra, utan upptrader kallt och logiskt.

Hon behover inte &ta, sova, andas eller ga pa toaletten. Hon ar ocksa fruktansvart stark och
kan utan problem kasta ivag en ménniska flera meter. Hon har ocksa konstant kontakt med
skeppets datorer och kan hela tiden tillga dess databanker — trollkarlen i tornet anvander
ofta Sakina som "terminal” for att styra skeppets datorer. Hennes enda svaghet &r att hon &r
beroende av mikrovagsoéverford energi fran torn Kyushu, och skulle hon komma for langt
frén tornet &r hon tvungen att ga 6ver till sin interna ackumulator som haller i ca 12 timmar.
Darefter maste hon ladda upp sig pa nagot satt. Skadas Sakina s& bloder hon inte, utan
lacker en vit ogenomskinlig vatska som snabbt stelnar.

Den vita gudinnan

Den Vita gudinnan &r inte bara en folksaga och en religids férsamling som foljer en
specifik gudinna i en hel panteon. Den Vita gudinnan finns faktiskt pa Fo’ur, och det ar
darfor som kulten kring henne &r sa stark. Dock ar myten om henne inte riktigt sann.

Lady Sawa

Lady Sawa Kusanagi ar den person som ar forebilden for folksagan om Den vita gudinnan.
Lady Sawa ar Fo’urs éldsta levande manniska. Hon foddes ar 2467 enligt var tiderakning
(det exakta artalet kan dndras — poangen &r att hon ska vara kring 1200 ar gammal i
Skymningshems ”nu”) i Tokyo, Japan, och drvde en enorm familjeférmdgenhet och ett
industriimperium som strackte sig over ett tjugotal solsystem och ett femtiotal kolonier. |
ungdomlig fafanga sdg hon en majlighet att skaffa sig evig ungdom och betalade vad det
kostade for att fa det.

135




beta 8 01-07-15 51{2 a ] :m

Losningen var en experimentell behandling med bionanomaskiner — till halften virus, till
halften mikroskopiska robotar — som programmerades for att uppratthalla och reparera en
viss vardkropp for evigt. Resultatet blev dver forvantan — etthundra ar senare sag lady Sawa
fortfarande ut att vara i Gvre tonaren.

Nagon géng da blev priset ratt uppenbart. Sawa Kusanagi hade viéxt forbi sitt
foretagsimperium. Tva aktenskap hade rasat samman pa grund av hennes eviga ungdom,
och hon hade inte lyckats fa nagon arvinge, kanske pé grund av att bionanomaskinerna sag
ett befruktat foster som nagot trasigt och “reparerade” det sa att det forstordes. Efter ett
sekel sdg hon igenom alla 16gner som férekommer i det sociala livet. All den makt och allt
det inflytande som hon hade var plétsligt ingenting vért.

Hon hangde kvar vid sitt imperium i &nnu nagra decennier, och det enda som hon 6ver
huvud taget roades av var alla rykten om att hon 14t klona och ”programmera” sig sjalv med
jdmna mellanrum for att ta Gver sitt eget imperium. Till slut var dven det ointressant.

Vid det har laget hade hennes foretag hittat en intressant beboelig méane kring en gasjatte.
Hon beslutade sig for att halla saken hemlig for resten av manskligheten. De forskare och
djuprymdsspanare som hittade vérlden “forsvann”, all data om manen suddades ut och hela
foretaget lamnades 6ver till en av de fé slaktingar som hon hade kvar och litade pa. Sedan
flyttade hon till manen, endast tillsammans med ett antal robotar som tjanare. Robotarna
byggde upp ett slott i japansk stil pa en 6 pd ménen i all hemlighet. Hon undvek till och
med kontakt med infédingarna. Hennes rymdskepp demonterades och delar av det byggdes
in i slottet for att forse henne med de bekvamligheter och det férsvar som hon behévde. |
sitt slott drog hon sig undan fran manskligheten.

Lady Sawa var val mer eller mindre forberedd pa att manskligheten skulle fa kontakt med
hennes varld igen forr eller senare. Nar det faktiskt hande, tvahundra ar senare, sa kom det
anda som en Gverraskning. Hon holl sig trots detta dold s& gott hon kunde, men till slut
inleddes en kontakt mellan kolonisterna och lady Sawa. Hon hade gott om kunskap om
varlden och varnade om dess faror, men insag att manskligheten inte lart sig sarskilt mycket
da kolonisterna foll tillbaka och forlorade all kunskap efter kriget mot Stacken.
Tillsammans med trollkarlarna i Tornen s har lady Sawa tillgang till den gamla kraften
fran fore Fallet. Det finns dock tre saker som skiljer henne fran trollkarlarna. Den forsta &r
den uppenbara: inte ens trollkarlarna lever for evigt. Den andra ar att hon har fatt en liten
skara av anhingare och personliga vanner kring sig, och hon lever alltsa inte sa isolerat som
trollkarlarna gor. Den tredje &r att trots att hon har en hel del kraft i form av teknik s
anvander hon den inte, i alla fall inte mer &n for att f4 mat och klader och knappt ens det
numera, da hennes anhangare kan forse henne och varandra med allt de behéver. Detta gor
att lady Sawa haller en mycket lag profil.

Lady Sawa ser ut som en ung orientalisk kvinna med mycket langt rakt vitt har. Haret ar
prydligt uppsatt med en rosett, men hanger dnda ner till laren. Hon klar sig i kimono,
konstfardigt vavda i vackra farger. Nar hon talar far man ibland ett intryck av att hon kan
vanta precis hur lange som helst, men att hon vet ungefér allt. Hon ser ingen stérre
anledning att skynda mer an ndédvandigt och ar mer intresserad av estetik och filosofi an av
handlingar. Hon ar en mycket skicklig konstnar och kaligraf. Mer 4n ett artusende av
traning i bagskytte och faktning har gjort att hon &r fantastiskt skicklig i narstrid, men det
behdver hon séllan visa.

Hon har en hel del cybernetik i kroppen, mestadels av stodfunktioner fér hjarnan och
nervsystemet. Det gor att lady Sawa kan reagera blixtsnabbt och att hon ocksé kan lagra
néstan hur mycket kunskap som helst. Nackdelen med det &r att varje gang hon anvénder
sitt uppsnabbade nervsystem (dock inte det utdkade minnet) sa skadas kroppen till viss del,
varfor bionanomaskinerna satter igng att reparera det, vilket ar valdigt smartsamt. For att
undvika att aktivera de uppsnabbade grenarna av nervsystemet sa rér hon sig oftast ganska
langsamt. Bionanomaskinerna gor ocksa visst underhall av hennes kropp da och da, vilket
ar fruktansvart smartsamt for lady Sawa.

Den Vita tranans slott

Den vita tranans slott ar ett fantastiskt slott, uppfort i japansk stil pa en 6 syddst om XXX.
Sjalva karntornet ar en exakt kopia av slottet i Osaka, men resten ar byggt efter terrdngen
for att gora det sa svart som mojligt att inta slottet.
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Den Vita gudinnans tempel

Det har kommit att bildas en slags ”sekt” kring lady Sawa, den Vita gudinnans tempel. De
flesta som soker sig till templet letar efter den levande gudinnan och en fralsning fran
forvisningen. Ingen av dem finner exakt vad de séker. Daremot finner de flesta exakt vad
de behover.

Till en borjan lullas templets noviser in i sékerheten kring att det finns en levande gudinna.
Allt eftersom tiden gar och novisen blir mer och mer mogen sa far novisen ta del av mer
och mer kunskap om varlden Fo’ur, om filosofi, moral, etik, et cetera. Allt detta &r en
traning infor det slutliga provet, att fa reda pa vad Templets egentliga syfte ar och fa traffa
Gudinnan personligen.

Templet &r en organisation som skyddar och vérdar lady Sawa, inte som gudinna utan som
den dldsta levande manniskan pa Fo’ur. Nar novisen far reda pa sanningen brukar de flesta
fa en religi6s kris, vilket normalt sett brukar 16sa sig nar lady Sawa traffar novisen
personligen och forklarar for denne sa mycket som behdvs. Pa nagot satt vet hon alltid
exakt vad som behdvs sdgas for att ddmpa sanningens smérta.

Efter en tid brukar novisen flyta in i Templet igen och bli en del av det, inte som en troende
utan som en del av en tatt sluten kamratkrets. Fortfarande utfors liturgiska ramsor och
ritualer, dels for att det skanker en del sjalslig frid och dels for att ggmma Templets ratta
syfte. Mer &n halften av alla noviser som far traffa Gudinnan stannar kvar i den Vita tranans
slott. Resten ger sig ut som lady Sawas éron och dgon och tar hand om ett tempel som
tempelvard eller tempelfader.

Lady Sawas roll i Skymningshem

Lady Sawa tar en forsiktig politisk vag i Skymningshem. Hon ar livradd for att paverka
varlden pa ett oetiskt satt och haller sig darfor i bakgrunden. Sjalv tar hon valdigt fa matt
och steg, annat an for att bevara ndgon slags status quo. Hennes anhéngare har till viss del
ungefar samma instéllining — de vill klara sig sjélva och leva utan inblandning i Fo’urs
politik. I gengéld forvantar de sig samma tjanst tillbaka. Lady Sawa ké&nner ett stort ansvar
for sina anhangare och forsdker géra vad hon kan for att leva upp till deras fortroende for
henne, samtidigt som hon férsoker minska deras beroende av henne.

Sawa utgor den tredje sidan i triangelmaktkampen mellan trollkarlar och Triluminarens
séllskap. Dér trollkarlarna huvudsakligen &r 6verdrivet konservativa och Triluminaren
valdsamt progressiva sa star lady Sawa for en forsiktig balansgang, huvudsakligen inriktad
pa manniskans behov, till skillnad fran bade trollkarlar och Triluminaren som ser pé
samhallet ur makroperspektiv. Lady Sawa har sa att saga trollkarlarnas konservatism
motiverad av Triluminarens individualism.

Lady Sawa vet ocksa en hel del av vad som hande innan Fallet. Hon har ocksa goda minnen
av tiden sedan dess. Hon kan fungera som en enorm kunskapskéalla om Fo’urs historia och
&ven om tiden fore det.

Slutligen &r hon ocksa lite av en tragisk figur. Hon ar odddlig, men har fatt betala priset for
det. P4 sa satt kan hon utnyttjas av spelledaren som en pekpinne pa att vissa saker helt
enkelt inte &r vérda sitt pris.

Sarskilda egenskaper

Varje gang lady Sawa agerar snabbt ékar hennes ROR till 24, och en hel del andra vérden
oOkar ocksé. Dessa sekundara varden star inom parentes i de fall de forekommer. Skulle
denna uppsnabbning aktiveras sa far lady Sawa omedelbart 1 poang smérta per runda, som
laks som vanligt.

Skulle lady Sawa skadas ndgon gang s satter biomaskinerna omedelbart igang att reparera
henne. Sar laks forvanansvart snabbt, och kan hon bara sétta tillbaka en avhuggen
kroppsdel sa laker den fast igen. Regelmassigt innebér det att en poang Trauma, Blédning
eller Blodforlust véxlas mot en podng Smérta varje minut, det vill sdga att man minskar
Trauma, Blédning eller Blodforlust med ett och 6kar Smérta med ett. Trauma och Blédning
varvas om vartannat tills de tar slut (ena rundan véxlas en poang Trauma in, nasta runda en
poang Blodning), och dérefter laks Blodférlust med en podng per runda. Smérta laks som
vanligt.

Gift, inklusive alkohol, rensas snabbt ut ur kroppen och skador fran giftet repareras. Vad
som kan ddda henne &r i princip syrebrist, strypning, kvévning, att centrala nervsystemet
helt forstors eller att kroppen blir totalt forstord, till exempel pa grund av brand.
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Da och da maste kroppen repareras pga alder. Detta sker med Ob5T6 dagars mellanrum.
Under dessa tillfallen far lady Sawa Ob3T6 poang smarta. Efter att smartan lagt sig gar det
Ob1T6 timmar varefter hon far Ob3T6 poang smarta igen. Detta upprepas Ob1T6+1
ganger.

