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Det forsta som Shayuna lade mdrke till néir hon klev upp for stegen till
piren var folkmassan. Det var fa saker som kunde orsaka en sadan
Jfolksamling. En allmdn festdag var en av dem, men det var inte en sddan
dag. En annan var en ’shai-match.

Shayuna var inte sdrskilt fortjust i *shai. ’Shai var for henne mest ett
uttryck av det meningslésa vdld och blodtérst som iynisin alltid kdmpat
mot. Men var och en blir salig pa sitt, sdgs det, och Shayuna hade ingen
tanke pd att stdlla till nagon onodig konfrontation pd grund av en onodigt
blodig lagsport. Problemet skulle snarare bli att finna en taverna eller
matstdille som var éppet. Hon tinkte i alla fall forséka att finna en oppen
taverna, trots att de flesta virdshusvdrdar formodligen hade stingt sina
etablissemang for att titta pd matchen.

Ljudet fran flera hdrda slag och sténande fran en person drog Shayunas
uppmdrksamhet fran sokandet efter ett matstdlle till en grind. Hon tittade
in for att se tvd personer kld upp en yngre man. En av dem sag henne och
drog fram en kniv och viftade hotfullt med den. Shayuna hade ingen stérre
lust att dras in i ndrstrid. Forsok inte, sade hon rakt in i hans sinne.

“Fan, en hédxa!” ropade han forskrdckt ndr han insdg att han aldrig hort
rosten i sitt huvud, utan att den hade kommit in dit dnda, "vi drar!” Hans
kamrat sldppte den unge mannen och de sprang in i grinden och ut pd en
gata pa andra sidan. Shayuna brydde sig inte om att folja efter dem, utan
bérjade ta hand om den unge mannens skador. Han hade bruten ndsa,
flera hemska blamdrken i ansikte och pa underarmar, och vid en ndrmare
undersokning visade det sig att flera revben var brutna. Forst dd gav
mannen ndgra livstecken ifran sig och stonade av smdrtan fran revbenen.
“Hor du mig?” fragade hon. Mannen nickade och grimaserade av smdrta.
Hans pupiller var olika stora — formodligen hade han fatt en hjdrnskakning
ocksa.
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"Segan...” stonade han, "leta upp... Segan...”

Namnet “Segan” skar till lings med hdret pa ryggen pda Shayuna. Fér
henne var det ett namn fran det forflutna och ett som hon mindes med bdde
saknad och avsky, men det sade henne var pojken horde hemma. Hon drog
upp honom pd fotter och gick ut pd gatan och fick en dldre man att hjdlpa
henne att bdra bort honom till spelplanen ddr ’shai-spelet skulle komma
igdng om ett tag.

Det tog inte ldang stund att finna Segan i det inhdignade omrddet avsett for
spelare. Segan stack alltid ut ur méngden. Han var lang och senig med
kortklippt vitt har och ett farat och drrat ansikte. Han var fran bérjan
legosoldat, men hade "bdttrat sig” och blivit *shai-spelare istdllet. Ndja,
det var i alla fall ett steg at rditt hdll. Hellre *shai-spelare dn legosoldat.
Segan tog tid pad sig att uppticka Shayuna. Nér han vinde sig om verkade
det som att han inte visste vem han skulle ge uppmdrksamheten dt, pojken
eller Shayuna. ’Vad har han rdkat ut for?” fragade han till sist.

"Tva mdn misshandlade honom.”

“Helvete!” Det framgick inte riktigt om det var av medlidande for mannen
eller av personliga skdl.

“Han dr din kvick, eller hur?” fragade Shayuna.

“Du har dd alltid gdtt rakt pd sak” svarade Segan. "Jo, Jolion dr min
kvick. Han dr ocksad en lagkamrat och en vin, om det dr det du undrar. Jag
har ingen stérre lust att se honom skadad.” Shayuna forsékte 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 sdttet att fd reda pd det var att géra
intrang i hans sinne, och det ville hon inte. Kanske vdagade hon inte heller.
Det fanns allt for mdnga spoken i deras gemensamma forflutna for att hon
skulle vilja dkalla dem.

Shayuna lade ner sin bérda pa marken och en annan man, av
kroppsskydden att doma en av Segans medspelare, bojde sig ner for att
underséka honom. ”Han kan inte spela” var hans bedomning.

Segan tittade ut 6ver publikhavet vid spelplanen. ”Helvete” svor han igen.
Han funderade en ling stund innan han vinde sig mot Shayuna igen. Hon
reste pd sig och innan hann han fraga sade hon "Du vet vad jag tycker om
det hdr spelet.” Segan tittade pa Shayuna med en anklagande blick. "Jag
behdver inte soryu for att veta vad du tinker be mig om” tillade hon. ”Sd
pass mycket vet jag om mdnniskor.”

“Du dr skyldig mig en tjdnst” paminde han henne efter en ldng paus.

Jag vet” svarade Shayuna. ”Ar det detta som du vill att jag ska dtergdlda
ticinsten med?”’

“Jag har inget val” sade Segan. ”Om vi inte spelar sd kommer...” — Segan
tvekade med ordvalet — ”...en del personer att forlora en ansenlig mdngd
pengar. Jolion blev sdkert misshandlad for att dessa personers fiender vill
skada dem genom att vi inte spelar, och i slutindan kommer det att
innebdra att vi kommer ligga pyrt till om de forlorar pengarna. Sd jag
behover en kvick och jag tror inte att jag kan finna en hér innan matchen
borjar.”

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

“Jolions borde passa” sade den kndbdjande mannen som héll pad att fixera
Jolions brostkorg. "Jag ska ta fram dem.”

Shayuna nickade och fortsatte att kid av sig. Ndir hon enbart hade
underkldder och arm- och benlindor pd sig hade mannen letat upp Jolions
kroppsskydd. Det var enkla kroppsskydd — armbdgs- och kndskydd, ett
huvudskydd och ett skydd for brostkorg, mage och underliv, alla tillverkade
i kraftigt ldder och hdrt stoppade. Shayuna drog pd sig skydden, snérde
fast dem och var synnerligen noga med att de vare sig skulle hindra eller
glida. Ndr hon var klar bojde hon sig ner vid Jolions sida. “’Var med mig
ddrute pd planen” sade hon och Jolion nickade. Sedan gick hon
tillsammans med de andra in pa planen.
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Motstandarlaget bestod av tre méinniskor som vakt och pdakar och tvda
thrakinde som kvick och krok. Shayuna vinde sig till mannen som hade
tagit hand om Jolion och som skulle spela pdk i matchen. "Du...”"

“Ged” sade mannen. Han vinkade med handen mot den andre pdken och
vakten. ”Det hdr dr Tomis och Sadana.” Shayuna nickade dt deras hdll
och de dtergdldade hdlsningen.

"Ged, jag vill ha dig precis bakom mig. Om deras kvick kommer forbi mig
med bollen, fill honom och hdll fast honom.”

Ged nickade. "Fast det ddr dr ett jobb for en krok.”

Shayuna skakade pa huvudet. Segan, jag vill ha dig till hoger. Sd fort
klockan sldr ska du fram och rensa vig. Jag kommer till hoger om dig och
korsar din vig bakom dig.”

“Radikal taktik” sade Segan och log. "Det kommer att bli uppskattat av
publiken. Tomis, du fdr vara beredd att hjilpa mig eller Ged. Sadana, du
vet vad du ska gora — hdll Tomis rygg fri om stolpen dr ohotad.” Spelarna
nickade som tecken pd att de forstdtt deras lagkaptens instruktioner. Segan
vdnde sig mot Shayuna. "Du har inte haft ldng tid att forbereda dig pa”
sade han lagt.

“Det ricker” svarade Shayuna och borjade en kort meditation infor spelet,
inte sd mycket som en bon som ett sdtt att behdlla den sjdlvkontroll som
hon skulle komma att behdva i matchen. Hon hoppades innerligt att det
skulle rdcka som hon hade sagt.

Shayuna mdrkte knappt hur publikmumlet tystnade ndr Segan stréiickte ut
armarna och manade till tystnad. Hon hérde bara ndtt och jamt hur Segan
med hog rést forkunnade att Shayuna spelade kvick istdllet for Jolion for
att betala tillbaka en hedersskuld. Hon var tacksam for den deklamationen
och ndr appldderna ddnade in 6ver planen drogs hon langsamt tillbaka till
verkligheten.

Hon stdllde sig i mittcirkeln, tre fot fran bollen och sex fot fran
motstandarnas kvick. Thrakinden héjde hofterna och sdnkte huvudet,
piskade med svansen och viste i trots. Hon forstod hans sprdk tillrdckligt
bra for att forstd hans morrande foroldimpning: [du dr for gammal for att
spela kvick! Du kommer inte att bli dldre!] Shayuna svarade med en kort
foraktfull fuysning, [vi far vil se!].

Hon kastade en kort blick i sidled mot Segan som nickade och en kort blick
bakat mot Ged som hojde pdken. Sadana stdillde sig redo med kroken
[framfor sig vilande mot marken. Hogerhanden var fri och redo. Hon skulle
sdkert behova den.

Sd ringde klockan! Shayuna pressade sin kropp framdt och all den energi
som hon laddat upp i larmusklerna exploderade framdt i ett sudd av
rorelse. Hon och thrakinden slog i varandra precis samtidigt, rakt ovanfor
bollen, och kinde hur hennes vinstra axel pressades in i thrakindens
kropp. Thrakinden skrek ett knorrande skrik av smdrta och slog ut med
vansterarmen. Hans klor bet sig in i Shayunas hégerarm. Smdrtan utléste
det raseri som Shayuna forsékte halla tillbaka — hon slog ett hart
handlovsslag med hogern, trots smdrtan i 6verarmen, och foljde upp med
ett likadant handlovsslag med vinstern. Hennes fot tryckte till mot
thrakindens hogra ben och pressade det ur led, samtidigt som hon rev med
sina egna mindre klor 6ver thrakindens ansikte. Hon grep tag i bollen och
ldt sitt rorelsemoment fora henne 6ver thrakinden och mot mdlet. Segan
hade redan fillt motstandarens krok och héll nu pd att ldsa en av deras
pdkar. Ged var pd vdg framdt for att gd emot den andre.

Shayuna rusade framdat over spelplanen mellan Ged och Segan. Hon var
inte mer dn vagt medveten om att Tomis sprang framdt for att ldsa fast
motstandarens krok som nu var pd vdg upp pa fotter igen. Paken till
vanster forsokte filla henne, trots Segans lasning, men hon fintade och tog
sig forbi honom utan problem.

Hon bromsade in tillfilligt for att synkronisera sig med motstandarvakten,
sen skot hon dterigen framat och sprang upp i luften. Kroken fick grepp om
hennes skadade hégerarm ndr hon vred sig, men det var for sent — med en
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torr smdll trdffade Shayunas hogerfot vakten i skallen och fillde honom
medvetslos till marken. Hon tumlade runt och kom upp pd fotter igen. Hon
gjorde sig fri fran kroken och gick lugnt och helt ohotad de sista metrarna
till malstolpen. Hogerarmen var ndstan dragen ur led och rivsdren fran
thrakinden bréinde som eld.

Shayuna sdg ut 6ver planen en kort stund innan hon lugnt och sdikert satte
en av bollens sex oglor 6ver mdlstolpen. Det hade varit en bra match.
Publikens jubel var éronbedévande ndr Shayuna vann den dt Segan och
betalade igen sin hedersskuld.

Om regler

Detta avsnitt behandlar specialregler som behdvs for Skymningshem. Tre stora sektioner
tas upp 1 detalj, ndmligen rollpersonsgenerering (inklusive nya fardigheter), strid (omfattar
vapen, stridskonster och regler kring detta, inklusive ett nytt, snabbare och farligare
skadesystem) och magi (vilket ar helt nytt for Skymningshem). Dessutom finns lite nya
specialregler.

Det rekommenderas att man inte anvénder varenda regel i Eon nér man spelar
Skymningshem. Plocka istéllet ut de regler som passar. Véar egen rekommendation &r
ungefar foljande uppsittning: Fran grundreglerna anvénds det grundldggande stridssystemet
och smadetaljer ur det detaljerade (flera handlingar, till exempel). Anvidnd ocksa
stridskonstreglerna frén Krigarens Vég eller mojligen Eon Deluxe eller Eon 2 kompletterat
med reglerna hir. Anvind nagot av de snabbare skadesystemen istéllet for det som finns i
grundreglerna. De gamla magireglerna utgar helt och ersétts med de regler som star har
istdllet. Shamanismreglerna byggs ut med magireglerna hir. Qadosh forsvinner ocksé. Det
ger en snabb och flexibel regelmix som passar spelvérlden riktigt bra.

Moduler

Skymningshem ér inte beroende av ndgon modul om vérlden Mundana och har inte heller
sa stort behov av regelmoduler till Eon. Det som man mdste ha dr Eons grundregler.
Daérutover ar det inte manga moduler som man behover. Skulle man ha modulerna kan
vissa delar av dem vara riktigt praktiska, men det dr bara dumt att kopa en hel modul om
man bara &r ute efter en eller ett par sidor for anvandning i Skymningshem.
Grundreglerna Eon 1: kapitlet Magi (s 191-242), delar av kapitlet Vapen & Rustningar (s
137-152, 158-159), delar av kapitlet om Religion (s 250-256) samt kapitlet Mundana (s
265-274) behovs inte. Virdet Qadosh utgar, och delar av rollpersonsgenereringen
modifieras. Storre delen av kapitlet Utrustning (s 275-285) utgér, 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). Virdet Qadosh utgér,
och delar av rollpersonsgenereringen modifieras. Storre delen av kapitlet Utrustning (s 275-
285) utgédr, men reglerna om tillgdng och efterfragan (s 286) r kvar. Reglerna for
sjukdomar, gifter och orter (s 266, 269, 273) anviands, men de specifika sjukdomarna,
gifterna och Orterna utgér. Har man inte Krigarens Vig &r avsnittet om stridskonster (s 289-
294) ritt praktiska. Man behdver inte ladda hem kapitlet om Mundana.