Box: Lady Sawas spelvarden
[* Lady Sawas vérden */

Varelser

En del varelser pd Fo’ur kraver lite extra forklaring, eftersom de ar en del av den hemliga
bakgrunden till Skymningshem.

Havsdrakar

Havsdrakar ar den femte intelligenta arten pa Fo’ur. De ses séllan och paverkar sallan, och
de har inget intresse av att beblanda sig med andras affarer, men anda ar de en del av
legender och folklore. Thrakinde tror att jordb&vningar och vulkanutbrott intraffar nar
drakarna gnager pa Garnas rotter.

Havsdrakarna &r inte tankta att vara nagon slags skattsamlande motstandare. Deras funktion
ar mer som informationskélla om Fo’urs tidiga historia, som mystiskt och mytiskt
bakgrundselement samt som stamningsskapande element. De bor vara i det ndrmaste
omdjliga att doda, inklusive genom reglerna och genom kryphal.

Beskrivning: Fysiskt sett ar havsdrakar enorma. De minsta observerade drakarna tros vara
omkring 125 meter langa, och man har métt storleken pa ett drakkadaver till Gver 162
meter. Det finns dock palitliga berattelser som antyder att drakar mycket val kan bli 6ver
500 meter langa. Kroppen kan bli omkring 20 meter i diameter (diametern berdknas som
langd delat med 25).

Man kan inte se nagot riktigt huvud pa en havsdrake. Det enda som finns ar en gigantisk
kaft som skulle kunna bita en bat mitt itu. Den har inga 6gon, men den har tva langa
sldpande kanselsprét som borjar vid kakleden och hanger bakat. Ett antal andra kanselsprot
sticker ut fran "huvudet”.

Ungefar en femtedel av kroppens langd bakom huvudet finns tvé stycken gigantiska fenor,
vardera drygt en tiondel av kroppens langd langa. En ryggfena, ungefar en tjugondel av
kroppen hdg, sitter pa ryggen ungefar en tredjedel fran huvudet. Kroppens sista tredjedel
smalnar av till en lodrét fena som huvudsakligen anvénds for att simma med. Féargen ar
oftast grabrun eller brun, men kan &ven vara rodbrun. Ett fatal vita med roda flackar har
siktats, och det ségs att det finns en gyllene drake véster om Pejora. VVad fargerna betyder &r
det ingen som vet. En del spekulerar i om det kan vara sléktdrag.

En havsdrake mérks forst och framst pé svallet. Nar en s stor varelse ror sig s& uppstar ett
stort svall, &ven om den &r under ytan. Sedan dyker ryggfenan upp 6ver ytan och véxer sig
storre och stérre. Slutligen bryter huvudet upp 6ver ytan och hojer sig langt dver vattenytan.
Om den anfaller dyker den direkt ner igen, annars haller den kvar huvudet en bra bit 6ver
vattenytan.

Drakar har inte nagot egentligt sprak och kan inte tala. De kan frambringa ljud, men de
enda som &r horbart ar ett vral som later vagt som ett trumpetande fran en elefant, fast
mycket utdraget och mer susande. De har ocksa ett late som kanns mer &n hors, ett basljud
som faktiskt kan skaka omkull en manniska. lynisin kan ocksé hora ett knappande och ett
visslande late pa grdnsen till deras horselomréade, men bara om de har mycket god horsel
och bara ibland.

Utbredning: Havsdrakar verkar finnas 6ver hela Fo’ur. De haller alltid till i de absolut
djupaste vattnen och kommer endast undantagsvis upp till ytan. Hur manga drakar som
finns ar okant, men det brukar dyka upp en eller tva skepparhistorier per ar.

Beteende: Drakar ar fullt intelligenta. Ju storre de 4r desto mer intelligenta ar de. De haller
mest hus nere i de djupaste vattnen och kommer sallan upp till ytan. De &r normalt
ointresserade av vad folken vid ytan sysslar med, men trots detta iakttar de alltid vad det &r
som hénder och minns det for framtida bruk.

Da och da kommer de upp till ytan. De flesta al’shakher (alla med Dromsyn) i narheten vet
om nar det hander och de flesta soryun (de med Luft och Vatten) kanner pé sig att nagot
héller pd att handa. Varfor de da och da dras upp till ytan &r det ingen som vet.
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En havsdrake kan inte tala. Den har inte ndgon talapparat alls, och kan inte frambringa de
ljud som behdvs for tal. Daremot &r de alltid oerhort kraftfulla magiker och "talar” darfor
med hjalp av egenskaperna Vatten och Eld. Nar de uttrycker sig ar det alltid gatfullt och
valdigt 6vervaldigande.

Drakar ar inte latta att forutséga. Ibland tar de sig tid att prata med vanligt folk, ibland
marker de inte ens att de &r dér, och ibland kan de fa for sig att anfalla ett skepp utan synlig
anledning. De har svart att identifiera sig med vanligt folk, &ven om de kan fa for sig att tala
med al’shakher och soryun. De undviker trollkarlstorn in i det langsta — kan man se ett
trollkarlstorn sa kan man vara nastan helt séker pa att havsdrakar inte kommer komma upp
dar.

Vill en havsdrake anfalla brukar den normal lyfta upp en bit av kroppen Over vattnet for att
sedan dyka rakt ner pa det som den vill anfalla, simma rakt igenom det, ta en stor tugga
underifran eller vélta det med svansen. De har liten forstaelse for vanligt folk och har
mycket svart att identifiera sig med dem.

Egenskaper: Trots dess enorma storlek och styrka sa ar havsdraken begransad i sin
forméga. Den &r inte allsmaktig, vad an thrakinde &n sager i sina dromsénger. En havsdrake
kan inte ta sig upp pé land, och den vill ha tminstone lika djupt vatten som draken ar tjock
att simma i, i alla fall fér storre delen av kroppen. Draken kan inte spruta eld, och den kan
inte flyga. Som namnts ovan sé& kan den inte tala. Den har ocksa svart att kdnna empati for
vanligt folk.

Havsdrakar &r, som ndmnts ovan, mycket kraftfulla magiker. De kan behérska alla grenar
av soryu saval som al’shakhin utan inskrankningar. Eftersom de har arhundradens
erfarenhet sa blir de ocksa fruktansvart skickliga.

Havsdrakar ar enorma. De kan mycket riktigt bli 6ver 500 meter langa. De vaxer fram tills
de blir ca 25 meter med enorm fart. Under den tiden lever de som rovdjur langst ner i
oceanerna. Nar de ar 25 meter langa borjar intelligensen och deras férmagor inom
al’shakhin och soryu att utvecklas. Fran och med da vaxer de med ca en decimeter per
langér. En drake pad omkring 500 meter ar alltsd omkring 5000 ar.

Deras enorma storlek gor att de ocksa har en enorm styrka. De kan utan problem mosa
vilken bét som helst. Dessutom ar de sa stora att allt utom krigsmaskiner knappt kan gora
nagot annat &n kittla dem. En rollperson som vill déda en behover grava sig igenom nagon
decimeter hud och sedan flera meter kott for att komma at ndgot vitalt organ, och hjarnan
och ryggmargen skyddas av flera decimeter ben.

Havsdrakarnas mest intressanta egenskap ar dock deras minne. De havsdrakar som kommer
upp till ytan har varit med dnda sedan fére Fallet. Kan man fa kontakt med en drake sé kan
man fa reda pa information fran den tiden — sedd ur drakarnas synvinkel, forstés. Detta kan
utnyttjas av en kreativ spelledare som vill Idmna information om tiden kring Fallet till
spelarna. Denna information kan lamnas ansikte mot ansikte, eller som drommar. | bada
fallen &r informationen inte solklar, utan symbolisk. Detta beror pa att draken maste
begransa informationen till ndgot som en mansklig hjarna kan begripa och greppa.

Havsdrake, varden (ca 250 meter)

STY: 2500 (10 per meter drake)

TAL: 1250 (5 per meter drake)

ROR: 12

PSY: 250 (1 per tio langér = 1 per meter)
VIL: 35 (10 + 1 per hundra l&ngar)
HOR: 40

EKO: 40

AGG: 8 — Anfaller (ignorerar)

Forflyttning: 12 BF: 1875 UK: 321 Chockvéarde: 1261 Skadetalighet: 100 VINIT: 9
Insikt: 35

Anfallsmandvrer:

Dykning (15) Ob622T6 + fallskada
Bett (15) Ob159T6+2

Svanssnart (15) Ob622T6
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Forsvarsmandvrer: Motanfall (15)

Trafftabell: Behdvs inga. En rollperson tréffar kroppsdelen han siktar pa — kroppsdelen ar
bra mycket storre an rollpersonen. Han kan behéva springa en bit for att na dit, dock.

Rustning: Tjock hud [H100, K100, S80], tacker alla kroppsdelar.

Fardigheter: Goimma 100, Stridsvana 12, Historia 100, Geografi: Under vatten 100, Speja
50, Soka 50, Slagsmal 15, Luft 100, Vatten 100, Jord 100, Eld 100, Drémsyn 100,
Drémvandring 100, Dromprojektion 100.

Sprak: Behdver inga. Den anvander Dromprojektion eller Eld och Luft istéllet.

Ke'robih

Detta &r en varelse som egentlige ar flera varelser. Svarmen kallas just soldatsvarm eller
ke’robih, medan ett enskilt djur heter svarmare eller tokhrot.

Beskrivning: Ke’robih bestar av ett antal insektsliknande sma djur, som alla har korta sma
vingar att flyga med. Dessa surrar omkring i mycket tata svarmar. Det finns ett antal olika
sorters djur i dessa svarmar, specialiserade pa olika uppgifter. Det finns, byggare, soldater,
fodare, bérare och spanare. Byggare ar de som bygger, eller snarare gréver ur, svdrmarnas
boningar. De har kraftiga framben och ké&kar. Soldater har stora starka kaftar, som biter
genom olika material forvanansvart bra. Dessa biter sig fast i offren, och nar ett hal gjorts i
huden fors gift in via en liten snabel inuti munnen. Fédare brukar stanna i boningarna, men
da svarmarna ar nomader’ far de ofta félja med. Fodarna foder upp alla yngre djur, och
matar dem och tar hand om dem pé all satt. Transporterare ar de som féljer med nar
svarmarna flyttar till en annan boning, eller nar svarmarna skall ut pa langre "uppdrag’.
Dessa har sex ben och har mycket stérre vingar an de andra. Dessa kan béara med sig larver
och mat. Spanare &r den fataligaste typen av soldatsvarmare. Dessa ror sig alltid i utkanten
pa svarmarna, eller spanar i enstaka fall ensamma. Dessa har extra bra 6gon och langa
sprot, allt for att upptécka eventuella hot.

Varje svarmare &r forst ett litet 4gg, som blir en larv, som till sist forpuppas och utvecklas
till den fardiga svarmaren. Typen beror alltsa pa vad dess fodare hade fortplantat sig med.
Fodarna &ter upp det organiska materialet i liken som de bor i, som de sedan omvandlar till
naringspaket som blir en del av dggen nar de laggs. Larverna ater sjélva av boningen, och
forpuppas nar det blivit tillrackligt stora. Sedan kommer en fardig svarmare, som ocksa ater
sjalv. En enskild svdarmare har en livslangd pa nagra veckor, utom fodare, som kan leva i
flera ar.

En soldatsvarm ar ofta mycket farlig, men det beror helt pa storleken. Darfor bestams
storleken i ett antal ranger, normalt mellan 1 och 10. Man behdver aldrig rédkna antal
individer exakt. Istallet gar man efter rangen.

Rang Individer Rymd (m) Sida (m) Diameter (m)
1 4000 0.024 0.155 0.358
2 8000 0.048 0.219 0.451
3 16 000 0.096 0.310 0.568
4 32000 0.192 0.438 0.716
5 64 000 0.384 0.620 0.902
6 128 000 0.768 0.876 1.136
7 256 000 1.536 1.239 1.432
8 512 000 3.072 1.753 1.804
9 1 024 000 6.144 2.479 2.272
10 2048 000 12.288 3.505 2.863

Tabell SH-XX: Soldatsvarmens ranger och storlekar.

Utbredning: Soldatsvarmarna aterfinns oftast bara i och omkring polerna pa Fo’ur, dven
om de observerats mycket ndrmre ekvatorn. Soldatsvarmarna ar ovanliga, men det innebdr
ofta stora problem for en bosattning om en soldatsvarm upptacker dem. Da kommer
soldatsvarmen Gverfalla och nedlagga ett antal individer, som far tjana som boningar. Da
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har de resterande individerna i boséttningen valet att doda soldatsvarmen eller fly, annars
kommer de ju bli dverfallna igen, da liken ar uppétna.

Beteende: En soldatsvarm rér sig mellan varelser som de dédar och uppréttar en boning i.
Dér fods larver upp medan djuren ater upp liket. Nér liket ar uppatet flyger svarmen vidare
till nésta offer. En svérm blir ofta mycket stor. Svarmarna kan betraktas som enskilda
varelser, som blir storre ju langre de lever och har riktigt gynnsamma férhallanden. En
svarm kan vara fran 5000 (0,03 kubikmeter) till 5 miljoner individer (30 kubikmeter), aven
om man sett svarmar sa stora som 90 kubikmeter.

Svarmarna ar formade pa ett visst satt, beroende pa vad for uppdrag de skall utfora. En
soldatsvarm kan ha ett antal uppdrag: forflyttning, férsvar och spaning. 1
forflyttningsformationen ingar allt de kan ta med sig. Det ar fodare och transporterare med
mat och larver som &r l&ngst in. Utanfor &r ett skyddande hélje av byggare. Langst ut &r
soldater, som ofta formar kilar ut fran klotet som den inre svarmen &r. Spanare ar
utplacerade langs ut i kilarna, eller pa andra stéllen pa klotet. En forsvarssvarm bestar
nastan endast av soldater, i en slumpmassig formation, som flyter ut till att ha sa stor yta
som mojligt nar den attackerar. En spaningsvarm bestar av en mycket mer lost
sammanknuten svarm, med spanare som bildar sprét ut ur svarmen, och transporterare som
for med mat i mitten, omringade av nagra soldater.

En svarm ar inte alls intelligent, trots att det kan lata sd. Varje individ ar egentligen mycket
ointelligent, och &r usel pa allt annat &n dess uppgift. En ensam svarmare ar alltsa i stort sett
menlds. En svarm agerar dock mycket samlat, genom att alla signalerar med att
astadkomma olika ljud och vibrationer med vingarna (funkar alltsa dven under flykt). Dessa
meddelanden &r mycket exakta, och 6gon och sprot hjélper ocksa till. En soldatsvarm luras
oftast enkelt, da en skenmandver kan lura nagra fa svarmare, som sprider det till resten,
vilket gor att svdrmen agerar fel. En enskild svarmare foljer alltid svdrmen, &ven om den
vet battre sjalv”.

Egenskaper: Soldatsvarmar kan fortplanta sig pé tva satt. Antingen ar det en slags kloner,
eller en slags konlig fortplantning. Kloningen bestar i att en fodare far gener fran ett litet
spermapaket fran de andra varelserna (alla fortplantar sig inte samtidigt, utan nér det
behdvs). Detta paket befruktar sedan fédarnas 4gg, som fédaren sedan "massproducerar”
agg av, forutsatt att det finns tillrackligt med foda. Dessa dgg blir larver, som sedan blir
exakt lika varandra. Den konliga fortplantingen sker lite d& och dé, da fodarna blandar sina
gener med andra fodares gener, i andra soldatsvdrmar. Detta sker endast under den
varmaste perioden pé éret, och perioden brukar vara under nagra veckor.

Vanligtvis avskyr soldatsvarmarna varandra. Om de skulle méta en annan svarm sa blir det
ofta spektakulara strider eller sa flyr bada sin kos, men under fortplantingsperioden sa kan
man istallet skada underbara luftdanser, da fodarna valjer partners. Fodarna forsoker da
fortplanta sig med s& manga andra som majligt. Sedan skiljer sig svarmarna at och fodarna
blandar in nya gener i de kloner de gér med de andra svarmarna.

Soldatsvarmar haller alltid ihop, och det gar inte att dela en svarm. Det sker aldrig nagot
utbyte av individer mellan olika svarmar. En svarm som blivit for liten &r oftast domd att do
ut. En svérm kan bli hur gammal som helst, praktiskt taget, men ofta blir svarmarna for
stora och blir da sjalvreglerande, d& den del av svarmen som inte far en boning kommer att
do ut. Oftast verkar deras forsok desperata, da de ofta forsoker kndka in 16jligt manga
svarmare i liken, eller sa forsoker de bosatta trad eller liknande.

Soldatsvarmarna ger sig pa olika bytesdjur beroende pa sviarmstorlek. Oftast far svarmen ha
boningar i flera djur, vilket gor att svarmarna alltid soker upp flockdjur eller riktigt stora
djur. De ger sig alltsa pa alla varelser, fran en thrakinde och allt som &r stérre. Svarmarna
vill ha sina boningar maximalt ndgra meter ifran varandra, s det kravs att manga djur
dodas pd samma plats. Detta gor att det finns en praktisk maxstorlek for ur stor en svarm
kan bli, men manniskorna och thrakinde brukar underléatta mycket for soldatsvdrmarnas
fortplantning och utbredning.

Box: Soldatsvarmformular

Man kan fa ut en del av en soldatsvarms rang, till exempel en soldatssvarms egenskaper. Se
nedanstaende uppstallning.

Attribut Berdknas som Hérledda attribut Berdknas som
Styrka 1 x rang Antal anfall 1 x rang
Talighet 3 x rang Fardighetschans anfall 10 + rang
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Rorlighet 6 x rang Skada Rang antal ObT6
Personlighet 0 Vinit 2 X rang

Psyke 7 —rang/2 Skadekolumner 1 xrang
Viljestyrka 20 Chockvarde 10 + rang
Bildning 0 Skydd

Syn 10 + rang Hugg 20 —rang

Horsel 11 - rang Kross 10 - rang

Varme 14 + rang Stick 30 —rang

Tabell SH-XX: Attribut och harledda attribut fran soldatsvarmar.

Som synes &r soldatsvarmar grasligt farliga. De bor anvandas sparsamt av spelledare.

Troll

Troll &r det vardagliga namnet pa en gammal stridsrobot. Majoriteten av dem &r avstéllda
och reagerar inte. Det kravs nagot i stil med en trollkarl for att aktivera dem igen och
manga av dem &r évervuxna och har forsvunnit i terrangen.

En del troll vaktar nagot stalle som en gang i tiden varit en kolonistbosattning. En sadan ar
livsfarlig mot framlingar (det vill sdga alla). Den kommer att anfalla thrakinde med en
gang. Manniskor och iynisin vill den undersoka pa nara hall. lynisin klarar sig oftast,
medan manniskor som ar besatta av Stacken avrattas prompt med klor, slag eller huvudlaser
(ammunitionen till kulsprutan och eldkastaren ar sedan lange slut). Sadana vaktartroll kan
ofta inte flytta sig langre. De har helt enkelt sjunkit ner i terrangen sa att de sitter fast.

En del troll anvéands av trollkarlarna som livvakter och tjanare. Dessa ar programmerade att
skydda trollkarlen till varje pris. Viss individuell programmering kan férekomma, men om
man &r aggressiv mot trollkarlen sa slar de tillbaka blixtsnabbt.

Fjorton troll fick en uppgift for lange sedan, nar man insag att civilisationen holl pa att
forfalla. Uppgiften gick ut pa att bevara kunskapen fran forr och lagra allt som hant sedan
dess, sa att nar tiden ar mogen se till att manniskan (eller vilken ras som helst som kom att
na modern teknologi forst) fick tillgang till vad som orsakade fallet till den morka eran och
vad som hande under tiden. Dessa reser omkring 6ver hela Fo’ur och lyssnar pé allt som
hander. Normalt sett kan de byta sig till reparation, underhall och ammunition fran
trollkarlar (de slapper inte in trollkarlarna i deras Al-matris) mot nyheter eller i vissa fall
tjanster.

Beskrivning: Det finns manga olika utseenden pa troll. De tva vanligaste ar en kraftig och
satt bjasse pa dryga tva meter med kraftiga armar och ben och nedsjunket och framskjutet
huvud, samt en lang och spenslig varelse pa dver tva och en halv meter med avlangt huvud.
Den har hud som sten och har varit malade, men i manga fall har malningen flagnat av.
Man kan dock se rester av den grénbrunflackiga malning som trollen en gang hade. Tva
glédande réda 6gon plirar djupt insjunkna i skallen. Ett typiskt troll vager éver ett halvt ton
(") och gor avtryck i marken nar den gar.

Det mullrar dovt om ett trolls inre nér den ror pa sig och dess steg danar, men den &r
absolut tyst nar den star still. Inte ens den mest uppmérksamma iynisin kan hora nagra
hjértslag fran stillastdende troll. lynisin och thrakinde kan uppfatta en underlig fran lukt
fran ett troll om vinden ligger ratt, men det ar normalt det enda som forrader dem.

Ett vandrande troll kl&r sig ofta i olika varianter av klader, oftast en

mork kapa eller mantel med huva, for att inte skrammas allt for

mycket. Ett troll kan vara en rejalt skrimmande varelse om den l&gger

den manken till.

Beskriv ett troll som en enorm bjésse med stenhud och lysande réda 6gon. Dédsblicken bor
bést beskrivas som att trollen stirrar rakt pa malet och att malet mer eller mindre exploderar
i en askknall. Blixtanfallet beskriv som att trollen hojer htgerarmen och att en blixtrande
Iaga syns under handen och en kraftig utdragen askknall hérs. En rod linje uppstar i luften
fran handen till mélet samtidigt som malet traffas och rasar samman, svart blédande.

Nar troll talar bor det ske med vardat, garna alderdomligt sprak. Troll svar inte. Nagra av de
vandrande trollen kan svava ut i poetiskt sprak, och samtliga troll har luckor i sitt ordférrad
(eller snarare, de fyller ut luckorna som finns i nya sprak med gamla ord och bryr sig inte
om att forklara vad som menas).

Utbredning: Férstenade troll finns har och var pa Fo’ur, men oftast i narheten av
trollkarlstorn. Levande troll finns sd gott som enbart i trollkarlstorn eller i en trollkarls
nérhet. Det kanske dussinet fria troll som finns reser konstant éver hela Fo’ur.
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Beteende: Ett troll som star i en trollkarls tjanst reagerar med absolut lydnad pa trollkarlens
kommando och agerar enbart pa eget initiativ for att skydda trollkarlen fran omedelbar fara.
I forsta hand forsoker den i sa fall skydda trollkarlen med sin kropp om s kravs, i andra
hand ddda angriparen.

Ett vandrande troll 4r ofta ldngsamt och tankfullt och ar en véanlig om an kryptisk sjal.
Manga ord som ett troll anvander har fallit i glomska, varfor det ar svart att forstd dem. Alla
vandrande troll har ett uppdrag som de alltid stravar mot. De uttrycker sig alltid korrekt och
ofta korthugget. Ett och annat vandrande troll kan bli riktigt poetisk ibland, men ett troll i
en trollkarls tjanst &r alltid korthugget.