Eon Deluxe: se Mundana och Grundreglerna Eon 1. Bonuskapitlen far st som de &r. Har
man inte Krigarens Vég &r avsnittet om stridskonster (s II-VII) rétt praktiska.
Spelledarskidrmen: ar i det stora hela anvidndbar. Det Mundana-specifika till hoger pa
utsidan dr oanvédndbart i Skymningshem och fardighetslistan i hdftet dr inaktuell.
Vapentabellen stimmer inte heller.

Rollformuliir: Rutan Qadosh utgér, vissa fardigheters grundchanser rdknas om.

Krigarens Vig: de forsta sidorna (s 5-43) 4r Mundana-specifika och anvinds inte. P4 sidan
44 finns en del véirden for olika skyddsmaterial. Stryker man alvglas, siluna och somdia sé
kan resten av tabellen anvindas. Kapitlen Stridskonster och Skador (s 45-76) ar
jattepraktiska. Reglerna om féltslag och beldgringar (s 77-118) dr mindre anvéndbara.
Speciellt bitarna om faltkampan;j (s 101-106) ar skrivna for landbaserade féltkampanjer i en
mer eller mindre feodal stat, och passar darfor inte sa bra. Berdmda krigare (s 119-124) ar
Mundana-specifika och utgér.
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Monster&Varelser: kan vara delvis praktiskt. Framforallt regelbiten i borjan (s 5-12) ér
bra att ha. Modulens monster och varelser dr ddremot Mundana-specifika och anvinds
alltsé inte, utom hunddjuren i kapitlet Bruksdjur, som anvénds 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 utgér helt.

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

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

Rollpersonsgenerering

Rollpersonsgenereringen ér i princip likadan som i grundreglerna. Vissa specifika tabeller
och berdkningar dndras dock, till exempel bakgrundstabellerna. En del rekommendationer
pa olika regeltolkningar tillkommer ocksa. Dessutom éndras nagra yrken, ndgra nya yrken
tillkommer och ndgra gamla utgér.

Attribut

Det rekommenderas att den anpassade metoden anvénds for att sl fram rollpersoner, det
vill sdga att man slar 3T6 nio génger, skriver upp resultatet och viljer sedan vilket attribut
som skall ha vilket virde. Metoderna hoga attribut” och attribut for hjaltar” bor inte
anvéndas alls.

Det finns endast tre raser att vdlja mellan, ndmligen ménniskor, thrakinde och iynisin.
Minniskors attribut dr omodifierade, medan de andra raserna har attribut som avviker fran
det normala for ménniskor. I tabell SH-XX stér de olika attributmodifikationerna
upplistade. Tabellen ersitter helt grundreglernas tabell 2-2.

Attributmodifikationer STY TAL ROR PER PSY VIL BIL SYN HOR
Mainniskor — = - — — _ _ _ _
Iynisin - — +2 -1 - _ -1 _ +2
Thrakinde — +2 +2 — 2 _ D)

Tabell SH-XX: Attributmodifikationer for de olika raserna pd Fo 'ur. Tabellen ersdtter
grundreglernas tabell 2-2.

Harledda varden

Flera hirledda virden berdknas annorlunda for rollpersoner fran Fo’ur.

Alder beriiknas som vanligt. Begreppet skenbar lder utgar helt, eftersom de olika raserna
pa Fo’ur saknar den ldnga livslingd som utmérker vissa av Mundanas raser. Unga thrakinde
far sina attribut modifierade enligt tabell SH-XX — &vriga unga rollpersoner anviander tabell
grundreglernas tabell 2-4. Thrakinde bdrjar aldras vid 30 ars alder, inte 35.

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

* Attributen kan aldrig bli lagre &n ett.

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

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

Léngd och vikt Lingd Vikt
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Miénniska, man STY + TAL + 3T6 + 145 Léngd - 100
Manniska, kvinna ~ STY + TAL + 3T6 + 135 Langd - 100
Iynisin, man STY + TAL + 3T6 + 125 Lingd - 100
Iynisin, kvinna STY + TAL +3T6 + 115 Lingd - 100

Thrakinde, man STY + TAL + 3T6 + 150* Langd - 80
Thrakinde, kvinna  STY + TAL + 3T6 + 155* Langd - 70

*Staende hojd. Léngd fran svansspets till nos ar 1,6 ganger staende hdjd

Tabell SH-XX: Léingd- och viktberdkning for olika raser.

Forflyttning beriknas annorlunda for thrakinde. Deras Forflyttning (FOR) beriiknas som
(ROR + TAL + 2)/4. Man ska allts3 ligga ihop ROR och TAL, ligga till 2 till resultatet och
dela summan med 4. Detta dr den gaende forflyttningen. Om en thrakinde springer gér det
bra mycket fortare, eftersom de dé kan ta svansen till hjdlp som motvikt. Vid springande
kan en thrakinde rora sig Forflyttning x 3 meter per runda och vid spurt Férflyttning x 4
meter per runda.

Karaktarsdrag

Iynisin har alltid hoga virden i Tro och Aggression. Som specialisering pa Tro bor man ha
”Suriya”, det vill sdga iynisins kyrka. Thrakinde har alltid hoga virden i Lojalitet. Som
specialisering bor man ta den egna stammen. Hoga vérden slas ldmpligen med 2T6+6
istéllet for de normala 3T6.

Sympatier och antipatier

Som tillagg till (eller mdjligen erséttning av) karaktérsdrag infors sympatier och antipatier.
En sympati ar ett féremal, en person, en grupp av personer eller en idé som rollpersonen
kanner mycket starkt for. Antipatier dr pd motsvarande sitt ett foremadl, en person, en grupp
av personer eller en idé som rollpersonen avskyr. Dessa ir, precis som karaktirsdrag, en
riktlinje for hur rollpersonen ska rollspelas, men kan dven anvdndas som spelmekanism.
Emedan karaktérsdragen &r utmérkta for att beskriva de generella dragen hos en rollpersons
karaktdr sa dr de ritt 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 ersitta
karaktarsdrag med sympatier och antipatier.

Sympatier och antipatier har virden, precis som karaktérsdrag eller fardigheter. Det lagsta
man kan ha i en sympati/antipati dr 5, precis som en fardighet. Skulle man ha 0 i en
sympati/antipati sa har man inget stdrre intresse i1 saken som behandlas av den och den
behdver dé inte ens skrivas upp. Det finns inget dvre tak pa hur hogt en sympati/antipati
kan vara, men en rollperson med sympatier/antipatier 6ver 15 dr formodligen fanatisk.
Skulle de vara 6ver 18 sé dr sympatin/antipatin nést intill sjuklig.

En spelare kan, nér 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 &4n tvé och inte heller fler &n tjugo stycken. Darefter far spelaren sitta
virden pa dem. Det minsta tillatna virdet dr 5 och da bryr man sig lite mer 4n inte alls. Med
ett virde pa 10 sa bryr man sig ganska mycket, vid 15 si &r man fanatisk och vid 18 eller
mer dr man sjuklig. Varden mellan 8 och 12 rekommenderas.

Exempel: Shayuna far en antipati for Stacken pa 8 (ogillande). Hon fir en
sympati for suriyan khemaka pd 10 (bryr sig rdtt mycket). Dessutom har
hon en sympati for sin ldrare pd 13 (skulle kunna dé fér honom) och en
antipati for handelshuset Santovasku pd 10 (ogillar rétt mycket).

Det gér att andra virdet pa sympatier/antipatier. Detta kan ske pa bade spelledarens och
spelarens initiativ, det senare naturligtvis med spelledarens godkdnnande. Nér en rollperson
formar en uppfattning om nagon eller négot, eller tvingas omvérdera sin stillning till ett
viarde som redan omfattas av en sympati eller antipati, s méste man forst avgdra om den
oOkar eller sdnker vérdet. I ménga fall kan man helt enkelt 6ka eller sdnka en sympati eller
antipati med 1 eller flera steg — exakt hur manga &r upp till spelledaren och spelaren i
samrad — eller skaffa en ny sympati/antipati med virdet 5. Om spelledaren och spelaren inte
ar sams kan man sla ett slag for Vilja och tolka spelledarens énskan som den reaktion som
borde intriffa statistiskt och spelarens 6nskans som den reaktion som rollpersonen kdmpar
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for. Lyckas slaget &dndras inte vdardet. Misslyckas det dndras det ett steg enligt spelledarens
vilja, och vid fummel fem steg. Skulle slaget lyckas perfekt dndras virdet ett steg at andra
hallet.

Exempel: Shayuna har en antipati for Stacken pd 8 och ogillar den starkt.
Ndr en stack i néirheten pdstdas expandera dr det risk att antipatin blir
vdrre. Spelledaren tycker att den borde bli virre, men spelaren hdvdar att
Shayuna vill se objektivt pd saken och vill ha bevis. Rykten ricker inte.
Spelledaren séiger da att det dr dags for ett slag for Vilja. Slaget lyckas,
och antipatin behaller sitt virde da Shayuna intalar sig att det bara dr
rykten. Lite senare blir dessa rykten bekriftade, och spelaren frdagar om
antipatin kan fa ga upp ett steg automatiskt. Spelledaren gar med pd det
och Shayunas antipati mot Stacken blir alltsa 9.

Antipatier och sympatier anvinds huvudsakligen som riktlinje for hur man ska rollspela. Ett
exempel pa det kan vara nir man hamnar i valet och kvalet mellan tva ting som man har
sympatier for — ’ska jag hjdlpa min familj eller ska jag ge mig efter min drkefiende?”. 1
sadana fall kan det ofta anses vara béttre rollspel att vdlja den sympati/antipati som man har
hogst varde for. Skulle sympatin for familjen ha hogre véirde &n antipatin for drkefienden s&
ar det formodligen bittre rollspel att hjélpa familjen.

Man kan édven lata tarningarna avgdra om det dr oklart vilket virde som har foretriade. I s&
fall slar man helt enkelt ett slag for varje sympati eller antipati som kan tdnkas paverka
situationen. Svarigheten beror pa hur mycket just det virdet paverkar situationen — ett virde
som péaverkar mer féar ldgre svarighet och tvirtom. Den sympati/antipati som far hogst
effekt blir den som paverkar rollpersonens agerande just nu.

I de flesta fall ar det battre att anvinda sympatier och antipatier som riktlinjer och inte sla
tdrningar. Trots allt sd handlar ju rollspel om att gestalta en roll, inte simulera mentala
processer medelst tdrningsslag.

Box: Lista 6ver méjliga sympatier/antipatier

Hér nedan kommer en lista med mdjliga sympatier och antipatier. Den &r pa inget sétt
komplett, utan spelare uppmuntras att bygga ut den sa mycket som mgjligt.

Personer ur bakgrunden: se nedan

Kontakter: se nedan

Specifikt slikte: iynisin, thrakinde, manniskor

Stider: 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...

Yrkesutovande: prostituerade, sheriffer, magistrater, politiker, ’shai-spelare, tayani,
legosoldater, knektar. ..

Hindelser: krig, Morke, Stormtid, 6versvamningar, skordetid, marknader, 'shai-matcher,
massor. ..

Andra fenomen: Stormtid, Stacken, drakar...

Bakgrundshistoria

Det dr mycket enklare att berdkna fodelsedatum i Skymningshem &n i Eon och man slipper
anvinda tabellerna 2-20 till 2-23 alls. Man slar helt enkelt en 1T100. Resultatet ar vilken
dag efter Morke som man dr f6dd pa. 85 och 86 &r under Morke. P& 87-99 slar man om och
pa 00 &r fodelsedatumet oként.

Bakgrundstabeller

Eftersom Eons bakgrundstabeller huvudsakligen dr anpassad for en normal pseudofeodal
fantasyvirld (vilket Skymningshem inte dr) s& maste bakgrundstabellerna modifieras lite.

Huvudtabellen: Huvudtabellen med tillbehdr méste modifieras. Anvénd tabell SH-XX
istéllet. Thrakinde och ménniskor slér 7 slag pa huvudtabellen, medan iynisin slar 5 slag.
Modifiera antalet slag med tabell 2-30 och 2-31.
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Bord: Om ménniskor nagon géng far sla pa tabellen for bord sa raknas de automatiskt till
Fo’urs &verklass. Thrakinde och iynisin har ingen direkt dverklass. Daremot kan man
fortfarande ha berémda och inflytelserika fordldrar, men detta ger inte automatiskt nagra
fordelar. Thrakinde anvinder tabell 2-34 for bord. Manniskor anvénder tabell SH-XX och
iynisin anvédnder tabell SH-XX.

Foremal: Anvind tabell SH-XX

Formdgenhet: Anvind tabell SH-XX.

Egendomar: Thrakinde anvinder tabellerna for primitiva kulturer (2-40 och 2-41). Iynisin
anvénder tabell 2-37 eller 2-39, men egendomen &gs av familjen, inte av rollpersonen.
Mainniskor anvander tabell 2-37 eller 2-39. Tabell 2-38 anvénds inte alls. Daremot kan
thrakinde anvinda tabell 2-41.