Egenskaper: Ett troll ater inte, andas inte och har inga andra behov, ens naturliga sadana.
Det sover inte, men gar in i dvala om det inte har nagot att géra under en lang tid. Ett
forstenat troll tar tva rundor pa sig att bli levande om det vacks. Inte heller drabbas det av
utmattning. Det &r oerhort svar att skada, men om den skadas kan den inte lakas annat &n
med trollkarlsmagi. Nar det skadas bloder det ett svartbrunt klibbigt blod. Blédningen pagar
en mycket kort stund. Skulle den bli allt fér skadad kan kroppsdelar sluta att fungera, men
resten varelsen &r fortfarande aktiv.

Ett troll brukar normalt anfalla pa fem olika satt. Det kan skicka en dodsblick pa nagon fran
sina 6gon, som dock kan reflekteras undan av en spegel eller annat blankt foremal. Det kan
sldnga ivag en blixt fran hogerarmen som kan doda vem som helst. Rustning eller tjocka
vaggar skyddar till viss del. Det kan ocksa spruta eld fran vansterarmen. Slutligen kan det
falla ut langa klor som inte ligger en havsdrake langt efter i storlek, och det kan aven
anvénda sina fruktansvérda knytnédvsslag. Variationer férekommer — till exempel saknar de
langa trollen ofta eldsprutet och klorna.

Vissa vandrande troll har 1art sig viss trollkarlsmagi och kan laka sig sjélva till viss del.
Allvarliga skador kan det dock inte gora nagot at, sa det har hant att ett troll som blivit
allvarligt skadad har sékt upp en trollkarl som lakt den med sin magi. Dédsblickarna verkar
aldrig ta slut och trollet &r fruktansvard i narstrid. Det kan daremot fa slut pa eldsprut och
blixtanfall.

Ett troll & immun mot en soryuns férmagor Eld och Vatten och kan inte paverkas av en
al’shakhs Dromprojektion. Eftersom det aldrig blir sjukt sa kan det heller inte lakas av en
ormlakare. Dessutom skulle ormen aldrig kunna bita igenom stenhuden.

Troll, varden

STY: 45

TAL: 26

ROR: 12

PSY: 8

VIL: 13

HOR: 17

SYN: 26

VAR: 13

AGG: 8 — Anfaller (observerar), eller efter kommando

Forflyttning: 12 BF: 35 UK: — Chockvarde: 28 Skadetalighet: 10 VINIT: 11 Insikt:
11

Anfallsmandévrer (narstrid):
Slag (14) ObK5T6+2
Klor (14) ObH6T6

Anfallsmanovrer (avstand):

Dddsblick (16), Rackvidd [1-5-20-40m] motsvarande ObK6T6 i en kroppsdel.

Blixtanfall (14), Rackvidd [2-10-45-200m] motsvarande ObH5T6+2 vardera i 1T6/2
kroppsdelar. Ett troll har normalt Ob3T6 blixtanfall tillgangliga, varefter den maste besoka
en trollkarl for att fa mer.

Spruta eld (14), Rackvidd [2-4-8-12m], Brannskada. Elden har foljande egenskaper:
Trauma +Ob3T6, Smarta +Ob2T6 och antandningsvarde 12. Eldsprutet paverkar 1T6/2
kroppsdelar. Ett troll har normalt Ob2T6 eldsprut tillgangliga, sedan kan den inte spruta eld
mer innan den besokt en trollkarl.
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Forsvarsmandvrer: Motanfall, Undvika (10), Blockera (14)
Tréafftabell: Samma som for humanoider (tabell 7-6 eller 7-7 i regelboken)

Rustning: Generellt: [H30, K25, S35]
Stenhud [H30, K25, S35] Tacker alla kroppsdelar.

Fardigheter: Gémma 12, Stridsvana 16, Undvika 10, Historia 16, Geografi 16, Krigsforing
16, Speja 16, Soka 16, Slagsmal 14

Sprak: De flesta angesiska sprak 9, suriyani 9, nihon 16, nagot thrakiskt sprak 5.

Box: Samuel

Samuel &r ett av de fjorton troll som vandrar omkring pa Fo’ur. Han ar ett troll av den mer
kompakta typen, med en langd pa tvd meter och valdigt kompakt kroppsbyggnad. Han klar
sig oftast i ndgon form av surcot och mantel, eller inte alls.

Samuel &r synnerligen oroad éver Triluminarens séllskap. Han har upptéckt att
Triluminaren forsoker starta en gammal dvergiven fusionsreaktor for att fa den kraft som
trollkarlarna har. Detta kan allvarligt rubba den teknologiska maktbalansen bland
manniskor, vilket bara kan leda till elande. Han séker nu mer information om vad
Triluminaren sysslar med och planerar vad han ska gora at saken.

Gengangare

Gengangare &r resultatet av steklar fran en nérliggande stack som angriper nyss dodade
varelser och besatter dem. Nar dess nervsystem kopplas samman med den nu doda
vardvarelsen kan det handa att den ”sparkas igdng” igen, pa ungefar samma sétt som en
muskel rycker till ndr man sander in en elektrisk impuls i den. Det finns dock inget aktivt
nervsystem i vardkroppen, sa stekelns hela koncentration gar till att halla vardkroppen
upprétt. Den kan darmed inte kopplas in i Stackens natverk. Stekelns begrénsade intelligens
gdr at till att tillgodose kroppens behov, huvudsakligen i form av foda och vatten.

Eftersom vérdkroppen inte &r vid liv kommer vardkroppen brytas ner. Det tar sdllan mer &n
en vecka innan en vardkropp ar nast intill obrukbar och hogst ett halvar (40 dagar) innan
den faller samman av forruttnelsen. Inte heller kommer kroppen att tillgodogora sig ndgon
naring av det den ater, utan all energi kommer istéllet fran forbranning av forruttnade delar
av kroppen.

Beskrivning: Majoriteten av gengangare ar manniskor. Ibland kan thrakinde och andra
varelser ga igen, men oftast ar det manniskor som gar igen. De &r bleka med stirrande blick,
men klart igenkannbara som den de var nar de var i livet. Ju langre tiden gér efter slaget
desto mer forruttnade blir de. Forst faller fingrar och tar av, sedan 6ron och nasor, darefter
armar och hud och sedan benen. Det &r en totalt vidrig syn att skada, med likmaskar i det
levande kottet och flugor som kryper dver dem. Stanken av forruttnelse &r bedévande och
synen som sadan kan fa den modigaste kampe att ldgga benen pa ryggen.

Ta i med de vérsta zombie-liknelser du kan komma pa. En gengangare stirrar rakt fram och
sdger ingenting, utan bubblar bara gutturalt. Far den syn pa nagot atbart sa satter den fart
mot det med lufsande och farlig gang, hela tiden med blicken fast pa det atbara. Stanken &r
vedervardig och ju langre tiden gér desto mer forruttnad ar kroppen. Efter ndgon vecka sa
borjar kroppen falla samman. Detta kan gott ske nér rollpersonerna far syn pa den, eller
annu hellre, nar den far syn pa rollpersonerna och bérjar jaga “maten”.

Utbredning: Gengangare patraffas nastan enbart i narheten av slagfalt och strax efter slaget
(som langst upp till en manad senare). | ett fatal fall kan man hitta gengéngare vid
kyrkogardar, ofta strax efter nagon storre sjukdomsepidemi eller ndgot liknande.
Beteende: Gengangare ar bara ute efter foda. Det ar en tankelds jakt som endast gar ut pa
att finna nagot att ata. Ser de ndgot som ser dtbart ut s ater de tvekldst upp det. Om det
sedan 4r tbart, eller gor motstand mot att bli uppétet, spelar ingen roll.

Egenskaper: Man far ofta allvarlig sarfeber efter att ha blivit skadad av gengangare.
Manga anser att det enda séttet att klara sig om man blir biten av en gengangare ar att
branna séret med eld. Andra havdar att man maste till en ormlikare valdigt snabbt for att
dverleva. Gengangare ar helt immuna mot smarta och blodforlust. For varje vecka som gar
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far de dock en skadekolumn mindre och Ob1T6 extra i svarighet pa alla handlingar. Nar
skadekolumnerna tar slut rasar gengangaren sonder.

Mansklig gengangare, varden

STY: 10
TAL: 10
ROR: 10
PER: 10
PSY: 3)
VIL: 10
BIL: 10
SYN: 10
HOR: 10
AGG: 14 — Anfaller (Ignorerar)

Forflyttning: 8 BF: 10 UK: 5 Chockvarde: 10 Skadetalighet: 6 VINIT: 8 Insikt: 6
Anfallsmandvrer:

Slag (11) ObK1T6

Bett (11) ObH1T6

Forsvarsmandvrer: Motanfall, Undvika (8), Blockera (11)

Tréafftabell: Samma som for humanoider (tabell 7-6 eller 7-7 i regelboken).

Rustning: ingen naturlig.

Fardigheter: Stridsvana 11, Slagsmal 11, Undvika 8

Sprak: —

Egenskaper: Rékna inte Smarta och Blodning. Sla inte chockslag. Berdkna dodsslag enbart
efter Trauma. Amputationsrisk och brytrisk fungerar som tidigare. Sar orsakade av en
gengangares tander eller klor far tva nivaer svarare (+Ob2T6) pa slag for infektioner (se
sidan 178 i regelboken). Minska antalet skadekolumner med 1 efter varje avslutad vecka,

tills skadekolumnerna nar 0 och gengangaren faller ihop pé grund av forruttnelse. Alla
svarigheter okar med en niva (+Ob1T6) per avslutad vecka.

lynisin

lynisins bakgrund &ar en ganska omstandlig historia. Under 2049-2057 arbetade Takashima
Inc med att skapa en supersoldat i sina hemliga laboratorier pa Mars. Samma foretag hade
ocksa hittat en utomjordisk farkost i marken och héll pa att gréva ut det och undersoka det,
da en hel testserie av supersoldaterna brét sig l16sa. De dodade alla manniskor pa basen, stal
rymdskeppet och forsvann efter att ha spréngt resterna av basen. Dérefter forsvann de i
rymden och hittade sa smaningom en beboelig planet pa ungefar 75 ljusars avstand dar de
bosatte sig och grundade en egen kultur.

Nar manniskorna sa sméaningom larde sig 6verljusfart kom de &ven forbi den planet pa
vilken ”supersoldaterna” bosatt sig pa. Dessa hade nu utvecklat en egen kultur praglad av
stark religion och frihetskansla och kallade sig ”suriya”. Suriya var kraftigt antipatiska mot
teknologi och till4t inte manniskor mer &n en symbolisk narvaro pa sin varld och endast i
begransade omraden. Daremot flyttade manga av dem ut for att lara sig mer om
manniskornas religioner.

Né&r ménniskorna upptackte Althea Fyra och dess inhemska befolkning ca 2500 e kr fick
suriya reda pa det och flyttade en koloni med frivilliga dit for att snappa upp och nedteckna
den inhemska religionen innan den forsvann, allt i enlighet med den suriyaniska religionens
bud att lara sig sa mycket som majligt om Gud. Sedan brots kontakten och kolonin
tvingades att leva sjalvstandigt. Det ar denna koloni som senare har kommit att fa ett nytt
namn som iynisin.

145




beta 8 01-07-15 51{2 a ] :m

Mer om iynisin star del 1 pa sidan XXX.

Stacken

Ett av de fyra samhallsbyggande slaktena pa Fo’ur ar Stacken. Det gar inte att spela en
Stack eller medlem i en stack, i alla fall inte som spelare. Orsaken till detta kommer att
framga med all 6nskvard tydlighet om man laser beskrivningen av dem. Stacken kan dock
fritt anvandas av spelledaren. Den enklaste anvandningen ar nog som motstandare i en
kampanj. Ett battre sétt att anvanda dem ar att tédnka efter lite och lata den vara en aktiv del
av varlden.

Det ska sarskilt papekas att Stacken inte p& nagot satt 4r ond. Precis som alla andra varelser
kampar den for sin 6verlevnad, om nodvandigt pa bekostnad av andra. Man kan tycka att
det ar "ondskefullt” att plocka bort ndgons individualitet pa det sattet, men Stacken ser det
inte som ondska. Tvartom tycker den ofta synd om forvirrade individer utan sammanhang
eller dverblick och ser besattandet som en vélgérning. Dessutom assimileras och bevaras en
hel del kunskap i och med besattandet. Ofta sdger de att de "befriar en person”.
Beskrivning: Slaktet bestar av tre varelser, narmare bestamt en agglaggande hona kallad
”drottning”, en befruktande hanne kallad ”kung”, och en steril hanne kallad “’stekel”. En
drottning befruktas av kungar sa att hon bérjar lagga dgg. Ur aggen klacks sedan steklar
som sedan borjar s6ka upp passande vérdar. Aggen reagerar pa varmevaxlingar och
franvaron av besatta vardar, varfor de klacks forst efter en kort mognadsperiod och bara om
det finns ndgot varmare djur i narheten (upp till ca 10 meter) och om dessa inte redan ar
besatta av en stekel.

Stackvarelserna &r i sig inte sérskilt intelligenta och har inte ens sjdlvmedvetande, men alla
syskonstackvarelser som en drottning foder” &r sammankopplade med varandra. Till en
borjan ar det enbart ren instinkt som driver dem, men sa fort den har besatt en vardvarelse
blir den en del av det kollektiva medvetandet.

En stekel ar ungefar trettio centimeter lang fran ena dnden till den andra och blekgul i
fargen. Sjalva kroppen &r ungefar sju centimeter lang och tre centimeter bred. Den saknar
huvud och kropps6ppningar, men den har en lang svans och fyra kloférsedda ben.
Svansspetsen har en giftgadd som lossnar nar den sticks in i en véard. Gadden sitter sedan
kvar och pumpar in ett paralyserande gift i varden. Den simmar fram genom vatten med
hjélp av svansen och kan ocksé krypa med sina fyra ben. Klorna, en pa varje ben, anvands
ocksa for att ta sig in under huden pa en vard da den &r paralyserad. Den tar sig in vid
korsryggen och arbetar sig sedan uppat under huden pé vardvarelsen.

Steklar har inget eget matsmaltningssystem — det har bara drottningar — och kan bara leva
en kort tid utanfor agget eller en vérd. Den &r alltsa beroende av att snabbt hitta en vard att
besatta och dra naring fran. Dess sinnen ar begransade till ett dvernaturligt sinne som
anvénds ndr den ska identifiera nedre delen av ryggraden, samt ett luktsinne och ett
kénselsinne som reagerar pa vibrationer i marken eller i vattnet och som bada anvands for
att finna en lamplig vard.

Besattande: En stekels forsta instinkt nar den kommer ur dgget ar att "besétta” en
vardkropp. De overfaller en potentiell véard och forsoker paralysera denne med sin giftgadd.
Darefter biter den sig in under huden pa ryggen och kryper fast pa ryggraden. Sedan
kopplar den ihop sig med varden och borjar ta 6ver dennes sinne helt och hallet. Processen
ar ytterst plagsam och vardens personlighet bryts ner bit for bit under tiden. Nar det
paralyserande giftet sldpper &r det inte sérskilt mycket kvar av vérdens personlighet som
kan k&mpa emot och nér processen ar klar &r stekelns och vérdens sinnen helt och fullt
integrerade.

Steklarna kan besétta manniskor eller thrakinde. Det &r inga problem med att besétta
thrakinde — Stacken och thrakinde utvecklades parallellt pa Fo’ur, sa Stacken &r vl
anpassad till thrakinde. Daremot &r det problem med manniskor. Manskligt har ar giftigt for
steklarna och gor det ocksa svarare for stekeln att knyta ihop sitt sinne med vérdens.
Normalt sett &r det inga storre problem om ménniskan inte ar extremt harig. Det ar ocksa
lattare for stekeln att besatta kvinnor &n man pa grund av mannens mer rikliga
kroppsbehéaring. Dessutom luktar manniskokvinnor “mindre illa” 4n man pa grund av deras
mindre rikliga kroppsbeharing, s& darfor bestts ofta fler manniskokvinnor an
manniskoman. Det gar fortare att besatta en mindre harig manniska an en harig just pa
grund av héret, men det tar fortfarande langre tid 4n thrakinde och 4r ocksé mer plagsamt
for méanniskan.

146




beta 8 01-07-15 51{2 a ] :m

Steklarna kan inte besétta iynisin. Eftersom dessa har kraftig harvéaxt av huvudhar langs
med ryggraden hela vagen ner till svanskotan kan stekeln éver huvud taget inte ndrma sig
korsryggen. Det hindrar dock inte stekeln fran att forsoka, och stekeln upptacker i alla fall
inte att den gett sig pa fel vard forran efter att den har forgiftat offret. En stekel som
forsoker besatta en iynisin kommer att krypa omkring pa kroppen for att hitta ett satt att ta
sig in till ryggraden utan att komma i narheten av har. Om inget stoppar stekeln blir den
desperat och tar sig in i alla fall ndgon annanstans, men kan fortfarande inte narma sig
ryggraden. Till slut kryper den ihop i bukhalan och lever dar ett parasitiskt liv i iynisin.
Ibland gor den ett forsok att ndrma sig ryggraden vilket som vanligt misslyckas. Dessa
forsok innebar svara buksmartor for iynisin, ofta féljt av inre blodningar vilka kan vara
livshotande.

Stackens samhélle: En typisk Stack bestar av omkring 500-1000 vardvarelser. Ca 58% av
Stackens vardvarelser &r thrakinde, jamt fordelade éver kénen. 22% ar manniskokvinnor
och 17% &r ménniskoman. Stacken kan dven besétta andra varelser, och dessa utgér de sista
tre procenten. Huvudsakligen ar dessa vardvarelser ndgon form av rovdjur, vilka besatts for
att ge Stacken en direkt offensiv formaga. Vardarna kan fortfarande foroka sig, men
konsdriften undertrycks nastan helt. Kénsdriften kan dock tillfalligt aktiveras hos thrakinde,
till exempel for att sékra Stackens fortlevnad genom att avla nya vardar, eller for att géra
det lattare att infiltrera narliggande samhéllen. Detta fungerar dock inte hos
manniskovérdar.

Alla steklar och deras vardvarelser &r sammanlénkade med varandra genom sina respektive
vardars sinnen. Varje vard som kopplas in pa Stackens "natverk” forlorar alla former av
individualitet och alla minnen och kunskaper som vérden hade blir en tillgang for hela
stacken. Stacken bestar alltsa av ett sinne utspritt Gver flera vardar. Det finns ingen styrande
enhet, utan stacken kan forlora ett antal enheter utan storre forlust. Ju fler vardar som &r
sammanlankade desto intelligentare blir stacken, men & andra sidan blir ocksa tankebanorna
langre och tankarna darmed langsammare. Stacken vill darfor inte bli for stor, utan bara
precis sa stor att den ar intelligent och har mycket minne, men inte sé stor att tankarna blir
for langsamma.

Drottningen ar inte en del av Stacken, men vordas som den som fédde Stacken och den som
gor det mojligt att fa in fler enheter i Stacken och ersétta forluster. Stacken skéter darfor om
sin drottning efter bésta formaga, matar henne, tvattar henne och ser till att hon mar bra.
Observera att drottningen vare sig styr Stacken eller &r en del av den. Det &r till och med
tveksamt om hon &r sjdlvmedveten, men hon kénner igen sina ”barn” dven i besatta
vardkroppar. Andra varelser kan fa en drottning panikslagen, och hennes skrik pa hjalp
kommer snabbt att sprida sig i Stacken, varefter hela Stacken rusar till sin drottnings
beskydd.

Stacken har inget eget sprak. Den behdver inget, och skulle den behéva kommunicera med
en annan Stack eller med varelser i narheten sa kan den tala via ndgon av vardvarelserna
och anvanda dess sprak.

En Stacks utveckling gar i tre generella stadier. | det forsta fasen, initialfasen, ska Stackens
existens och fortlevnad sakras. Drottningen maste befruktas av hannarna, hitta en plats att
lagga agg pa och se till att 4ggen laggs. Befruktningen sker i vattnet, och efter genomford
befruktning kan drottningen simma valdigt langt innan hon hittar ett skyddat stélle att l1agga
4gg pa. Sedan maste en vard komma i nirheten och besttas av en stekel. Dérefter 4r det
upp till den vérden att pa nagot satt driva fram fler vardar eller pa annat sétt oka Stackens
storlek.

Den andra fasen &r en forlangning av den férsta. Stackens storlek maste fortfarande dka,
men drottningen maste ocksa skyddas. Dessutom maste vardarna fa nagon slags hem. Detta
stadium kallas beféastningsfasen och det ar da som man aven bérjar besatta rovdjur samt
bygga en fysisk struktur av nagot slag. Strukturen kan se ut som en termitstack, en pyramid,
eller en normal palstad. Det ar under detta stadium som expansionen &r storst.

Den tredje fasen kallas fortlevnadsstadiet. Stacken forsoker da se till att det finns ett
kontinuerligt inflode av néring till vardarna och drottningen, framtida vardar som ersattning
nar de gamla dor, samt annat flode av varor och tjanster. Pa grund av den sammanlagda
erfarenheten hos Stacken blir deras hantverksskicklighet ofta valdigt htg och det &r
huvudsakligen darfor som tidigare fientliga grannar kan tanka sig att handla med de som en
géng i tiden "kidnappade” deras medborgare. En del stackar startar en kult kring sig sjalva,
i syfte att f& omgivande samhallen att bli mindre fientliga gentemot Stacken och till och
med kan anse det som en &ra att bli utvald som vérd. Sddana Stackar tar ofta hjalp av andra
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Stackar som redan skapat sadana kulter. | ett fatal fall tvingas Stacken till expansionskrig
for att skydda sig.

En typisk Stack "lever” lika lange som sin drottning, varefter den sakta dor ut allt eftersom
vardvarelserna troppar av. En drottnings naturliga livslangd kan éverskrida tusen ar och den
aldsta stacken som man har hort talas om &r dver femtusen ar gammal.

Stackstekel, varden

STY: 12

TAL: 6

ROR: 14

PSY: (2)

VIL: 15

LUK: 10

KAN: 10

AGG: 16 — Anfaller (Observerar)

Forflyttning: 8 BF: 10 UK: 9 Chockvarde: 5 Skadetalighet: 6 VINIT: 8 Insikt: 6

Anfallsmandvrer:

Giftgadd (14) ObS1T6, paralyserande gift av fyrdubbel styrka om gadden gor skada (minst
1 poang Blédningstakt, Smarta eller Trauma)

Klor (8) ObH1T6-1

Forsvarsmandvrer: Motanfall, Undvika (8)

Simmande Anfallande Intrangande  Traffomrade

- 1 - Gadd

1-3 2-5 1-2 Svans

4-6 6-8 3 Ben*

7-10 9-10 4-6 Kropp

- - 7-8 Vardkroppens rygg
- - 9-10 Vardkroppens ben**

* Sla en tarning: udda &r lika med hoger sida, jamnt &r lika med vanster. SIa en tarning till:
udda &r lika med framre benet, jamnt ar lika med bakre benet.

** S|4 en tarning: udda ar lika med hoger ben, jamnt &r lika med vanster ben.

Rustning: ingen naturlig.

Fardigheter: Stridsvana 11, Slagsmal 11, Undvika 8

Sprak: —

Egenskaper: En stekel kan inte ata, och drabbas darfér automatiskt av svaltreglerna enligt

reglerna i grundboken pa sidan 187 fram till dess att den kan besatta nagon.
Giftet i gadden &r paralyserande och beskrivs separat.