Kontakt: De resultat som listas i tabell SH-XX ersétter motsvarande resultat i tabell 2-42.
Kontrollera dérfor resultatet av slaget i tabell SH-XX forst. Om resultatet inte listas dér
letar man upp samma resultat i tabell 2-42.

Overnaturlig egenskap: De resultat som listas i tabell SH-XX ersitter motsvarande
resultat i tabell 2-46. Kontrollera darfor resultatet av slaget i tabell SH-XX forst. Om
resultatet inte listas dér letar man upp samma resultat i tabell 2-46.

Hiindelser: 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 dér
letar man upp samma resultat i tabell 2-47.

Nackdelar: De resultat som listas i tabell SH-XX ersdtter motsvarande resultat i tabell 2-
48. Kontrollera dérfor resultatet av slaget i tabell SH-XX forst. Om resultatet inte listas dér
letar man upp samma resultat i tabell 2-48.

1T100 Huvudtabellen Ga vidare 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 godkénna att spelaren slar pa tabellen for dvernaturliga egenskaper. 1
annat fall sldr man om.
** Slag som hamnar hér ger inga extra slag pa Huvudtabellen.

Tabell SH-XX. Tabellen ersdtter huvudtabell 2-32. Antalet slag kan modifieras enligt tabell
2-30 och 2-31.

1T100 Bord for méiinniskor frin Fo’ur

01-20 Nagon av rollpersonens fordldrar kommer fran ett handelshus med stort
inflytande.

21-40 Négon av rollpersonens fordldrar ar tayani, en elitkrigare och livvakt, med
gott anseende.

41-60 Négon av rollpersonens fordldrar 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 fordldern.

61-80 Nagon av rollpersonens forédldrar dr en erkdnd méstare inom ett hantverk,
eller mgjligen storbonde.

81-90 Nagon av rollpersonens forédldrar ar konsiglier, en hdgt uppsatt radgivare
och funktiondr med direkt kontakt med husets herre, i ett handelshus.

91-99 Négon av rollpersonens fordldrar dr en betrodd byildste eller
stadsradsledamot och har darfor en hel del inflytande 6ver den lokala
politiken.

100 Négon av rollpersonens foréldrar &r herre dver ett handelshus, med stort

inflytande 6ver ett stort omrade.
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Tabell SH-XX: Bord for mdnniskor fran Fo ur. Ersdtter tabellerna 2-33 och 2-34.

1T100 Bord for iynisin fran Fo’ur

01-40 Négon av rollpersonens fordldrar dr en erkédnd méstare inom ett hantverk.

41-80 Nagon av rollpersonens forédldrar ar en hedrad stridskonstméstare om
vilken det dr ganska stor kontrovers pa grund av hans okonventionella stil.

81-94 Nagon av rollpersonens forédldrar ar krigsherre hos iynisin och kan i
krigstid komma att fora befél 6ver en stor del av iynisins styrkor.

95-98 Négon av rollpersonens foréldrar &r soryun eller magiker. Gavan kan ha

gétt i arv till rollpersonen och med spelledarens tillatelse kan rollpersonen
f4 lara sig en av soryuns fardigheter utan att offra bakgrundsslag for det.

99-100 Négon av rollpersonens fordldrar r klosterméstare 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 frdan Fo ur. Ersdtter tabellerna 2-33 och 2-34.

1T100 Foremal och figodelar

01-08 Jakttranad rfani. Rfanin &r bade trdnad for att hamta byte och for att spara
byte.

09-16 Ljusglob. En ljusglob &r en artefakt fran tiden kring Fallet och bestér av en

glob, ungefar tio centimeter i diameter, som lyser konstant med ett gult
sken motsvarande en mycket ljusstark lykta. Den dr inte varm och slocknar
aldrig. Enda sittet att fi den mork ar att stoppa in den i en ljustét pase eller
lada (en siddan foljer med).

17-24 Dinga. En dinga &r ett hunddjur och tillsammans med méanniskor och
iynisin de enda ddggvarelserna pa Fo’ur. Den ér till skillnad frén rfanin inte
sérskilt god simmare, men den har & andra sidan en mycket god horsel och
ett luktsinne som &r ndgot battre &n rfanin. Det sdgs att dingan kom till
Fo’ur samtidigt som ménniskor och var deras husdjur redan innan Fallet.

25-32 Rollpersonen har kommit dver en underlig trekantig symbol. Den ar
forgylld och ser ut att vara viardefull. Den &r dessutom forsedd med
underliga symboler som ingen kan tolka.

33-40 Rollpersonen har en spegel i glas eller polerad metall fran tiden kring
Fallet.

41-48 Rollpersonen har en kanot for tre man och deras packning. Paddlar ingar.

41-56 Rollpersonen har en enmastad dppen segelbat, ca 4 meter lang. Den kan

dven ros och ldmpar sig ypperligt for kortare turer i laguner och mellan 6ar.
Den ar forsedd med aror och segel.

57-64 Rollpersonen har en enmastad téckt segelbat, ca 8-10 meter lang, som
klarar havsresor. Den dr forsedd med segel och annan utrustning.
65-68 Rollpersonen har ett nérstridsvapen med jarn- eller stalegg, exempelvis en

tayan eller bosord for manniskor, en say 'yadin for iynisin eller en riktig ish
med metallspets for thrakinde.

69-72 Rollpersonen har Ob2T6 pilar med metallspetsar till ett avstandsvapen.

73-77 Rollpersonen har Ob1T6 kartor dver olika delar av Fo’ur. En av dem
innehaller ndgon stor hemlighet, som till exempel hemliga handelsrutter, en
jérngruva pa Khenoke eller en passage till sodra halvklotet.

78-85 Rollpersonen har en riktigt helig bok, formodligen ett tidigt exemplar av
antingen Inri-kyrkans heliga skrift, Althea-kyrkans Dialoger eller iynisins
Sathra’an Suriya. Férutom att den &r tidig och dédrmed ofdrvanskad sa &r
den ocksa dyrbar. Daremot ar den svartolkad pa grund av spraket, sa att
lasa den blir en niva svarare (+Ob1T6).

86-93 Rollpersonen har tillgang till Ob1T6 bocker i olika &mnen. Varje bok
behandlar en fardighet som spelledaren avgor. Spréket som bdockerna ar
skrivna pa &r ett som rollpersonen behérskar. Lésbarheten for varje bok ar
normal (Ob3T6). Varje bok har ett Forkunskapskrav pd Ob1T6+4.
Kunskaps innehallet dr 1T6 hogre &n forkunskapskravet. Sla separata slag
for varje bok.

94-100 Rollpersonen dger 1T6/2 heliga foremal, till exempel reliker, en khanari
med en insparrad sjil eller ndgot i den stilen.
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Tabell SH-XX: Foremal. Tabellen ersdtter 2-35.

1T100 Formogenhet

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
ODb2T6 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: Férmogenhet. Tabellen ersdtter 2-36

1T100

Kontakt

01

02

03

04

15

20

37

42

43

49

55

56

Konsiglier. Rollpersonen kidnner en konsiglier i ett handelshus. Konsigliern
har en hel del inflytande i handelshuset, men &r inte allsmaktig. Exakt hur
mycket inflytande bestams av karaktirsdraget Resurser.

Ormlékare. Rollpersonen kidnner en ormlikare, en person som botar
sjukdomar genom att fa en orms gift att angripa sjukdomsandar istéllet for
den som blir biten.

Al’shakh. Rollpersonen kénner en thrakinde eller ménniska som kan
andarnas vagar och som samtalar med dem. Hur kraftfull a/’shakhen ar
bestidms av karaktirsdraget Resurser.

Iynisin. Om rollpersonen sjélv &r iynisin s maste spelaren sla om slaget.
Ta fram karaktérsdraget Resurser for att fa reda pé hur inflytelserik iynisin
ar.

Thrakinde. Om rollpersonen sjélv ér thrakinde s& méste spelaren sld om
slaget. Ta fram karaktirsdraget Resurser for att fa reda pa hur inflytelserik
thrakinden é&r.

Huskrigare. Rollpersonen kdnner en elitsoldat som &r anstilld av ett
handelshus i husets vaktstyrka. Kontakten kan d& och d& ha intressanta
upplysningar om vad som hédnder i handelshuset. Anvand karaktirsdraget
Resurser for att fa reda pa hur mycket huskrigaren kan ténkas veta.
Soryun. Rollpersonen kénner en magiker som &r insatt i den magi som
kallas soryu eller vigen. Aven om mycket av filosofin bakom soryu
kommer fran iynisin sa kan soryun vara manniska. Daremot kan han inte
vara thrakinde.

Tayani. Rollpersonen kéanner en elitlivvakt som ansvarar for en persons liv.
Av naturliga skél kan en tayani alltid vara insatt i de djupaste
hemligheterna kring sin skyddsling men kommer aldrig att avslgja nagot
som kan sétta skyddslingen i fara eller skada henne. Diaremot kan han
mycket vl kdnna till andra hemligheter.

Havsdrake. Rollpersonen har blivit tilltalad av en havsdrake, nagot som i
sig ar en stor bedrift. Inget vidare slag for relationens natur behdvs —
rollpersonen vet bara ungefar var drakens revir &r och har inte haft nagon
vidare kontakt efter incidenten. Det dr mdjligt att draken kdnner igen
rollpersonen och kan kanske komma att tilltala den igen. Rollpersonen
anses valsignad av Althea-kyrkan och av thrakinde.

Troll. Rollpersonen har tréffat ett troll som brukar vandra i narheten av
rollpersonens hem.

Nomad. Thrakinde far sla om eftersom de ar nomader. Rollpersonen har
kontakt med en nomad och dennes stora familj. Spelledaren eller spelaren
maéste avgora var nomaderna brukar vandra. Det kan ibland vara svart att
lokalisera nomader da de fardas dver stora omraden.

Bosord. Rollpersonen kidnner en snobb som é&r rik nog att ha en riktig
bosord (det vill séga inte en attrapp, vilket annars dr vanligt) och skicklig
nog for att behélla den.
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67

87
91

97

Stack. Rollpersonen kénner en Stack som dr vénligt instélld till honom.
Stacken har erbjudit rollpersonen att bli en del av den, men rollpersonen
har hittills avbdjt 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.

Trollkarl. Rollpersonen kidnner en av Trollkarlarna i Tornen.

Missiondr. Rollpersonen har krockat upprepade ganger med en missionér
frin en annan religion. Aven om rollpersonen inte har l4tit sig vertygas att
konvertera till den “rdtta laran” s kommer han dverens med missiondren.
Krigarlarling. Rollpersonen kénner en lérling till en tayan eller huskrigare.

Tabell SH-XX. Utfall i tabellen ersdtter samma utfall i tabell 2-42. Om utfallet inte finns i
den hdr tabellen sd slar man upp samma utfall i 2-42 och anvinder det resultatet.

1T100

Overnaturlig egenskap

10-12

17-19

23-25
33-35
36-38
41-44

53-55

56-60

61-63

66-68

71-73

74-76

82-84

Ceremoniell formaga. 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
fungerar pa samma satt som beskrivs i Eons grundregler eller i Religioner:
Gudarnas kamp.

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 vigledare i Drommandet och kan, om den ar nérvarande, gora
slag for Dromvandring en niva littare (-Ob1T6).

Formelsinne. Rollpersonen far +2 for en besvirjelsespecialisering istillet
for den vanliga +1.

Latent soryun. Rollpersonen kan fa 6ppna en fardighet fran soryu utan att
offra bakgrundsslag for det.

Langlivad. Rollpersonens gréins for att borja aldras hojs med Ob1T6+1 ar.
Helig blodslinje. Rollpersonen kommer fran en dtt med flera helgon, och
kyrkan véntar pd att rollpersonens helighet ska uppenbara sig. Kyrkan
hjdlper gérna till for att rollpersonen ska komma till insikt med sin helighet.
Slagruta. Rollpersonen kan kdnna om nagon anvander soryun eller
al’shakhin 1 narheten. Han kan ocksa kdnna om Drommandet ligger néra
den verkliga vérlden, eller om aktiviteten i den del av Drommandet som
motsvarar platsen i den verkliga vérlden ar hog.

Magisk affinitet. Rollpersonen &r en verklig begavning 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 Dromsyn

13-25 Dromvandring

26-37 Dromprojektion

38-50 Ormlékare

51-62 Luft/Kisin

63-75 Vatten/Mizu

76-87 Eld/Hi

88-100 Jord/Chi

Snabb ritualmagiker. Alla besvérjelser som normalt tar mer &n en minut att
genomfora kan rollpersonen utfora pa hélften sé lang tid.

Naturlig drémvandrare. Rollpersonen far alltid en niva léttare pa alla slag
for att hitta rétt i Drommandet.

Hypnotisk rost. Rollpersonens rdst dr hypnotisk och sovande vilket ger en
nivA littare (-Ob1T6) pa Overtala for att lugna ner folk.

Ungdomligt utseende. Rollpersonen ser yngre ut d4n vad han egentligen é&r.
Den skenbara aldern &r 1T6 ar lagre for varje paborjat decennium efter 20
ars alder. Skulle rollpersonen vara yngre dn 20 ar sa ser denne ut att vara
tva ar yngre och skulle aldern vara ldgre dn 10 ar men fortfarande dver fem
ar sé ser rollpersonen ut att vara ett ar yngre.

Besvirjelsesamling. Rollpersonen har en samling nedskrivna besvirjelser,
totalt Ob1T6+1 stycken.
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90-91

92-93

96-98

Néstan besatt. En géng i tiden forsokte en stekel beséitta rollpersonen och
besatte honom nistan sa att han blev en del av Stacken. I sista sekunden
skar nagra goda grannar bort stekeln. Rollpersonen har dérfor ett otdckt drr
pa ryggen. Dessutom kan rollpersonen kénna att Stacken ar i niarheten da
det pirrar i ryggraden och surrar i dronen. Om rollpersonen &r iynisin sa far
spelaren sla om.

Vigledare. Rollpersonen ar dvertygad om att han har en vigledande ande
som ger honom rad dé och da. Anden ér hela tiden nérvarande. Det &r upp
till spelledaren att avgdra vilka rdd anden ger.

Sanndrommare. Rollpersonen drommer dé och d& sanndrommar. Férméagan
kan inte paverkas pd négot sitt, men det framgéar med all dnskvird
tydlighet att drommen &r en sanndrom (det vill sdga, spelledaren berittar
om drommen for spelaren). En av sanndrommarna kan mycket vél handla
om rollpersonens dod...

Tabell SH-XX. Utfall i tabellen ersditter samma utfall i tabell 2-46. Om utfallet inte finns i
den hdr tabellen sa slar man upp samma utfall i 2-46 och anvinder det resultatet.

1T100 Hiindelser

9-10 Rollpersonen har blivit illa biten av en ilsken rfani och &r nu tdmligen rddd
for sadana.

28-29 Fornedring. Rollpersonen har rakat ut for en hindelse tidigare i sitt liv som
gor att rollpersonen kénner ett mycket stort hat gentemot nagon speciell
person eller grupp. S1a 1T100 for att avgora vad rollpersonen hatar:

01-05 Det motsatta konet

06-10 Barn

11-15 Fattiga

16-20 Soryun

21-25 Kopmin

26-30 Ordningsmakten

31-35 Préster

36-45 Byns éldste eller stadens rads ordférande

46-60 Stacken

61-65 Iynisin

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 lampligen simuleras med en
Antipati gentemot denna.

35 Klosterliv. Rollpersonen har avlagt ett [6fte om att leva som munk eller
nunna och har levt ett ar i kloster. Anvand 1T6+1 for att hoja fardigheten
Ockultism och specialisera den automatiskt mot rollpersonens religion.
Oka dessutom karaktirsdraget 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 féllor med havskor.

92 Uppenbarelse. Rollpersonen har medverkat vid ett flertal religiosa riter och

dessutom studerat Amnet nagot. Oka karaktirsdraget Tro med tvé (+2)
poéng. Rollpersonen far dessutom 1T6+1 extra enheter for att hoja
Ceremoni.

Tabell SH-XX. Utfall i tabellen ersditter samma utfall i tabell 2-47. Om utfallet inte finns i
den hdr tabellen sd sldar man upp samma utfall i 2-47 och anvinder det resultatet.

1T100

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 skrick. S1& 1T100 for att se vilken
sorts varelser som rollpersonen hatar (rollpersonerna kan inte hata en ras
som rollpersonen sjdlv tillhdr, sl& om i sé fall):
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01-20 Maénniskor
21-40 Thrakinde
41-60 Iynisin
61-80 Stacken
81-100 Trollkarlar
54-55 Bruten tro. Rollpersonen é&r visserligen fortfarande troende, men forbannar

den eller de gudar/vésen som religionen tror pa. Rollpersonen skyller allt
ont som drabbat honom i hans liv pa dessa vdsen och hicklar alltid de som
fortfarande tror. Troende i andra religioner hicklas dnnu mer, for att de dels
ar dumma nog att tro och dessutom tror pa fel sak.

Tabell SH-XX. Utfall i tabellen ersdtter samma utfall i tabell 2-48. Om utfallet inte finns i
den hdr tabellen sa slar man upp samma utfall i 2-48 och anviinder det resultatet.

Familjens huvudnéring

Tabellerna for familjens huvudnéring kan anvéndas med viss forsiktighet. Iynisin bor
anvinda tabell 2-50 eller 2-52. De flesta méanniskor kan anvédnda tabell 2-52, utom vissa
bondesamhillen pa Pejora som anvénder tabell 2-50. Thrakinde anvander tabell 2-53 eller
2-54. Pass pa vilka fardigheter som man far enheter i. Skulle fardigheten vara utgangen sa
far man ersitta den med nagot annat troligt.

Yrken

Négra yrken i Eons grundregler bor definitivt géras om, strykas eller erséttas med nya
yrken, mer anpassade till Skymningshems vérld. Dessutom har bade ménniskor och iynisin
en form av grundskola. Hér anges ocksa en ersattningsregel for gamla rollpersoner som slar
lite mindre fel 4n grundreglernas. Slutligen dr nagra grundchanser annorlunda, s kom ihag
att titta pa hur dessa har fordndrats innan yrkesdelen borjar.

Grundutbildning

Efter att alla grundchanser &r berdknade och man har slagit pa bakgrundstabellerna, men
innan man borjar med yrken, dr det dags for grundutbildning. Ménniskor far da léra sig att
lasa och skriva och i manga fall &ven rdkna. Iynisin lér sig i huvudsak att 14sa och skriva
samt far tréning i deras obevépnade stridskonst, busho suriya. Detta géller enbart
ménniskor och iynisin — thrakinde har ingen sddan grundutbildning.

Grundutbildning fungerar pé ungefdr samma sétt som ett yrke. Man slar en uppséttning
framgangsslag pa samma sétt som for ett vanligt yrke (se sidan 60 i regelboken) och far,
beroende pé hur vil framgéngsslagen lyckas, ett antal enheter att placera ut pa nagra
fardigheter. Vid det hir laget far man inte applicera reglerna *G4& i familjens fotspar’, ’Kéand
yrkesman’, *Unga rollpersoner’ och ’Aldre rollpersoner’.

Om alla tre framgangsslagen misslyckas har rollpersonen férmodligen skolkat och far inga
enheter fran grundutbildningen. Rollpersonen anses dessutom vara ett problembarn.

lynisins klosterskola

Framgangsslag: ROR, PSY, VIL

Yrkesfiardigheter: 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)
Specialfirdigheter: Tva (2) enheter for att hoja Stridsvana.

Valfria enheter: Inga enheter.

Startkapital: —

Startutrustning: —

Ovrigt: Om skolgingen #r framgangsrik (alla framgéngsslagen lyckas) si far rollpersonen
ett extra (+1) i BIL. Alla som gatt igenom grundutbildningen (oavsett graden av framgéng)
far specialiseringen (Suriya) pa fardigheten Ockultism.

Skolgang fér manniskor
Framgangsslag: PER, PSY, VIL
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Yrkesfirdigheter: Foljande enheter pa: Skrift: Angesiska (4/6/8), Ockultism (2[4(6),
Rékning (4/6|8), <Hantverk> (4/6|8), Historia (2|4/6), Geografi (2|4/6), Simma (2/4|6)
Specialfirdigheter: Inga specialfardigheter.

Valfria enheter: Inga enheter.

Startkapital: —

Startutrustning: —

Ovrigt: Om skolgingen #r framgangsrik (alla framgéngsslagen lyckas) si fr rollpersonen
ett extra (+1) 1 BIL.

Inri-kyrkans klosterskola

Framgangsslag: PER, PSY, VIL

Yrkesfiardigheter: Foljande 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)

Specialfirdigheter: Inga specialfardigheter

Valfria enheter: Inga enheter.

Startkapital: —

Startutrustning: Ett exemplar av De yngre kanoniska bockerna.

Ovrigt: Om skolgangen ar framgangsrik (alla framgangsslagen lyckas) s far rollpersonen
ett extra (+1) i BIL. Alla som gatt igenom grundutbildningen (oavsett graden av framgéng)
far specialiseringen (St Inri) pa fardigheten Ockultism.

Yrken och alder [Frivillig regel]

Denna regel erscitter regeln om Aldre rollpersoner pd sidan 61 i regelboken.

Vuxna rollpersoner som &r under 25 langar gamla har inte haft mojlighet att samla all
erfarenhet som behdvs for att uppnd méstares rang. Spelare med sa unga rollpersoner kan
dérfor inte fa fler &n tva lyckade framgangsslag. Skulle en spelare med en sé& ung rollperson
lyckas med alla tre slagen sa riknas karridren &nda som normal.

Rollpersoner som dr 6ver 35 langar gamla har dock fatt en stor del av erfarenheten som
kravs. En spelare med en sa gammal rollperson fér sl om ett (1) valfritt framgéngsslag.
Rollpersoner som dr over 45 langar gamla har dessutom en livstid med praktiska
erfarenheter. En spelare med en s& gammal rollperson fér sla om tvé (2) valfria
framgéangsslag.

Tabell 3-3 utgar om denna regel anvéinds.

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, sdsom
Krigarens Vég eller Religioner: Gudarnas kamp. Spelledaren bor titta igenom dessa innan
spelarna far fri tillgang till dem.

Soldat: Om man har Krigarens Vg sa ersétts vapenfardigheter med stridskonster.
Férdigheten Rida utgar och ersétts med Sjomannaskap.

Lejd krigare: Om man har Krigarens Vag sé ersitts vapenfardigheter med stridskonster.
Fardigheten Rida utgér och ersétts med Sjomannaskap.

Nomad: Boskapsdrivare och Barbarkrigare utgar. Fardigheten Rida utgir och ersitts med
Sjomannaskap.

Likare: Helare ersétts med det nya yrket Ormlikare.

Andebesvirjare: Ersitts av det nya yrket al’shakh.

Magiker: Ersitts av det nya yrket soryun.

Troende: Inga kommentarer.

Adling: Ersitts av det nya yrket Spritt.

Lérd: Larda far ocksé lara sig fardigheten Bibliotekskunskap.

Underhallare: Inga kommentarer.

Hantverkare: Mekaniker (det vill sdga en person som skapar mekaniska maskiner) ska sla
framgangsslag for ROR, PSY och BIL.

Bonde: Firdigheten Rida utgér och ersitts med Sjomannaskap.
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Sjoman: Fardigheten Jakt tillkommer. Havsjégare (nytt underyrke) jagar de stora
k’kshadrfi, ett valliknande djur som simmar vid ekvatorns isar. Ett enda djur kan vdga
atskilliga ton och ldmna ifrén sig spéck, skinn, olja, ben och kott som dr nést intill
ovarderliga. K ’kshadrfi ér ganska farliga att jaga — p& grund av deras storlek kan de skada
eller sénka fartyg och det dr néstan sjdlvmord att ge sig ut och jaga dessa enorma djur fran
kanot, vilket isfolket khenoke gor ibland.

Vildmarksman: Féardigheten Rida utgér och ersétts med Sjomannaskap.

Kopman: Byt ut Koéra Vagn mot Logistik och Rida mot Diplomati.

Brottsling: Inga kommentarer.

Skurk: Inga kommentarer.

Révare: Inga kommentarer.

Startkapital

Startkapital fortjanar ett sérskilt omndmnande. Eftersom Fo’ur har ett helt annat
valutasystem &n Mundana sa kan man inte anvénda pengar rakt av. Gor om alla pengar som
rollpersonen fér till silvermynt och dela denna summa med tio. S& méanga jarnstycken (eller
motsvarande i papperspengar) har rollpersonen.

Ormlakare

En sarskild gren av al’shakhin dr ormlidkandet. Den bygger pa idén att sjukdomar orsakas
av andar och att tillfrisknandet 4r den egna andens utdrivande av sjukdomsandar ur
kroppen. Sjukdomsandar &r svéra att driva ut med vanlig exorcism, sa istillet later man de
tva “andeormarna”, khina 'ha och therini, angripa sjukdomsandarna med sitt gift istéllet.
For att det ska fungera maste ormldkaren gora om giftet till nagot som kan angripa
sjukdomsanden och som inte skadar den sjuke. Detta gors med boner, ritualer dér ormen
matas med sirskilda orter, och langa sanger.

Ormlékare har en privilegierad stéllning pa Fo’ur. En person som &r ormlédkare kan néstan
alltid rakna med fti lejd var som helst, dven i krigsomraden. Det enda som krévs i utbyte ar
att de alltid stéller upp med sina ldkekonster nér det behdvs, utan urskiljning.

Det 4r alltid thrakinde och ménniskor som blir ormldkare. Iynisins religion omfattar inte de
andar som dr grunden for ormlékandets konst, varfor dessa inte later sig utbildas till
ormldkare. De respekterar dock ormlidkare som religidsa personer och som sadana som
hjélper de sjuka.

Framgangsslag: TAL, PSY, BIL

Yrkesfirdigheter: (50/70|90) enheter: Ormlékande, Lakekonst, Viéxtléra, Overtala,
Djurléra, Dolk, Kulturkdnnedom, Etikett, Ceremoni, <Skrift>.

Besvirjelser: (1T6+1) enheter for specialiseringar p4 Ormlidkande.

Specialfirdigheter: (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: (12|3) st A-val, (0]1|2) st C-val, (112|3) st D-val, (0]1|2) st X-val.
Ovrigt: Yrket dr endast tillgingligt for manniskor och thrakinde. Rollpersonen har en
sarskild viska som innehéller pasar med de orter som behovs samt sérskilda fack dir de
bada ormarna forvaras. Naturligtvis har en ormlékare ocksé en khina ’ha-orm och en
therini-orm. Om karridren ar framgéngsrik (alla framgéngsslag lyckas) sa har han tillgang
till flera ormar ifall de som han har skulle d6 genom olycka eller av alder.