Stackdrottning, varden

STY: 14

TAL: 11

ROR: 12/3

PSY: (5)

VIL: 15

LUK: 10

KAN: 13

AGG: 11 — Flyr (Ignorerar)
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Forflyttning: 8 BF: 12 UK: 6 Chockvarde: 13 Skadetalighet: 6 VINIT: 8 Insikt: 6
Anfallsmandvrer:

Klor (11) ObH1T6+2

Bett (11) ObH1T6

Forsvarsmandvrer: Motanfall, Undvika (8), Blockera (11)

Framifran eller utan dggsack  Bakifran med aggsack Traffomrade
1-5 1-2 Svans

6-8 3 Ben*

9-10 4-5 Kropp

- 6-10 Aggsick

* Om sidan inte &r uppenbar, sla en tarning: udda ar lika med héger sida, jamnt ar lika med
vanster. Sl en tarning till: udda ar lika med framre benet, jamnt ar lika med bakre benet.

Rustning: ingen naturlig.

Fardigheter: Stridsvana 11, Slagsmal 11, Undvika 8

Sprak: —

Egenskaper: Drottningen har ROR 12 innan aggsicken utvecklas. Dérefter har hon ROR
3, da &ggsacken hindrar henne. Framifran kommer hon att forsvara dggsacken med svans

och ben till dess att dessa ar borta — forst darefter ar det mojligt att traffa dggsacken i ett
anfall framifran. Det ar dock inga problem att ga runt.

Stekelgift

Stekelgiftet ar ett paralyserande gift. Det ar en klar latt klibbig vatska som tillfalligt slar ut
hela det perifera nervsystemet, sa att offret inte kan rora sig. Under den tiden kan stekeln
krypa in under huden och besétta den blivande varden. Stekelgift anvénds ibland av
thrakinde som jaktvapen, eftersom det ar helt ofarligt att inta via maten. Det ar svart att fa
tag pa giftet, eftersom det forlorar sin verkan efter ungefér en vecka och stekeln hinner do
av svélt innan dess.

Normaldos: Normaldosen ar mycket liten. Det racker med att doppa en pilspets i giftet for
att det ska racka. En stekel administrerar ungefar fyrdubbel dos vid ett stick. Far man tag pa
det sé &r det farsktillverkat av thrakinde och kostar omkring 100 jarn for en liten flaska som
racker for ett tjugotal pilspetsar. Thrakinde kanner till metoder att behalla giftets styrka,
men det ar ytterst fa forutom al’shakher och ormlékare som kanner till hur man gor.
Forgiftningsvéag: Oppna sar, normalt administrerat genom en stekels gadd eller genom en
thrakinde-pil. Giftet maste komma in i blodomloppet for att verka. Ett stekelstick har
ungefar fyrdubbel dos.

Upptécka giftet: Ob4T6 fore forgiftning, Ob1T6 efter.

TAL-slag: Ob3T6

Symptom: Intraffar s& gott som omedelbart. Symptomen &r yrsel och forsamrad balans,
torrhet i munnen, fokuseringsproblem och tunnelseende. Efter ndgra minuter har offret
blivit paralyserat.

Verkan: Ett perfekt slag innebér att offret drabbas av yrsel, balansproblem och
tunnelseende. Detta ger en niva svarare (+Ob1T6) pa alla handlingar tills giftet klingar av
efter ungefér tre timmar. Ett lyckat slag innebdr att offret drabbas av yrsel, balansproblem,
tunnelseende, torrhet i munnen, fokuseringsproblem och koncentrationssvarigheter. Dessa
blir gradvis vérre, sa offret far forst en niva svarare (+Ob1T6) i en kvart, sedan tva nivaer
svarare (+Ob2T6) i en kvart foljt av paralysering i en och en halv timme. Ett misslyckat
slag gor ungefar samma sak som ett lyckat, men paralyseringen intréffar efter tio minuters
gradvis vérre symptom (fem minuter med +Ob1T6, f6ljt av fem minuter med +Ob2T6) och
varar i tre timmar. Ett fumlat slag innebar att paralyseringen slar till inom en minut och
varar i sex timmar.

Okade doser okar framforallt tiden d& man &r paralyserad, men aven tiden fram tills
paralyseringen intraffar 6kar ocksa. Dubbel dos innebar att symptomtiden blir halften sa
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lang och avklingningstiden dubblas. Fyrdubbel dos gor att symptomtiden blir en tredjedel
sd lang och avklingningstiden blir tre ganger sa lang, och sa vidare.
Manniskor far ocksad Ob1T6 poang Smarta per normaldos.

Att séatta stamningen

Stamningen i Skymningshem &r milt sagt speciell. Det finns inte manga rollspel som har en
liknande stdamning. Man kan hitta vissa forebilder i diverse orientalisk-inspirerade rollspel,
men annars ar det ont om liknande rollspel.

Miljo

Fo’ur ser till stora delar inte ut som Jorden. Det ar viktigt att framhava detta, men anda
anspela pa de detaljer som ar liknande de pa Jorden (och dven i standardfantasy). Malet ar
att skapa en kansla av att Skymningshem ar nagot nytt och unikt, men anda inte springa
ivag sa langt fran mallen att man inte kdnner igen sig.

Saker man bor kanna igen ar typiska vardshus och tavernor, som paminner ganska mycket
om en modern pub eller saloon. Rattsvasendet paminner ganska mycket om det man hittar i
en typisk amerikansk western, med en sheriff som jagar skurkar och en domare som démer.
Sheriffer kan dven motsvara stadsvakter s som vi kanner igen dem fran standardfantasy.
Folk i allmanhet forvantar sig vissa demokratiska rattigheter, ndgot som inte forekommer i
medeltida samhallen men som daremot ar vanligt i fantasy.

Stader och byar ar relativt lika engelska gamla ”medeltida” stader och byar (egentligen fran
renassansen), och man kan hitta gott om inspiration i Venedig for de stdrre staderna.
lynisins byar och kladsel paminner véldigt mycket om 1600-talets Japan, sa aven dar bor
det vara relativt enkelt att kdnna igen sig. Tanker man pa indianerna kring de Stora Sj6arna
eller prarieindianerna fran Nordamerika sa har man en ganska god bild av hur thrakinde kan
ténkas leva, bo och forflytta sig.

Sydostasien ar en stor inspirationskalla till batar och fartyg. Den normala smabaten ar
langsmal och framférs medelst “vrickning” (roddaren star langst bak och vrickar en ara fran
sida till sida, lite p4 samma satt som en gondoljar i Venedig). Rodd &r mer séllsynt men
forekommer. Fartyg ar huvudsakligen djonker.

Det finns dven motsvarigheter till vapen. Med undantag for bosorden och krigshégen
(egentligen en langbage) s hamtar de flesta vapen inspiration fran Japan eller i alla fall
Asien.

Det finns med andra ord saker som alla k&nner igen. Det &r de saker man inte kénner igen
som &r problemet. Att himlen &r gron ar till exempel ett problem. Konstiga himlakroppar i
himlen &r relativt latta att kopa, till och med en s& enorm himlakropp som Althea, men en
gron himmel &r svarare. Franvaron av hastar (och daggdijur i storsta allmanhet) ar ocksa
nagot som folk har svart att acceptera, men det &r bara att envisas — vill rollpersonerna resa
nagonstans sé far de antingen ga eller ta en bat.

Det kan ta ett tag att vanja spelarna vid annorlunda mat, men det gar det ocksa. Avsaknaden
av mjolk, smor, gradde och andra mejeriprodukter kan till exempel allvarligt forvirra
spelare. Det viktiga ar att forsoka fa spelarna att inse att maten inte bara ar ett
potatissubstitut med ett annorlunda namn, utan faktiskt ar ndgot som inte kommer fran
Jorden.

Nér det galler geografin och landskapet s& kan man hamta inspiration fran Polynesien,
Japan och Sydostasien. Terrdngen &r vild och brant, med héga klippor och branter. Allting
ar tackt med gronska, ibland sé till den grad att gronskan har blivit en slags flytande 6, ett
sd kallat mangrovetrask. De fa slatter som finns anvands for odlingar, och néstan varje
sluttning som inte &r for brant &r uppdelad i terrasser och uppodlad. Korallrev &r vanliga,
och i de fall dar korallreven ar tillrackligt stora och gamla uppstar sma 6ar som vimlar av
gronska. Det finns huvudsakligen tvé sorters sand, namligen en vit korallsand och en svart
vulkanisk sand. Det finns ocksa en rodbrunaktig sand i vissa flodfaror, men den &r sallsynt.
Denna lilla detalj kan latt skapa en exotisk ké&nsla hos vérlden.

Ett dramatiskt men enkelt sitt att f spelarna medvetna om att Skymningshem inte utspelar
sig p& Jorden &r jordbavningar. Aven om det ar ett ganska vanligt fenomen pé& Jorden sa &r
det inte sarskilt vanligt i fantasy, formodligen pa grund av att fantasy &r baserat pa
Vasteuropas geografi, dar jordbavningar ar valdigt sillsynt. Om spelarna far uppleva en
mindre jordbavning om dagen och ett mindre vulkanutbrott om aret sa blir de medvetna om
att Skymningshem inte &r som "vanlig” fantasy, dér jordbavningar annars inte finns eller &r

150




beta 8 01-07-15 51{2 a ] :m

sammankopplade med nagon storslagen handelse (till exempel Skurkens forintelse). Det
kanske ocksa fostrar en viss respekt for Moder Natur.

vald

Vald bor inte forekomma for dess egen skull i Skymningshem. Om véldsamheter intraffar
bor det ske av ett skal. Omotiverat vald bor undvikas i det langsta, och om spelarnas
rollpersoner sysslar med sadant sa bor de ocksa fa ta konsekvenserna av det. Vald &r
fartfyllt, explosivt och mycket dédligt i Skymningshem. Det ar ocksa en konst som vérdas
och dess utdvare kan bli hdgt aktade, medan dess missbrukare snabbt blir nertryckta och
foraktade.

Detta dr ganska skiljt fran den vanliga synen pa vald i rollspel, dar vald ar ett hinder pa
vagen till malet och skickligheten pa en krigare mats pa hur manga han har ihjal. |
Skymningshem ar antalet motstandare helt ointressant. Det &r bra mycket mer intressant
vem en krigare har k&mpat mot.

For att den har bilden ska kunna uppnas kravs det att spelledaren kan sina regler, eller
struntar i dem. Nar det kommer till valdsamheter maste spelledaren halla flyt i striden. Det
ska ga fort!

Det kravs ocksa att spelledaren forbereder rollpersonernas motstandare med noggrannhet.
Motstandarna bor vara unika i s stor utstrackning som mojligt, sa att var och en kanns som
en utmaning. Det ska kréavas list och taktik for att besegra motstandarna — vanliga
tarningsslag ska helst inte vara nog. Det innebar att spelledaren maste fundera 6ver hur
motstandaren faktas. Dessutom maste spelledaren tanka — det racker dessvérre inte med att
sla tarningar och beskriva hur skurken far dang.

Det hér har en andra risk, namligen den att rollpersonerna plétsligt far farligt motstand. Om
en spelledarperson ténker taktiskt och drar sig tillbaka i syfte att lura in rollpersonerna i en
falla sa ar risken valdigt stor att rollpersonerna 6verraskas och mer eller mindre forintas.
Borja darfor med att tydligt peka ut att spelledarpersonerna ocksa tanker, och tanker
taktiskt. 1 s fall blir &ven spelarna tvungna att tanka taktiskt, eventuellt med lite hjalp fran
spelledaren, for att kunna fa ett ndgorlunda bra utgangslage. Gor det klart for spelarna att de
dagar da de kunde slaska slemproppar i dussintal helt enkelt &r forbi — nu far de minsann
slita for brodfodan!