Ormuppfodare: Ormuppfodare ar ofta dldre ormlékare som har slutat vandra, och istéllet
koncentrerar sig pé att foda upp nya andeormar for andra ormlékare. En sddan sysslar ofta
med att avla ormar, sa att det blir ldttare for ormlékare att utfora sina sysslor.

Vandrare: Vandrare dr ormldkare som vandrar runt p4 Fo’ur. De har ingen fast plats pa
Fo’ur utan vandrar runt for att hjélpa de som behover hjélp.

Stadshixa: En stadshéxa dr en ormlédkare som bosatt sig i en stad och som inte langre
vandrar runt, utan siljer sina tjénster inom ldkekonsten till lokalbefolkningen. Stadshéxor &r
oftast ménniskor, men det finns undantag.
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Soryun

Den iynisiska magiska traditionen, soryu, ar inte bara magi utan lika mycket filosofi och
religion. Enligt denna s& dr magi detsamma som den enskilda ménniskans formaga att st i
kontakt med ett medvetet och allsméktigt Universum och att padverka Universum att handla
utefter ens egen vilja.

Alla kan inte bli soryun. Det krdvs en medfodd Géava for att bli soryun, en Géva som ar lika
mycket vélsignelse som forbannelse. Att utova denna magi kriaver djup och intensiv
koncentration, varfor meditation och sjilvkontroll &r livsviktigt for att bli en bra soryun. De
magiska krafterna kan ocksa aktiveras undermedvetet om soryun drabbas av extrema
kénslor, men i sa fall helt utanfér dennes kontroll. Déarfor brukar soryun undvika samhéllet,
eftersom samhallet i 6vrigt ofta &r roten till dessa kénslor och for att samhéllet kan komma
att skadas om soryun tappar kontrollen.

Det ér alltid ménniskor eller iynisin som blir trinade i soryu. Aven om thrakinde kan ha
Gavan sé blir dessa trdnade i al shakhin istéllet.

Framgangsslag: PSY, VIL, BIL

Yrkesfirdigheter: (60/80|100) enheter: Luft/Kisin, Eld/Hi, Jord/Chi, Vatten/Mizu,
Ockultism, Filosofi, Astrologi, Bibliotekskunskap, Undervisning, <Stridskonst>*, Sprak:
Suriyani, Skrift: Hirai, Skrift: Katai.

Besvirjelser: 1T6+4 enheter for specialiseringar.

Specialfirdigheter: (1T6-2) 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: (12|3) st A-val, (0]1|2) st C-val, (0/1|2) st D-val, (0]1|2) st X-val.
Ovrigt: Yrket 4r endast tillgingligt for ménniskor och iynisin. Om karridren ar
framgéngsrik (alla framgéangsslagen lyckas) sa har rollpersonen en gammal codex som
innehéller Ob3T6+4 nivaer i en av de fyra formégorna, med ett forkunskapskrav pa
Ob1T6+3, dock minst 5 nivaer och mest (Kunskapsinnehall —5) nivaer.

*Stridskonsten maste innehalla tekniken Meditation. Den fér vara Vanlig eller Ovanlig,
men inte unik utan spelledarens tillatelse.

Eremitbesvirjare: Eremitbesvéirjaren sysslar med den sinnliga elden eller sjdlen och med
det fysiska. En eremitbesvérjare ar fruktad, inte s& mycket pa grund av hans makt, utan pa
grund av hans avsaknad av kontroll 6ver sin makt. Han kan allt for 14tt tappa kontroll 6ver
sin forméga, vilket skadar omgivningen. Darfor héller sig eremitbesvérjare ofta for sig
sjélva.

Kloster-soryu: En kloster-soryu anvéinder sin formaga i det iynisiska klostrets tjénst. Detta
kan leda till olika uppdrag & klostrets vignar, men det innebdr ocksé att man blir tvungen
att lara upp eller vigleda unga blivande soryu som kommer till klostret for att trénas.
Vandrare: En vandrare &r en soryu som vandrar omkring och stéller sin formaga till
omgivningens tjanst och som har det som sitt livskall att hjédlpa andra. Vandrande soryu har
ofta fétt en hel del respekt tack vare sin tjanst.

Al’'shakh

En al’shakh ér en person som foljer thrakindes shamanismiska tradition, a/’shakhin. En
al’shakh har ldmnat den vanliga vérlden och gér numera andevérldens drenden. Enligt
thrakindes traditioner ar en a/’shakh en slags ambassador for andevérlden.

Framgangsslag: PER, PSY, VIL

Yrkesfirdigheter: (60/80|100) Dromprojektion, Dromsyn, Dromvandring, Dansa,
Berittarkonst, Likekonst, Musik, Soka, Vixtlira, Overtala

Specialfirdigheter: 1T6-4 enheter for att hoja Stridsvana. Blir resultatet noll eller ldgre far
rollpersonen inga enheter.

Valfria fardigheter: (30/50|70) enheter.

Startkapital: (0,2|1|3) x Ob3T6 jarnstycken.

Startutrustning: (12|3) st A-val, (1|2|3) st B-val, (0|1]2) st C-val, (0/1|2) st X-val.
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Ovrigt: Om rollpersonen ir framgangsrik som al’shakh (alla framgangsslag lyckas) s har
rollpersonen en sha frorr khanari eller en sha rfeska khanari (en forfadersande bunden till
ett foremal respektive ett djur) som kan végleda en i Drommandet.

Profet: En profet dr en som tolkar framtiden fran vad andarna talar om f6r 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 hinda och de inte kan hindra plagar dem.

Andetalare: Andetalaren 4r en person som samtalar med andar och tolkar mellan dem och
den synliga virlden. Andra vinder sig ofta till en andetalare som “tolk” for att fa reda pé
vad deras forfader vill dem.

Dromvandrare: Dromvandrare dr de som vandrar omkring i Drommandet. De vandrar runt
dir och soker efter samband mellan Drommandet och den vakna vérlden, i syfte att forsta
det kdnsliga samspelet i naturen.

Dromsangare: Dromséangaren dr den som berdttar om svunna tider och om forfader till de
som lever nu. Deras inspiration kommer dels fran gamla folksédgner men ocksa fran
Drommandet, for att fé in andarnas nuvarande uppfattning om vad som hiande. Darmed &r
dromsangerna mycket flytande — de dndras gradvis med generationerna.

Spritt

Spritten lever ett relativt bekymmersldst liv med mycket néjen och tidsfordriv.
Forsorjningen kommer fran rika sldktingar, drvd formogenhet, eventuellt spel och dobbel,
eller fran nagon sysselséttning som inte kraver sirskilt mycket arbete fran rollpersonen.
Observera att spritten inte ar adlig pa nagot sétt. Ddremot ser sig sprétten ofta som
overldgsen “populasen” genom att han helt enkelt har mer pengar &n dem. For spritten
finns det tre sitt att l6sa problem: medelst duell, genom pengar, eller genom att hénvisa till
sléktingar.

Framgangsslag: PER, PSY, BIL

Yrkesfirdigheter: (50/70|90) enheter: Dansa, Etikett, Filosofi, Forfora, Kulturkdnnedom,
Ledarskap, Spel&Dobbel, Slagsmal, Supa, <Vapenfirdighet>, <Vapenfardighet>.
Specialfirdigheter: (1T6+1) enheter for att hoja Stridsvana.

Valfria fardigheter: (50/70/90) enheter.

Startkapital: (3/10|50) x Ob3T6 jarnstycken.

Startutrustning: (12|3) st A-val, (1]2|3) st C-val, (112|3) st D-val, (1]3|5) st X-val.

Ovrigt: Om karridiren ir framgéngsrik (alla framgangsslagen lyckas) si har rollpersonen ett
manatligt appanage fran sina rika slaktingar pa 10xOb3T6 jérnstycken per manad.

Snobb: En snobb &r en person som lever sitt liv bland de mer vélbestillda i samhéllet. Han
passar in dér tack vare sin goda etikett, sin bildning, sin starka personlighet och sina
kontakter bland societeten.

Rumlare: En rumlare dr en person som fordriver tiden med att festa, supa och forfora
individer av det motsatta konet. Rumlaren har ofta ett antal ”vidnner” med samma intressen.
En rumlare &r i regel en ganska vild och otyglad person som man inte alltid kan lita p4.
Villusting: En véllusting 4r en person som gor allt for att njuta av livets mer estetiska
sidor. Villustingen &r som regel mycket intresserad av god mat, stiliga klader,
prydnadsforemal och naturligtvis vackra personer. Villustingen dr sillan speciellt
intresserad av att utfora nagon form av arbete — om det inte 4r absolut nddvéndigt.
Duellant: Duellanten lever for en enda sak: féaktning. Hans vakna tid fylls med studier av
féaktkonst, vénskapliga dueller, putsande av svird och ldsande om andra faktmaéstares
bravader. Allt syftar mot ett enda mal: att forbereda honom for den dag da han pa riktigt
kan utova sina fardigheter pé drans 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 s& “o-pseudomedeltida” som Skymningshem.
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A-val: Basutrustning

Val som inte ndmns hédr dr som i regelboken.
Pengar: Valet ersitts med en liten penningpung med 7 jarnstycken.

B-val: Vildmarksutrustning

Val som inte ndmns hér 4r som i regelboken.

Grottutrustning: Valet utgér.

Jaktutrustning: Valet bestar av étta snaror, diverse lockbeten, jakthorn, slaktkniv, samt ett
val av antingen en pilbdge med koger innehallande ett dussin jakt- eller fiskljusterpilar, ett
ljusterspjut, ett jaktspjut eller ett halvdussin harpuner.

Okenutrustning: Valet utgar.

Pengar: Valet ersitts med en penningpung med 20 jarnstycken.

C-val: Djur & transportmedel

Observera att vissa C-val kostar mer 4n ett val. Siffran inom parentes anger hur ménga val
man maste forbruka for att fa det 6nskade utrustningspaketet. Val som inte ndmns hér &r
som i regelboken.

Kirra: Valet utgar.

Vagn: Valet utgar.

Packdjur (1): Valet dr endast tillgingligt for folk pa Khenoke.

Riddjur: Valet utgar.

Skidor (1): Valet ar endast tillgingligt for folk pa4 Khenoke eller i nidrheten 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, 6skar 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 tva master,
segel, tagvirke och pump. Besittning ingar inte, utan far anskaffas pa annat sitt. Kostar fem
C-val.

Pengar: Valet ersitts med en sedel om 50 jérnstycken.

D-val: Specialutrustning

Val som inte ndmns hér 4r som i regelboken.
Pengar: Valet ersitts med en sedel om 50 jérnstycken.

X-val: Vapen och pansar

Observera att vissa X-val kostar mer én ett val. Siffran inom parentes anger hur ménga val
man maste forbruka for att f4 det dnskade vapnet eller rustningen. Samtliga regelbokens val
utgér och ersétts av nedanstaende.

Enhandat trubbigt nérstridsvapen (1): Ett valfritt enhandsvapen (enhandsfattning
forkortas ”1H” i vapentabellen) avsett for narstrid. Det far inte vara tillverkat i metall.
Béranordning och vapenvardsutrustning ingar. Vapnet maste komma fran samma kultur
som rollpersonen.

Kort metallvapen (3): Ett valfritt vapen avsett for ndrstrid, forsett med en eggad
metallklinga som dr 70 cm lang eller kortare. Baranordning och vapenvardsutrustning
ingér. Vapnet maste komma fran samma kultur som rollpersonen.

Tristav (1): En rejél trastav av vattenek eller ett annat hart trislag. Iynisins pakunin &r ett
bra exempel pé en tristav.

Langt metallvapen (4): Ett valfritt vapen avsett for nérstrid, forsett med en metallklinga
med egg som &r lingre dn 70 cm, dock inte en sory 'yadin. Dessutom ingér baranordning
och vapenvardsutrustning. Vapnet méaste komma frédn 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 véljer kastknivar far rollpersonen tre stycken. Vapnet maste komma fran samma
kultur som rollpersonen.
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Pilbage (1): En valfri bage, dock ej krigsbage eller taikiu. Tre extra bagstrdngar ingér samt
12 pilar. Béranordning och vapenvardsutrustning ingar. Vapnet maste komma fran samma
kultur som rollpersonen.

Krigsbage (2): En krigsbage &r en sérskilt bage avsedd for krig. 12 pilar ingér och tre extra
bagstrangar. Baranordning och vapenvardsutrustning ingér. Vapnet maste komma fran
samma kultur som rollpersonen, s ménniskor fir en krigsbadge medan iynisin far en taikiu.
Thrakinde har ingen sérskild bage avsedd for krig.

Armborst (2): Ett armborst krdver metalldelar tillverkade med god precision, varfor dessa
vapen dr ganska ovanliga och dyra. Daremot dr de mycket praktiska i strid i bebyggelse
eller pa fartyg. Tolv skdktor ingér liksom béranordning och vapenvardsutrustning. Vapnet
maste komma frén samma kultur som rollpersonen, sa det dr bara manniskor som fér vilja
armborst.

Metallpilspetsar (+2): Pilbagen eller armborstet har pilspetsar av metall.

Létt pansar (1): Bestdende av en jacka i péls, tyg eller ldder. Jackan skyddar inte fler
delomréden &n brostkorgen, magen, skuldrorna och 6verarmarna (4-7, 14-15). Dessutom
ingér en huva i samma material som tacker skallen (delomréde 2). Materialet kan vara péls,
vadderat tyg, mjukt lader, hardat ldder, ringldder eller nitldder. Pansaret maste komma fran
samma kultur som rollpersonen.

Hjilm (4): En valfri metallhjalm. Hjdlmen maste komma fran samma kultur som
rollpersonen.

Metallpansar (5): Pansaret skyddar inte fler delomréden &n brostkorgen, magen,
skuldrorna och verarmarna (delomradena 4-7, 14-15). Pansaret &r fjdllpansar och maste
komma fran samma kultur som rollpersonen.

Full rustning (7): En full rustning skyddar hela kroppen. Pansaret &r fjdllpansar och méste
komma fran samma kultur som rollpersonen.

Frimmande vapen (+4): Ett vapen fran en fraimmande kultur kostar fyra extra X-val,
utover de som vapnet kostar i sig.

Pengar: En sedel om 50 jarnstycken.

Fardigheter

Bland fardigheterna ar det inte mycket som behdver dndras. Nagra nya fardigheter behdver
foras in och ett antal fardigheter maste fa dndrade grundchanser eftersom de inte stimmer
overens med samhdéllet pa Fo’ur.

Fardighetslista
Nytillkomna férdigheter eller fardigheter med &ndrade grundchanser markeras med rott.
Rorelsefirdigheter Bokhallning 0
Akrobatik 0 Boskapsskotsel 0
Dansa (ROR+PSY)/4 Djurlira 0
Fingerfirdighet ROR/2 Djurtrining 0
Gémma (ROR+PSY)/4 Filosofi 0
Hoppa ROR/2 Geografi 0
Kasta ROR/2 Heraldik 0
Kléattra ROR/2 Historia 0
Kora vagn 0 Jordbruk 0
Lésdyrkning 0 Krigsforing 0
Marsch TAL/2 Krigsmaskiner 0
Rida 0 Kulturkdnnedom 0
Simma ROR/2 Matlagning PSY/2
Skidor ROR/2 Mekanik 0
Skridskor 0 Lagkunskap 0
Smyga ROR/2 Logistik 0
Undvika ROR/2 Likekonst 0
Metallurgi 0
Kunskapsfirdigheter Musik 0
Astrologi 0 Ockultism BIL/2
Bergskunskap 0 Rékning 0
Bibliotekskunskap 0 Virdera BIL/2
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Vixtlara 0

Vildmarksfirdigheter

<Stridskonster> 0

Mystiska fardigheter

Fiske PSY/2 Ceremoni 0
Jakt 0 Dromsyn 0
Sjomannaskap PSY/2 Dromvandring 0
Speja (PSY+SYN)/4 Dromprojektion 0
Spéra (PSY+SYN)/4 Ormlékande 0
Soka (PSY+SYN)/4 Luft/Kisin 0
Viaderkdnnedom 0 Vatten/Mizu 0
Overlevnad PSY/2 Eld/Hi 0
Jord/Chi 0
Sprakfirdigheter
<Modersmal> PSY Utgiangna
<Sprék> 0 Andefornimmelse
<Skrift> 0 Alkemi
Alstra <aspekt>
Sociala firdigheter Armborst
Beréttarkonst (PER+PSY)/4 Besvirjelse
Diplomati 0 Bage
Etikett 0 Dolk
Forfora (PER+PSY)/4 Kastklubba
Forhora PSY/2 Kastkniv
Forkladnad 0 Kastspjut
Gyckla (ROR+PSY)/4 Kastyxa
Ledarskap (PER+PSY)/4 Kedjevapen
Sjunga (PER+PSY)/4 Klubba
Skumraskaffarer 0 Lans
Skéadespel (PER+PSY)/4 Magifornimmelse
Supa TAL/2 Ritual
Spel&Dobbel PSY/2 Schamanism
Undervisning PSY/2 Skold
Overtala (PER+PSY)/4 Slunga
Spjut
Hantverksfirdigheter Stav
<Hantverk> 0 Stangvapen
Svird
Stridsvana Teoretisk magi
Stridsvana 0 Transformering
Yxa
Vapenfardigheter
Slagsmal ROR/2
Bibliotekskunskap [0]
Specialiseringar: kdnda forfattare, kinda 6verséttare, 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 dversittningar som har gjorts och hur dessa har
spridits. Man kénner &ven till olika biblioteks (i vissa fall, avsaknad av) katalogsystem.
Aven kunskap om hur bocker ska behandlas for att bevaras ingar i firdigheten.

Drémprojektion [0]
Med Dromprojektion kan man paverka entiteter i Drommandet pé olika sétt, till exempel

genom att angripa en ande, besitta en kropp eller manifestera sig som en bild i den fysiska
vérlden. Denna fardighet beskrivs senare i avsnittet om magi.
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Drémsyn [0]

Dromsyn ér den vanligaste men minst kraftfulla formen av magi. Med Dromsyn kan man se
saker pa andra platser eller vid andra tidpunkter. Denna fardighet beskrivs senare i avsnittet
om magi.

Drémvandring [0]

Med Dromvandring kan man efter att ha forsatt sig i trance 1dmna sin kropp och pé sa sitt
fardas i Drommandet. Denna fardighet beskrivs senare i avsnittet om magi.

Eld/Hi [0]

Elden ér en fordandrande kraft. Med den kan man forma och foréndra saker och ting. Men
elden &r ocksé farlig om den hanteras ovarsamt. P4 samma sitt &r den tredje magiska gavan
bade att skapa och att forstdra. Denna fardighet beskrivs senare i avsnittet om magi.

Jord/Chi [0]

Jorden symboliserar det materiella och det patagliga. Elementet symboliserar fysisk styrka,
fasthet och orubblighet. Jord &r den fjarde magiska gavan och den mest sillsynta magiska
gavan. Med den fjarde gavan kan man sétta foremal i rorelse. Denna fardighet beskrivs
senare i avsnittet om magi.

Logistik [0]

Specialiseringar: Krigslogistik, varufléden...

Logistik &r laran om materielfloden. Det krévs darfor noggrant planerande for att se till att
varor och materiel flodar sé effektivt som mojligt. Detta dr synnerligen viktigt eftersom den
begriansande faktorn &r antalet fartyg och att fartyg har begrdnsad méngd lastutrymme. Man
maste med andra ord hushalla med utrymmet och andra resurser for att se till att transporter
sker sa effektivt som mojligt. Det dr detta som fardigheten Logistik handlar om.

Luft/Kisin [0]

Luftens element sammankopplas med sinnen och uppfattningar och har fétt std som symbol
for den vanligaste men minst kraftfulla gavan. Med denna gava kan man se saker pa andra
platser eller vid andra tidpunkter. Denna férdighet beskrivs senare i avsnittet om magi.

Mekanik [0]

Specialiseringar: Vattenkraft, krafioverforing, urverk

Mekanik ar 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 dven mer
avancerade krigsmaskiner dr sddant som fardigheten anvénds till. Till viss del ingér dven
anviandandet av maskinerna i fardigheten.

Ormlakande [0]

Den sista gavan, Ormldkande, ar formagan att géra om ett ormgift sa 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 gdvan. Den andra givan 4r den nést
vanligaste formen av magi. Med den kan man se och tolka monster och former ur
sinnevérlden, 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 &r dolkar, bagar, spjut och stridsliar. Svird ar
mycket ovanliga, dven bland iynisin som &r de som har bevarat svirdstraditionen bést.
Detta beror delvis p& den stora bristen pa metaller pd Fo’ur, vilket gor att det sdllan ar vért
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att spendera en massa pengar pa svird. Skoldar ingér inte i arsenalen pa Fo’ur. Bruket av
skoldar forsvann helt enkelt 1 all den stiliserade vapenkonst som blommat upp pa Fo’ur,
dven om det finns bevis pd att de anvédndes en gang i tiden.

Thrakindes vapen

Generellt sett ar thrakindes vapen primitiva. De saknar all form av metallhantering, varfor
trd, ben och sten ér de vanligaste materialen.

Nahek: Bland thrakinde &r det vanligaste vapnet en dolk av flintsten som kallas nahek. En
nahek bérs ndstan alltid 1 handen eller &r undanlagd i packning, eftersom thrakinde séllan
bar kldder pé sig. Eftersom den dr en forlingning av deras klor och tinder 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
ien ish &r inte sjdlva spetsen utan staven, som ofta gar i arv i generationer och ibland har en
ande bunden till sig. Spetsen byts ddremot ofta ut.

Ti-ish: En ti-ish ar ett fiskljuster med tre benspetsar. Den kan anvéndas i strid och ar da ett
ganska farligt vapen i och med att det latt fastnar i kroppen och drar med sig vdvnad ut.
Kath: En kath ar en stridsklubba. Den &r gjord i hart trd eller ben och formad med en sned
“klump” eller knol som sticker ut snett fran klubbans spets. Den kan kastas eller anvidndas i
nérstrid.

K’k-ashith: K k-ashith (uttalas ofta “kli-ashith” av méinniskor) ar en vanlig pilbage som
oftast anvénds for att ljustra fisk med. Man anvénder d& sérskilda pilar med tva benspetsar
formade som ett V och en lang rev. Vapnet anvénds for att skjuta fisk med genom
vattenytan och sedan hala in reven, férhoppningsvis med en fisk pa. Den kan ocksa
anvédndas som vapen om man anvénder vanliga pilar. Bagen &r ca fyra fot (120 cm). Pilar
som anvénds for fiske dr ndstan en meter langa, medan vanliga pilar dr ca 70 cm.

Ménskliga vapen

Stridslie: En stridslie &r ett kort stingvapen med ett langt, kurvat blad i toppen. Stangen &r
ungefar fyra och en halv fot lang och bladet dr omkring en och en halv fot 1dngt (45 cm).
Stridslien anses ofta vara ett statusvapen, i och med att det &r innehéller s& mycket metall,
och det anvénds i princip enbart av de bésta.

Spjut: Det nést vanligaste vapnet pd Fo’ur dr spjutet. Det finns flera olika varianter av
spjut, men de flesta dr korta.

Tayan: En fayan ir ett kort (ca 70 cm) och kurvat eneggat sviard 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 miangder med andra vapen
och anvénder sillan sin tayan som vapen annat in i nodfall.

Bosord: Bosorden ér ett ganska langt rakt enhandssvérd (ca 90 cm) med korgskydd om
fastet. Bosorden ar huvudsakligen ett statusvapen som bérs av de som har rad att skaffa
detta fantastiskt dyra vapen. Faktum &r att bosorden &r s& populér att de som inte har rad att
skaffa en riktig ofta bér en attrapp i form av korgskyddet i en tom skida. Bosordfaktning &r
mycket populdrt bland stormannafamiljer, &ven om det i de flesta fall utévas med ett
tréningsvapen av trd, da vildigt fa har rd&d med en riktig bosord.

Triningsbosord: Traningsbosorden dr gjord av trd och har samma vikt och balans som en
riktig bosord. Den anvénds huvudsakligen for trdning och vénskapliga dueller.

Pilbage: Den vanliga pilbagen &r drygt fyra fot lang (120 cm) och gjord i ett triastycke. Det
ar en enkel design som huvudsakligen anvénds till jakt och fiskljustring. P& grund av dess
ringa storlek s& passar den utmérkt for strid i tranga utrymmen, dd man kan skjuta néstan
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 dr omkring 70 cm langa.

Krigsbage: Krigsbagen dr en bage som uteslutande anvinds for krig. Den ar hela sex fot
l&ng (180 cm) och man ir tvungen att dra bagen hela vigen bak till 6rat for att fa erfoderlig
kraft bakom den. Dirigenom é&r den allt for otymplig for nadgot annat &n krigsbruk. Pilar ar
omkring 85 cm langa.

Armborst: Armborst bestar av en stock med en mekanism som héller strangen pa plats i
spant lage och en bage. Bédgen dras manuellt och stringen lases av mekanismen, man lagger
en pil pa plats, siktar och trycker av. Oftast spidnns bagen genom att man sétter foten i en
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stigbygel och en krok i béltet héktas fast i stringen. Nar man sedan rétar ut knéna dras
strangen bak till sitt l4ge. Stocken &r drygt tre fot lang (90 cm) och ungefir tre fot tvirs
over.

lynisiska vapen

Pakunin: Det traditionella iynisiska vapnet dr pakunin, en fem fot lang polerad stav av tra.
En hel del mystik omgérdar vapnet och en iynisin som héjer sin pakunin och gar i
anfallsstéllning dr ndgot som ingen vill rdka ut for. Det pastas att en pakunin blir magisk i
héinderna pé en skicklig mastare.

Nagini: En nagini ar ett kort stingvapen med ett 1dngt, kurvat blad i toppen. Stdngen ar
ungefér fem och en halv fot lang och bladet &r omkring en och en halv fot langt (45 cm).
Meishin: En meishin kan ndrmast beskrivas som en enorm solfjader med en radie pa tva fot
och dr det ndrmaste en skold som finns pa Fo’ur. Den tillverkas av sayash, ett
bambuliknande grds som finns i subtropiska omraden, som torkas, strimlas, putsas och sétts
ihop till den langa solfjadern. Thopfdlld &r den ungefar attio centimeter lang och ganska
framtung. Man kan fa en rejél schwung med den och stavarna i en farsk meishin ar sa pass
vassa att man kan f& ganska oticka skérsér av den. Utfalld ar den néstan fyra fot cm
tvarsover och utgdr ett halvgott skydd for anfall. Dess nackdel ér att det dr svart att anvinda
en meishin och lyckas gora en god parering med den. Dess fordel dr att man kan gora sa
oerhort mycket med den, frén forsvar till anfall, och att den kan anvédndas for att uppna
taktisk dverraskning pa slagfiltet i och med att den sa snabbt kan forvandlas frén en kort
pak till en skold och tillbaks igen. En meishin ar ofta vackert mélad och utsmyckad.
Bok’yadin: Det iynisiska trdningssvérdet har samma form, vikt och balans som en

say 'yadin och &r ett farligt vapen i sig sjélv. Det ar gjort i tré, 14tt bojt och med balansen dér
fastet slutar. Det saknar dock stotskiva.