Det viktigaste ar att vald har en orsak och far en konsekvens. En rollperson kan inte ha ihjal
vem som helst, och definitivt inte utan nagon orsak. Skulle en spelare lata sin rollperson
anda ha ihjal ngon utan orsak s far han std sitt kast.

Ett valdsamt tillfalle bor berattas levande och fartfyllt. Det far definitivt inte vara en mangd
sifferskyfflande. Inte nog med att det ska vara levande och fartfyllt, det ska dessutom
aterspegla den nagot speciella stil som Skymningshem har. Eftersom det huvudsakligen &r
tranat folk som slass (en rollperson utan stridskonsttraning bor vara i det narmaste chanslos
mot en person som har stridskonsttraning) sa bor deras respektive stil ocksa aterspeglas i
berattandet. Nar tva valtranade kdmpar moter varandra sa ar det tvd yrkesman som utévar
sina hantverk. De &r proffs. De bada kdmparna testar varandras forsvar, letar luckor och
forsoker finna svagheter i den andres stil. For att f fram den kanslan kravs nagot mer an
bara tarningsslag, tabellkollar och ikryssande pa rollformular.

Det innebdr inte att man ska kasta ut tarningsslag helt och hallet (dven om det star de som
vill det fritt att géra det), utan att tdrningsslag bor tolkas till beskrivningar.

Filosofi och religion

Filosofi och religion spelar stor roll i Skymningshem. Det finns flera olika typer av
religioner och filosofier pa Fo’ur. lynisins panteism stalls mot Inri-kyrkans fatalistiska
monoteism, al’shakhins naturalistiska tro stélls mot Althea-kyrkans polyteism, och
Triluminarens gnosticism stalls mot de flesta andra religioner. En del av syftet bakom detta
ar att fa spelarna att fundera pa olika religidsa standpunkter, och inte bara avfarda dem som
religiost dravel. De ar ocksa till for att satta stimning och bakgrund i spelet. En del av
konflikterna i Skymningshem har religiést ursprung, och for att kunna beméstra dessa
konflikter bor spelarna bli insatta i de olika religiosa fragestallningarna.

Storre delen av Fo’urs invanare &r enkelt folk. De tror som deras foraldrar gjorde och gar
inte in narmare pa filosofiska detaljer. Det &r alltsd inte fel om rollpersonerna (och darmed
spelarna) inte ger sig in i sddana diskussioner, men om spelarna vill slanga sig in i en
religios/filosofisk debatt s bor de inte hindras utan tvartom uppmuntras. Det finns bara tva
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saker som man ska passa sig for. Dels kan en del av spelarna hamna utanfér debatten,
eftersom de helt enkelt inte &r intresserade, och darfor ha trakigt. Dels finns det en risk for
en ren “sandladedebatt” ("Min gud &r storre an din!” — ”Naha, det ar den inte alls, for min
ar storst”).

Att spelare har trékigt ar ndgot som maste undvikas in i det langsta. Det ar inte darfor som
de rollspelar. Om nagra rollpersoner skulle hamna utanfor debatten s maste spelledaren se
till att aktivera dem pé négot annat stt.

Att spelare hamnar i en sandladedebatt méste ocksa undvikas. Det basta sattet att undvika
det ar kunskap och improvisation. Dels maste spelarna kanna till sin rollpersons religion,
vilket innebdr att de maste fa lasa de relevanta styckena och att de bor diskutera @mnet med
spelledaren. Dels maste spelarna vara beredda att improvisera de hal som finns i religionen.
Trots allt, religion &r ett komplext &mne, och det finns inte en suck att beskriva alla
religioner i minsta detalj i Skymningshem.

Ett intressant anvandningsomrade for religion &r om rollpersonerna hamnar i direkt
konfrontation med Triluminaren. Deras gnostiska varldsaskadning star i direkt konflikt med
alla andra religioner. Triluminarens medlemmar &r dock inte dumma. Om de kan vinna
aver rollpersonerna till sin sida sa ar det sd mycket battre. Saledes kommer de att, om de
kan, forsoka argumentera for sin livsaskadning under relativt fredliga forhallanden. Ett
forslag ar att Triluminaren “bjuder in” rollpersonerna som “géster” och sedan kér hela
propagandaapparaten rakt i ansiktet pa dem.

I och med att det finns fyra storre religioner sa finns det ocksa fyra storre etiska/moraliska
system. Skillnaderna mellan dessa kan vara ganska sa talande:

Al’shakhin Suriya Althea-kyrkan Inri-kyrkan
LAgn Ila Inte sarskilt snallt, Daligt Daligt
men forvéntat
Loftesbrott lla lla Daligt Daligt
Aktenskapsbrott Finns inte dktenskap  Naturligt, men kan Ila Mycket illa
vara loftesbrott
Mord Ila Ila Mycket illa Mycket illa
Valdtakt Finns inte Perverst Mycket illa Mycket illa
Stold Finns inte Mycket illa lla Illa
Hoégmod Bra Dumt Illa Illa
Blygsamhet Daligt Dumt Neutralt Bra
llska Bra hos krigare Naturligt men daligt  Illa Ila
Vald Skoj men farligt I tréningsform, bra, Ila Mycket illa
annars i bésta fall
nddvandigt

Tabell SH-XX: Snabb uppstallning av nagra moraliska standpunkter pa Fo’ur.

Legender och historia

Legender och historia spelar en viktig roll i Skymningshem. Myt och fakta &r tatt
sammanvavda och det ar svart att sarskilja dem. Det finns néstan alltid ett korn av sanning i
myten, men fragan ar hur mycket fakta har forvrangts med tiden. Spelare som tar sig tid att
underska myt och fakta ska fa en fordel av det. Det uppmuntrar spelarna att faktiskt gora
det och lara sig mer om Fo’urs mytiska forflutna. Det kan rora sig om sa enkla saker som
att de slipper gora bort sig nar man diskuterar med larde, eller s& komplicerade saker som
ledtradar i ventyret.

Problemet med legender och historia &r att det kraver lite av spelledaren. Eftersom det &r
omdjligt att beskriva hela Fo’urs tusenariga historia i ett rollspel sa lamnas en hel del 6ppet
for spelledaren att lagga in sjalv. P4 samma séatt far spelledaren ocksa skapa en hel del
myter pa egen hand, géarna baserade pa historiska fakta.

Det viktiga dr att inte Idmna ut fakta direkt, utan hellre l&mna ut myter, sedan mer eller
mindre forvanskade och subjektiva kronikor, och lata spelarna sjéalva pussla ihop nagon
slags ”sanning” om amnet.

Rykte

En viktig del av Skymningshem ér att allting som gors far konsekvenser. En del av dessa
konsekvenser &r rykte. Rollpersoner som gor nagot som péverkar andra blir kanda.
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Detta ska inte tolkas som att en kand rollperson automatiskt blir igenkand (sdvida han inte
har ndgot valdigt utmarkande “varumarke”), utan att folk har hort talas om personen och
dennes dad.

Episka kampanjer

Eftersom Skymningshem saknar ”naturliga skurkar” s& ar det inte helt l4tt att fa en
storslagen kénsla. Visserligen duger varlden alldeles ypperligt for "grisodling” eller
jordnéra rollspel, men om man vill ha ndgot storslaget och omkullkastande s kan det
kannas lite fel, i och med att det inte finns ndgon Ond Furste. Skymningshems mer
osympatiska element &r inte onda, de har bara andra etiska/moraliska varderingar &n vad
den normale tjugohundratalssvensken har. Tricket ar da att ta till den episka kampanjen. Pa
sd satt kan man fa in nagot som ér till synes storslaget, aven i en spelvarld som saknar Onda
Furstar.

Enligt SAOL betyder "episk” "berattande”, vilket som synes inte har nagot att géra med
storslagenhet. S varfor gor sd méanga tolkningen att “episk” betyder “storslagen”?
Formodligen beror det pa att det ar enklare att géra ndgot storslaget av en omfattande och
sammanhangande berattelse &n av korta cssammanhéngande episoder. Dessutom vinner en
stor historia en hel del i storslagenhet jamfort med lika stor méangd text i form av noveller,
bara genom att vara stérre. Man kan l&tt dra slutsatsen att om man gér en sammanhangande
och omfattande beréttelse sd vinner man storslagenhet pa kopet.

Nasta fraga ar naturligtvis varfor man ska spela en episk kampanj. Manga ar ratt néjda med
kampanjer bestaende av korta och ej sammankopplade dventyr som knapas ihop infér en
kvall.

Det ar absolut inget fel i det, men som med allt annat sa finns det for- och nackdelar med en
episk kampanj. Férdelarna 4r ganska manga. Man far en mer sammanhangande historia och
att den pa det sattet, genom sin blotta storlek, vinner storslagenhet. Dessutom far man en
mer dynamisk spelvarld som inte bara gradvis utforskas utan ocksa gradvis forandras. Detta
ar ingen nackdel utom ur uppféljarsynpunkten, utan tvartom en styrka. En dynamisk och
foranderlig spelvarld ar mer levande an en statisk. Man slipper alla problem med att
overtraffa foregdende dventyr, i och med att en dvergripande historia automatiskt stegrar
aventyren allt eftersom kampanjen gar, dessutom i en ganska lagom takt.

Man slipper ocksa alla problem med "gurk-méktiga rollpersoner”. I och med att kampanjen
faktiskt tar slut pensioneras rollpersonerna, och man far inte ndgra Gvermaktiga rollpersoner
som man har problem med att skapa gott motstand till. Slutligen far man en ganska stor
tillfredsstéllelse nar den episka kampanjen &ntligen &r éver. Spelarna k&nner att de har
spelat roll for kampanjens utveckling och mer delaktiga &n annars, medan spelledaren har
all anledning att kdnna sig stolt 6ver det han har gjort.

Nackdelarna da? Tja, att hange sig at en kampanj under manader eller till och med é&r, att
planera denna och arbeta med den, ar ett omfattande arbete. Projektets storlek ar i sig
avskrackande. Det tar tid, energi, kreativitet och resurser, mer an det skulle géra for
motsvarande mangd “konventionella” dventyr. Det dr ocksa svarare att gora avbrott i en
episk kampanj. | en konventionell kampanj ar det bara att géra en paus eller till och med
lampa over spelledarskapet p& ndgon annan. Slutligen finns ett problem med uppfoljare.
Nér en episk kampanj vél ar slut s& bor den lamnas dar. Man bor inte fortsatta med samma
rollpersoner i en ny kampanj.

En historia under luppen

For att kunna skriva en episk kampanj bor man forst och framst titta pa hur en episk
beréttelse &r uppbyggd. Liksom ett rep har en episk berattelse tre delar: en bérjan, en
mittdel och ett slut. Dessa tre delar &r helt centrala for den episka beréattelsen och bor vara
det dven i en episk rollspelskampan;.

Borjan kan i sin tur delas in i tvé faser, introduktionsfasen och identifikationsfasen. |
introduktionsfasen introducerar man lasarna (”lasarna” kan lika garna ersattas med
“tittarna” eller “spelarna”, men vi héller oss till ”lasarna” tills vidare) till varlden,
protagonisterna och miljon. Under identifikationsfasen borjar lasarna upptacka vad
historien handlar om. Man upptacker sallan allting, men det man far ett antal olika ledtradar
till vad som héander.

Mittdelen utgor lejonparten av historien och kan aven den delas in i tva faser,
forberedelsefasen och utmaningsfasen. Under forberedelsefasen stélls historiens
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protagonister infor dess antagonister och borjar forbereda sig for att konfrontera dem. Det
ar under denna fas som lasaren plotsligt upptacker att det inte finns nagon atervando.
Utmaningsfasen ar den fas da protagonisterna borjar utféra det som de har atagit sig. Det ar
nu som protagonisterna borjar ta initiativet och handlar pa egen hand.

Slutet, slutligen, bestar av en klimaxfas och en uppldsningsfas. Klimaxfasen ar den
konfrontation mellan protagonist och antagonist som man har arbetat sig mot fran borjan.
Darefter kommer upplésningsfasen, da protagonisterna ser dammet falla ner och forsoker
bearbeta vad de har rakat ut fér och vad som har hant dem och vérlden. Darefter &r historien
éver och ridan gar ner.

Starten

Att borja skriva en episk kampanj ar inte helt latt. Man bor ta tid pa sig och inte stressa
igang den for att man har otaliga spelare. Tag det lugnt istallet och fundera pa saken i lugn
och ro. Lat ndgon annan kora de snabba och konventionella kampanjerna fram till dess att
du &r klar med ditt masterverk.

Tema

Redan fran forsta borjan bor man fundera pa temat i kampanjen. Haller man kampanjen
kring ett enkelt tema sé &r risken mycket mindre att man spérar ut och sjalva berattelsen blir
mer konsekvent. Temat kan vara ngot enkelt, som till exempel “ett stort krig mot [sétt in
namnet péa antagonisten har]”, eller mer komplext och abstrakt, som till exempel "att vixa
upp”.

Det stora kriget™ ar ganska ofta anvént i rollspel och &r en ganska rattfram episk kampanj.
Ofta brukar kampanjen ga nagot i stil med det har: rollpersonerna upptéacker att nat haller
pa att handa. Detta nagot visar sig vara ett stort krig som initierats av en Stor Skurk™ som
behover slas ihjél. Enda sattet att gora det ar, enligt en Profetia™, genom att hitta ett antal
magiska Artefakter™ och anvéanda dessa for att plata till Skurken s att han inte vet vad han
heter. The end. Det &r en enkel historia med fa distraherande element, men pa grund av att
hela kampanjen &r ett jatteaventyr dar detta gradvis uppdagats sa blir kampanjen ofta
storslagen av sig sjalv.

Men den andra kampanjen, da? Den mer subtila?

Antag att spelarna spelar var sin yngre rollperson, ndnstans i mitten till slutet av tondren,
ungefar. De upptacker varlden utanfér hembyn, vandrar runt i den, upptécker att nagot
héller pd att handa, varefter historien utvecklar sig ungefar som ovan. Dessutom utforskas
den andra sidans motiv lite mer och far lite kansla for varfor de gér som de gor. Nar
skurken ar ihjalbultad visar man sedan pa hur rollpersonen har utvecklats. Istéllet for de
annars obligatoriska beléningsscenerna later man rollpersonerna raka ut for ett aventyr som
till stor del liknar &ventyren i kampanjens borjan, bara for att visa hur annorlunda de &r
jamfort med borjan. | sa fall har man, pa ett mycket subtilt satt, flyttat 6ver tyngdpunkten
fran kampen mot skurken till rollpersonernas personliga utveckling. De har véxt upp.

Bakgrund

Bakgrunden till kampanjen maste naturligtvis definieras. UtGver rent geografisk och
politisk information s bér man dven ta upp vad det &r som gor sjalva historien. Stall dig
sjalv fragan "vem ar det som vill vad och varfor?” och forsok sedan besvara den. Upprepa
det s& mycket du vill, med de mdjligheter som finns i den geografiska och politiska miljon.
Rangordna sedan svaren efter hur stor paverkan de har pa varlden. Valj slutligen en niva
dar du vill placera din kampanj.

Darefter ar det dags att utveckla svaren pa fragan pa alla nivaer, naturligtvis med storst
tyngdpunkt vid just den nivan som du har valt for din kampanj, men aven ovanfor och
nedanfor.

Introduktionsfasen

Under introduktionsfasen introduceras spelarna till sina rollpersoner, de andras rollpersoner
samt till miljon. Det &r under den hér tiden som spelarna véxer in i sina roller och
spelledaren blir varm i kladerna. Man kan gérna kora en del "konventionella” &ventyr som
inte riktigt har med saken att gora for att f upp angan, med ndgra sma antydningar om
senare handelser och kampanjens évergripande historia.
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Introduktionsfasen ar ganska kort, omkring sex till atta aventyr ungefar. Observera att
denna riktlinje &r till for att fa en viss jamforelse mellan de olika fasernas omfattning, men
jag har upptackt att riktlinjen haller ganska bra som absolut siffra.

Identifikationsfasen

Overgangen till identifikationsfasen markeras gérna av ett dventyr som far stort intryck pa
historien och kampanjen. Det ar nu som rollpersonerna ska borja identifiera vem som star
for vad, vilka som ar antagonister och vilka som ar protagonister. Aven om de inte behéver
fa alla pusselbitar med en gang sa ska de i alla fall borja sortera upp laget.
Identifikationsfasen bor paga ungefar lika lange som introduktionsfasen och ungefar halften
av dventyren bor ha nagot med den Gvergripande historien att gora. Identifikationsfasen
avslutas sa smaningom nar spelarna har borjat att urskilja ett monster, och den far gérna
avslutas med en motgang. Detta ger spelarna blodad tand, sa att sdga, samt gor
motséttningen mer personlig.

Forberedelsefasen

Under forberedelsefasen borjar nu protagonisterna forbereda sig och kraftsamla infor
framtiden. De vet vilka deras motstandare ar och det ar nu dags att se vilka resurser de har
infor en konfrontation. Det 4r ocksa dags att bygga upp sina styrkor. Det ar ocksa en punkt i
historien dar det inte langre finns négon &terviando.

Den hir delen ar den stora delen av en kampanj. Den far garna besta av tolv till sexton
aventyr ungefar. Aventyren bor till storre delen besté av sddana som for kampanjen framat,
aven om avbrott bara ar valkommet. Sag att tva tredjedelar till tre fjardedelar av den har
fasen ska fora kampanjen framat, medan resten inte behdver ha med saken att géra.

Dela gérna in denna del i tva eller tre underdelar eller minikampanjer. Underdelarna ska
fortfarande ha med forberedelsefasen att gora, men far garna st mer eller mindre
sjalvstandigt. Det blir betydligt lattare att skriva da.

Under den har fasen bor man ocksa utforska rollpersonerna mer i detalj. Man kan géarna
utnyttja de dventyr som inte for historien framat till att utforska rollpersonerna. Deras
forflutna och personlighet bor spela stor roll i dventyren.

Forberedelsefasen avslutas vid det tillfalle i historien da rollpersonerna gar dver fran att
vara reaktiva till att vara aktiva. De maste helt enkelt bérja ta itu med det som de har satt
sig for.

Utmaningsfasen

I utmaningsfasen tar sig rollpersonerna an de uppgifter som de har foresatt sig. Det ar nu de
ger sig in mot det slutliga malet och angriper antagonisten rakt pa. Tidigare faser i historien
har varit ganska langa. Den har &r kort, actionfylld och intensiv.

Den har delen ar ganska enkelt att skriva, da rollpersonerna konvergerar mot ett givet mal.
Alla fragetecken rérande rollpersonernas bakgrund bor besvaras under den har fasen.
Utmaningsfasen ar ganska kort, bara tre till fyra aventyr lang, da malet antligen &r i sikte.
Fasen bor avslutas med en rejal omkullkastande handelse. Den har gangen ar det
antagonisten som gor nagot drastiskt. Rollpersonernas handlingar under fasen tvingar upp
antagonisterna mot vaggen, och nu ar det dags att gora nagot at det. Fram till dess kan
spelarna kénna att de har initiativet, men med avslutningen av den har fasen ar det dags att
kasta omkull spelarna en gang till. Denna plétsliga vandning okar insatsen an en gang och
stegrar historien mot dess klimax.

Klimaxfasen

Vid det har laget &r alla korten pa bordet. Det &r nu som historiens hojdpunkt har kommit —
den slutliga uppgérelsen mellan protagonist och antagonist. Man behover inte gora sérskilt
mycket infor denna del. Det racker med ett enda eller méjligen tva aventyr, bada tatt
sammanknutna till historien, dér allting avgors. Det tar sallan mer an en eller tva spelkvallar
att avgora denna fas.

Uppldsningsfasen

Efter slutstriden &r det dags for historien att lugna ner sig. De héndelser som lett fram till
historiens klimax far permanenta konsekvenser, och det ar nu dags for rollpersonerna att
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uppleva dessa forandringar. Aven om man har haft en del idéer om vad man vill gora
efterat i huvudet tidigare, s ar det forst nu som man kan dra upp dessa idéer i detalj.

Det andra syftet med uppldsningsfasen ar att tillata spelarna att vanja sig vid att historien
och kampanjen snart &r slut. Historien &r slut och det &r snart dags att gd hem. Vid det har
laget &r rollpersonerna vélkénda for spelarna. Det ar nu dags att ta farval av dem.

Ett bra satt att avrunda kampanjen ar att lata rollpersonerna uppleva liknande aventyr som i
borjan av kampanjen, for att pa sa satt poangtera for dem att de &r annorlunda nu. Det
paminner dem ocksd om hur langt de har nétt och &r ett bra satt att komma till ratta med
rollpersonerna.

Upplosningsfasen kan vara allt fran ett spelmote till tre eller fyra dventyr. Dra inte ut pa det
for lange, bara. Se bara till att eventuella l6sa tradar fran antagonistens fall knyts ihop. Det
sista spelmotet bor vara ett sadant som spelarna kommer ihdg. Se darfor till att planera det
riktigt val.

Vid det har laget har kampanjen pagatt i flera manader, kanske till och med i mer an ett ar.
Att ha natt slutet ar definitivt ndgot som bor firas. S& forutom att sista spelsessionen bor
avslutas med en stor small s& bor man dessutom fira och avrunda. Se till att det finns tid for
det.

Uppfoljaren?

Det ar alltid mojligt att gora en uppféljare till en valskriven kampanj. Fragan ar om man bor
gora det. Vid det har laget ar rollpersonerna generellt sett s3 pass maktiga att de ar
ospelbara. Dessutom &r rollpersonerna redan utforskade i detalj. En ny kampanj skulle
formodligen inte komma upp i samma niva som den forsta, eller dverskugga den helt, eller
stédlla s& stora krav pa spelarna att den inte skulle vara spelbar.

Dessutom ar du som spelledare formodligen smatt utpumpad. Det &r dags att ta semester
och lampa 6ver spelledarrollen till ndgon annan. Under ett ars historieskapande bor det ha
kommit upp idéer till andra kampanjer och andra historier som ska berattas hos de andra
spelarna.

Resurser

Det finns flera anvandbara resurser som kan anvéandas for att hdja stamningen i
Skymningshem. Nagra av dem listas upp har nedan.

Typsnitt

For att fa precis ratt kansla i Skymningshem sa ar det ingen dum idé att anvanda ratt
typsnitt pa dokument och spelarhjalpmedel. Jag kan inte lova att adressen fungerar —
Internet &r trots allt hela tiden i fordndring — men Tommy of Escondido’s Alien Font Page
(http://www.geocities.com/TimesSquare/4965/index.html) innehaller flertalet utomjordiska
typsnitt som passar alldeles utmarkt i Skymningshem, dven om de egentligen kommer fran
andra kallor som inte har med Skymningshem att gora. Typsnitten “ewok” och "galach”
rekommenderas.

“Ewok” ar en primitiv bildskrift som passar utmarkt fér aldre thrakinde-texter.

”Galach” &r en forvanskning av vanliga latinska bokstaver som nastan &r lasbar om man
anstranger sig. Den passar darmed som tecken for angesiska sprak som har europeiska
tecken som sitt ursprung. Att det gar att lasa gor ju inte saken samre...

For yaniska sprak sa anvands japanska tecken rakt av. "Hirai” ar i sjalva verket hiragana,
medan “katai” i sjalva verket ar katakana. Det ideografiska skriftspraket i nihon ar
naturligtvis kanji.
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