Tayan: En tayan ér ett kort (ca 70 cm) och kurvat eneggat svird. En tayan har inte alls
samma betydelse for iynisin som det har hos ménniskor. For iynisin &r det ett
forsvarsvapen, inte ett statusvapen.

Say’yadin: En av de f svirdstyperna som finns pa Fo’ur och med en ldngd pé hela tre fot
(90 cm). Det ér ett smalt och kurvat eneggat svird som dr mycket svart att tillverka och som
fungerar bast som huggande vapen i en eller tva hiander. Det tillverkas under ceremoniella
former och med hantverksméssiga metoder enbart for vissa sérskilda tillfillen hos iynisin.
Det finns mycket fa say 'yadin hos andra 4n iynisin.

Sory’yadin: En trollkarlstillverkad say 'yadin som ar dnnu langre och smalare. Ingen vet
hur de tillverkas, och de omges med néstan magisk mystik. En sory ’yadin &r tre och en halv
till fyra fot lang (105-120 cm), l4tt kurvad, mycket vil balanserad, smal, tunn och
rakbladsvass. Det finns ingen kénd tillverkningsmetod eller ként material som har de
egenskaper som en sory 'yadin har. Déarfor antas de vara magiska. Sory ’yadin &r mycket
sdllsynta — det finns farre 4n ett dussin kdnda exemplar.

Taikiu: Den iynisiska langbégen dr en sammansatt bage, drygt sex fot 1ang, som limmas
ihop av tre olika lager med olika traslag. Tréet till en bage har torkat i tvahundra ar, s& en
bagmakare lagger undan tré till sin sonson. En god faikiu-skytt har en precision och
slagkraft som tdvlar med och ganska ofta overtraffar en ménsklig krigsbagskytt. Bagen har
ett oerhort langt drag, till bakom Orat, vilket gor att det dr svért att sikta med en faikiu. Man
ar darfor tvungen att forlita sig pa erfarenhet, trining och, séger en del, ens sjétte sinne for
att bli en bra taikiu-skytt. En taikiu-pil ar drygt en meter lang.

Vapentabeller

Nirstridsvpn Hugg Kross Stick STYK Fattn BRYT SI Langd Vikt Pris
Klor, iynisin =~ H+1 — - - - - 12 - - -
Klor, thrakinde H+2 - - - - - 12 — - -
Nahek H+2 K+1 S+2 3 IH 3 12 25cm 0,2kg 1i

Ish H+1 K+1 S+3T6 8 2H 13 4/2 150 cm 3,0kg 1i

Ish, metallblad H+1 K+1 S+3T6+2 8 2H 15 4/2 150 cm 3,0kg 1 000i
Ti-ish - K+2 S+3T6+1 6 2H 10 4/2 150 cm 2,0kg 8i
Kath - K+2T6+2 — 10 IH 10 2/2 70cm 2,5kg 2i
Stridslie H+3T6 K+1T6+2 S+2T6 8 2H 15 4/3 180 cm 1,8kg 12001
Spjut H+1 K+1 S+3T6 7 2H 8 4/2 200 cm 2,2kg 10001
Tayan H+2T6 K+1 S+1T6 6 IH 17 2/3 70cm  0,9kg 12001
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Bosord H+2T6+2 K+2 2+1T6+2 9 IH 17 3/3

Traningsbosord— K+1T6 - 9 IH 7 373

Pakunin - K+1T6+2 — 8 2H 7 4/5

Nagini H+3T6 K+1T6+2 S+2T6 8 2H 15 4/3 210cm 1,9kg 14001
Meishin H+2 K+1T6+1 — 7 IH o6 3/3 80cm 0,8kg 8i
Bok’yadin - K+1T6 - 6 2H 7 3/4 90cm 1,1kg 4t
Say’yadin H+3T6 K+1 S+HIT6+2 6 2H 22 34 90cm 1,1kg 21001
Sory’yadin H+3T6+2 K+1 S+IT6+2 7 2H 30 4/4 110cm 1,2kg ¢j till salu
’Shai-krok - K+2 - 8 2H 7 4/4 150 cm 1,7kg 3i
’Shai-pak - K+2 - 8 2H 7 3/5 170 cm 2,1 kg 3i

Tabell SH-XX: Tabell 6ver ndrstridsvapen. Alla skador dr Ob-slag.

AvstindsvpnRéckvidd  Kort  Normalt Lingt Mkt Langt STYK Fattn Bryt Lingd Vikt Pris
K’k-ashith ~ 5-15-50-125 K+3T6 K+2T6 K+I1T6 K+2 8 2X 3 120 cm 0,9 kg 301
Pilbage 5-15-50-125 K+3T6 K+2T6 K+1T6 K+2 8 2X 3 120 cm 0,9 kg 301
Krigsbage  5-35-80-175 K+4T6 K+3T6 K+2T6 K+2T6 12 2X 5 180 cm 1,4 kg 601
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 801

Tabell SH-XX: Tabell 6ver avstandsvapen. Alla skador dr Ob-slag, alla rickvidder dr i
meter och priser i jarnstycken. Skadan rdknas som stickande.

Vapentabeller for improviserade vapen finns i Krigarens Vig (tabell KV-5, sidan 32) och i
regelboken (tabell 6-1, sidan 145). Vapentabeller for naturliga vapen finns i Krigarens Vig
(tabell KV-6, sidan 32), regelboken (tabell 6-1, sidan 45) och i Monster&Varelser (tabell
MV-3, sidan 10).

Brytvérde [Frivillig regel]

Regeln om Brytvérde (sidan 114 i regelboken) tolkas lite annorlunda &n vanligt och
kompletteras enligt nedan. Om slaget for BRYT misslyckas sé gar det inte av. Déremot &r
dess egg att betrakta som forstord, balansen helt fel, trastangen i ett spjut, stingvapen eller
tréstav dr sprucken och/eller féstet skadat. Det blir en niva svéarare (+Ob1T6) att hantera
vapnet och det gor en tirning mindre i skada, dock minst personens grundskada. Denna
svarighetsokning och skademinskning &r inte kumulativ. BRYT sjunker inte till noll och
vapnet kan fortfarande repareras. Om slaget for BRYT daremot fumlas sa gar vapnet av
med ett [judligt "tjing” eller “knick”, 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 gar av.

Reparerbara skador repareras genom att eggen slipas och poleras, klingan rétas ut och
eventuellt hdrdas om, tristangen limmas och lindas och fastet gérs om. Svarigheten for
reparationen bestdms av hur manga ganger som slaget mot BRYT misslyckas. I grund &r
den Mycket ldtt (Ob2T6). For varje gang som slaget misslyckas blir svarigheten en niva
hogre (+Ob1T6). Ett vapen dir slaget mot BRYT misslyckats tvd ganger kan allts&
repareras med en svarighet pa Svar (Ob4T6). Kostnaden for sddant underhéll motsvarar tva
dagars arbete hos en god hantverkare plus en dag extra for varje gang som slaget for BRYT
misslyckades. Rikna 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 aterstdlls i sitt tidigare skick. Saddant underhall
kan och bor utféras om man vill behalla vapnens kvalitet.

Om vapnet ddremot var forstort (slaget for BRYT misslyckades) sé giller f6ljande: om
reparationsslaget lyckas perfekt aterstélls vapnet till sitt tidigare skick. Om slaget bara
lyckas sa aterstélls 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.
Svérighetsmodifikationen aterstélls dock. Ett fumlat slag innebar att vapnet inte kan
repareras och att hantverkaren gjort det omgjligt att forsoka pa nytt. Vapnet ar numera att
betrakta som forstort.

For yxor, stangvapen och spjut finns mojligheten att skaffa en ny sting till vapnet, forutsatt
att bladet, spetsen eller huvudet fortfarande star att finna. Detta kostar som en tristav och
BRYT aterstills helt. Detta sétt att reparera stingvapnet eller spjutet fungerar dven for
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vapen dér stdngen har gatt av helt. I absolut vérsta fall kan man bli tvungen att rita ut
spetsen och slipa om den, men i s& gott som samtliga fall gr stingen av innan spetsen tar
nagon irreparabel skada.

Observera att Brytvirde fortfarande ér en frivillig regel. Om regeln anvinds dr dock namnet
pa virdet ndgot missvisande.

Box: Bryti Eon2

Det ar vildigt liten skillnad pé reglerna for BRYT i Eon2 jamfort med forsta utgévan.
Skillnaden &r att det ar léttare for ett vapen att halla. Det &r i princip en niva léttare for
slaget mot BRYT, utom da skadeverkan bara dr mellan BRYT och BRYT x 2, dér
svarigheten dr Mycket létt (jamfor med tidigare da man inte behovde sla alls). Dessutom
minskar BRYT med ett (1) om skadeverkan ar hogre &n BRYT, oavsett hur mycket hogre
den dr. Regelmodifikationen ovanfor har séledes inga kompatibilitetsproblem med Eon2,
och kan anvéndas rakt av. Enda skillnaden &r att det &r 4nnu svarare att forstora vapnet.

Rustningar

Rustningar anvénds oftast av ménniskor och thrakinde. Iynisin har dem séllan eftersom de
sdllan hamnar i krig, och de anvinder dé oftast ménskliga rustningar. I 6vrigt anser iynisin
oftast att det dr oartigt att bara rustning. Det &r ett tecken pé att man inte litar pa andra man
mdter och man bor vara forberedd nog att forsvara sig anda.

Thrakinde har inte heller rustning sérskilt 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 pé armar. Resultatet blir ribbade plattor som man har for att tdcka axlar, rygg,
nacke och skalle, de kroppsdelar hos thrakinde som oftast &r exponerade for fienden.
Manniskor har mycket mer intrikata rustningar. Man anvénder huvudsakligen samma hart
stoppade laderskydd som thrakinde. Det finns dven rustningar, bestdende av vackert
lackerade rahudssegment fastsydda i varandra med skinn och forstérkta med sayash. Dessa
satts ihop till olika rustningsdelar som skyddar kroppen. S&dana rustningar ar mycket
vackra, relativt litta s att man kan simma i dem och mycket, mycket dyra.

Thrakiska rustningar

Thrakiska rustningar byggs av tré, 1dder och flitade sayash-strn. De skyddar typiskt nog
ryggen, sidorna, hofter, verarmar, axlar och nacken. Huvud, underarmar, buk, ben och
svans skyddas séllan. Thrakinde bér rustning i krig eller vid jakt, men aldrig annars. For
dem ér rustning ett tydligt tecken pa att man tidnker vara vldsam 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 sdger nagot sa
ar det harnesket man menar. En vanlig ssrkh skyddar rygg, skulderblad, nacke, 6versidan
av hoften och svansroten. Den tillverkas av flera sammanfldtade mattor av sayash med tré-
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
ddrigenom &dven skydda buken.

Fehh ssrkh/axel- och 6verarmsskydd: Axelskydden trds pa armen och surras fast i ett
harnesk. De skyddar 6verarmarna och axlarna, de senare med ett par rejéla skyddsplattor av
trd som ligger ovanpa axlar och 6verarmar.

Hhuthl ssrkh/hoftskydd: Hoftskydd laggs tvérs Gver ryggen innan harnesket dras pa och
spanns sedan fast pa laren. Liksom axelskydden s& skyddas hofterna av ett par rejéla
skyddsplattor av tré.

Nak’k ssrkh/arm- och benskydd: Arm- och benskydd bestar av en tub av kraftigt lader,
pa vilket man har sytt fast tréribbor i kors. Det gor att arm- och benskydd sticker ut at
sidorna och ger dnnu battre skydd &t thrakindens sidor. De &r ledade vid knin och armbégar
sa att man kan rora sig obehindrat.

RfK’k ssrkh/hjilm: Hjdlmen &r mer en ansiktsmask med munkorg som trds 6ver huvudet
framifrdn. Den har en smal springa for 6gonen, men ofta en fantastisk krona bakom 6gonen
upp Over nackskyddet. Kronan &r mer dekorativ och imponerande &n skyddande.
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lynisiska/manskliga rustningar

Det &r inte ofta man har rustningar. Rustningar bérs aldrig till vardags, da de &r ndgot som
anvénds 1 krig. En person som gar i rustning dven till vardags kommer onekligen att fa
daligt rykte som krigshetsare och kommer fi ett allvarligt socialt handikapp. En rustning
ska béras infor ett slag, men i dvrigt vara uppstilld 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 édger en
vacker rustning visar gérna upp den for andra, fast upphéngd pa ett stéll istéllet for
fastspand pé kroppen. Det dr bara bruket att bira rustning utanfor slagfaltet som man ser
ner pa. Alla rustningsdelar lackas i flera lager, dels for att det &r snyggt och dels for att det
skyddar mot vatten.

For fotfolk &r den vanligaste formen av rustning ett harnesk, en ldtt 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 pé hoger sida om kroppen. Oftast dr det fem plattor, men det finns
varianter dar det bara finns tvé halvor eller ett antal sma flexibla plattor som ligger omlott.
Kabuto/hjalm: Hjdlmar bestér av benribbor eller i vissa fall metallribbor dér man sedan
téckt allting med kraftigt 14der. Ett nackskydd stricker sig bakat for att skydda nacken.
Jingasa/ldtt hjalm: Den latta hjalmen ar bredbrittad och uppbyggd av ben- eller traribbor
med forstarkningar av lader. Fotsoldater anviander den ofta for att koka mat i.
Haidate/larskydd: Larskydden spinns 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 séa breda att de utgor ett slags forklade
som stricker sig hela vigen fran hoft till hoft 6ver framsidan, och skyddar pa sa sétt skrevet
helt.

Sode/axel- och 6verarmsskydd: Overarmsskydden fungerar pa liknande sitt som hoft- och
larskydd. Skyddet spanns fast p4 dverarmen och skyddar 6verarmens utsida. Ett axelskydd i
form av en stor skyddsplatta hakas fast i harnesket med ett spinne och skyddar axlarna for
slag uppifran samt glipan mellan harnesk och dverarmsskydd.

Kote/underarmsskydd: Underarmsskyddet bestar av tre delar, dels sjdlva armskyddet som
stracker sig fran handloven till armbagen, dels ett skydd for armbagen som sitter fast i
armskyddet och spénns fast i verarmen, och dels ett handryggsskydd som ocksa sitter fast
i armskyddet och spénns fast dver handflatan framfor tummen.

Sune-ate/vadskydd: Vadskyddet liknar underarmsskyddet till stor del. Vadskyddet
skyddar vadens framsida fran foten upp till knéet, och ett kndskydd sitter fast i vadskyddet
och spénns fast vid laret ovanfor knéet.

’Shai-skydd: Négra skydd anvédnds enbart for att spela ’shai med. Alla deltagare anvinder i
princip samma skydd, ett skydd for kroppen, armbagsskydd, kniskydd och skallskydd. De
ar gjorda av hért stoppat lader. Ursprungligen anvéndes inte skydd nér thrakinde spelade
sporten, men nu dr motsvarande skydd vanliga dven hos thrakinde.

Rustningstabeller
Rustning Hugg* Kross* Stick*  Tiécker Bryt* Vikt* Pris**
Ssrkh 13 13 11 3, 14-16, 27%** 10 945kg (211)
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 sstkh 7 6 6 19-20 10 505kg (131)
13 11 11 17-18
Nak’k sstkh 9 11 9 8-11, 2124 10 12,25 kg (25i)
Rrfk’k sstkh 12 12 10 1-3 10 2,5kg  (8i)
Do 13 14 9 14-16 15 6 kg 701
Kabuto 10 13 9 2-3 15 2,25kg 231
Jingasa 10 13 9 2 15 1,5 kg 12i
Haidate 13 14 9 16-21 15 6,75kg 751
Sode 13 14 9 6-9 15 3 kg 401
Kote 7 9 6 8-13 15 24kg 301
Sune-ate 7 9 6 21-24 15 1,6 kg 201
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‘Shai-skydd 5 7 4 2, 8-9, 14-16, 21-22 14 3,25kg 61

* Skyddsvarden, BRYT, vikt och pris representerar det vanligaste material som anvénds i rustningen. Bygger
man en rustning i ndgot annat material s dndras dessa vérden.

** En riktig thrakinde-krigare bygger sin rustning sjélv.

*** Ej undersidan.

*#%x% Passivt skydd som skold for omrade 14 och 15.

Tabell SH-XX: Tabell 6ver rustningar.

Box: Varfér sa dyrt?

En del kanske fragar sig varfor ménniskors och iynisins rustningar dr sd mycket dyrare,
trots att de skyddar sémre &n motsvarande rustning for thrakinde. Orsaken dels att thrakinde
bygger en rustning sjilv, och dels séllan dekorerar den i samma utstrackning. Thrakinde
férgar rustningen och sétter ofta fast en massa dekorationer som fjadrar, pils, sndckor och
liknande saker. Skulle den g& sonder sa dr det inte hela virlden, utan man kan snabbt
reparera den vid behov, s man bryr sig sdllan om att fuktbehandla den heller. Moglar
rustningen eller ruttnar sa bygger man en ny.

Att bygga en rustning for manniskor och iynisin dr ddremot ett hantverk som tar tid. Varje
del ska hirdas, torkas, sys ihop, lackas upprepade ganger for att tala fukt, och sé vidare. Till
och med den enklaste soldats rustning lackas upprepade ganger for att den ska tila fukt,
dven om man da skippar motivlacken och dekorationerna. Rustningar &r for manniskor och
iynisin nagot som man skryter med, och dé vill man att den ska halla ett tag.

Strid

Strid i Skymningshem skiljer sig fran Eon pa ménga sétt. Utover regeltekniska detaljer,
vilka diskuteras senare, sa &r en typisk strid i Skymningshem snabb, explosiv och
overdriven. I Eon hénder det l4tt att tva rustade hjéltar star och bultar pa varandras skoldar
tills skoldarna eller vapnen gar sonder. I Skymningshem har man séllan rustning och aldrig
skold. Hjaltarna stirrar varandra i 6gonen och planerar striden som ett schackspel. De drar
sina vapen och flyger forbi varandra i en samtidig explosion av rorelse, 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 over féltet. Sedan stannar de upp, byter
anfallsstéllning och méts en sista gdng. Nar de far forbi varandra kommer en av dem,
kanske bada, att falla d6d ner pa marken.

Stridskonster

Krigskulturen pa Fo’ur dr véldigt stridskonstinriktad och véldigt professionell. Det finns
knappt nagot rum for oprofessionella krigare, varfor samtliga vanliga vapenfardigheter
utgar helt. Istéllet far man ldra sig olika stridskonster (se Eon Deluxe eller Krigarens Vig),
frén enkla vapendrillar hos gardessoldater och thrakindisk vattenbrottning till avancerade
iynisiska obevipnade stridskonster och svérdstekniker.

Det enda undantaget dr Slagsmal, som fortfarande finns tillgdnglig. Dessutom utokas
fardigheten sé att den dr beslidktad med anvdndning av kniv och klubba, vilket ger en niva
hogre svérighet (+Ob1T6). Alla andra former av vapenfardigheter sitts ihop som
stridskonster enligt Krigarens Vig.

Gamla stridskonster

Foljande existerande stridskonster kan anvéindas rétt av utan konvertering: Drill med
<nérstridsvapen>, Militar spjutdrill, Bag- och armborsttridning, Akademitrdning och
Marinkdristtraning. Andra stridskonster i Krigarens Vég behdver konverteras.

Busho suriya

Aven kiind som: Iynisisk klostertrining

Tillgéinglighet: Ovanlig

Plats: Suriyan khemaka

Antagningskrav: Iynisin

Moment: Spark, Slag, Greppa

Tekniker: Avancerade kast, Meditation, Hog spark, Bedovande slag
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Sekundiira firdigheter: <Sprak>

Den iynisiska klostertrdningen dr obligatorisk for alla iynisin och de fér trdning i denna
obevipnade stridskonst under sin uppvéaxt nér de gar i klosterskola. Den &r dér en del av
morgonexercisen och dven eftermiddagsexercis. Ménga fortsétter &ven med stridskonstens
rorelser som motion och avslappningsdvning dven efter att de lamnar klosterskolan.

Nya tekniker

Négra nya stridskonsttekniker tillfors till Skymningshem for att battre simulera den sorts
strid som &r tinkt for miljon.

Teknik Vanlig Ovanlig Unik

Amputation =
Blind strid* —
Fallteknik 1
Fint 2
Liggande strid 2
Pilklyvning —
Skrimmande aura -
Sjatte sinne* —
Terrangutnyttjande* 3

DN W W W= = = W W
— NN === NN

Tabell SH-XX: Kostnad for nya stridskonsttekniker.

Amputation: Rollpersonen far, om tekniken anvénds, en niva extra (+Ob1T6) pa en
amputationsrisk, &ven om det inte blir ndgon extraskada. Man maste deklarera tekniken
innan man slér for den och man forlorar alltid initiativet automatiskt nésta runda (om
motstdndaren dverlever). Tekniken kan bara anvindas med huggvapen.

Blind strid*: Rollpersonen kan anvidnda andra sinnen dn synen for att uppfatta
motstédndaren, till exempel horsel, kdnsel eller till och med “sjdtte 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 dkar med en niva extra (+Ob1T6) i tringd
terrang (till exempel inomhus), en niva till pa platser med skum akustik (till exempel inne i
en katedral) och med &nnu en nivd om motstdndaren lyckas med ett slag for Smyga.
Tekniken kan inte utnyttjas samtidigt som tekniken Terrdngutnyttjande.

Fallteknik: Rollpersonen har trénat in hur man landar pa ett korrekt sitt. Om ett slag for
tekniken lyckas minskas fallskadan med en tdrning (-Ob1T6) och man kan anvinda
tekniken Ripost pé avancerade kast, da i form av nagot nérstridsanfall som spark, slag eller
avancerat kast.

Fint: Rollpersonen kan délja sina anfallsuppsét i rorelser och kroppsstillningar, vilket gér
att motstandaren far en nivé svarare (+Ob1T6) pa sitt forsvar (undvika, parera eller
blockera). Tekniken kan inte anvindas om man gor en vanlig Fint-variation pa sitt anfall
(se regelboken sidan 130).

Liggande strid: Rollpersonen &r trénad till att sldss liggande. Modifikationerna for
liggande strid pa sidan 116 utgar: rollpersonen far istdllet vdlja mellan en tdrning mindre i
skada (-Ob1To6) eller en térning svarare pa anfall. Dessutom kan man inte anfalla ndgot
annat &n motsvarande “sikta lagt”. SI (bada siffrorna) minskar ocksa med ett och en
rollperson som é&r liggande kan inte 6ppna striden.

Pilklyvning: Rollpersonen kan kapa pilar i flykten och dven sla undan andra projektiler.
Svarigheten dr Normal (Ob3T6) for kastade projektiler som kastknivar och spjut, och Svér
(Ob4T6) for skjutna projektiler som pilar och armborstskéktor. Svarigheten 6kar med en
nivé (+Ob1T6) om man inte kan se skytten i skjutdgonblicket och med dnnu en niva
(+Ob1T6) om man inte kan folja projektilens bana. Det sistndmnda krdver ocksa att man
har nadgon av teknikerna Blind strid eller Vaksamhet. Tekniken rdknas som en
forsvarsmanover. Varje pil dr en egen handling.

Skrammande aura: Rollpersonen kan se sa skrammande eller iskall ut att det krdvs en
vilja av stél for att anfalla denne. Om rollpersonen vinner ett motsatt slag for stridskonsten
mot motstandarens PSY (eller en stridskonst med ndgon av teknikerna Tombhet eller
Stélséttning) sa kan motstandaren inte 6ppna striden.

Sjétte sinne*: Rollpersonen har ndgot som av iynisin kallas dairokkan, eller ett slags
sjatte sinne”, som gor att det blir véldigt svart att dverraska rollpersonen. Varje gang en
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rollperson hamnar i ndgon form av bakhélls- eller 6verfallssituation ska man sla ett slag for
stridskonsten med svarighet Ob4T6. Minska svarigheten med en nivé (-Ob1T6) om det &r
fler 4n en person som genomfor bakhéllet eller 6verfallet och med tvd nivaer (-Ob2T6) om
det ar fler 4n tio personer som genomfor bakhallet eller Gverfallet. Om slaget lyckas &r
rollpersonen inte overraskad nér striden borjar. Spelledaren kan med fordel slé detta slag
dolt.

Terringutnyttjande*: Rollpersonen kan utnyttja terrangen till sin férdel. Om den
frivilliga regeln pa sidan 116-117 anvéinds sa innebér det att alla svarighetsokningar pa
grund av terrdngen ignoreras. Om tva personer har tekniken Terrdngutnyttjande sa tar de ut
varandra och bada féar svarighetsmodifikationer relativt varandra enligt grundreglerna sidan
116-117. Om den frivilliga regeln inte anvénds sa dr tekniken inte automatisk, men gor sa
att rollpersonen far en niva léttare pa forsvar eller VINIT, eller att motstdndaren far en niva
svarare pd VINIT, under forutsittningen att det finns terréng att utnyttja. Tekniken kan inte
utnyttjas samtidigt som tekniken Blind Strid.

Gamla tekniker

Négra 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 hist: Uzgdr. Det finns inga landlevande varelser som kan anvandas
som riddjur.

Benbrytning: Tilldgg till regelboken. Kan édven anvindas som uppfoljning pé ett Grepp. 1
sa fall intraffar benbrottet i den greppade kroppsdelen.

Dubbelstot: Tilldgg till regelboken. Kan anvindas med alla stangvapen och spjut. Ett anfall
anvénder da vapnets huvud, det andra anvinder vapnets skaft.

Dédande anfall: Uzgdr. Ersitts med Amputation ovan.

Fillning: Urgdr. Motsvarande teknik ingar i Avancerade kast och motsvarar ett lagt kast.
Kvickt anfall: Tilligg till regelboken. Eventuella andra deklarerade handlingar i rundan
intréffar vare sig ett Kvickt anfall lyckas eller inte. Det gar alltsé inte att avbryta sitt
agerande om det kvicka anfallet skulle lyckas.

Ridteknik: Utgdr. Det finns inga landlevande varelser som kan anvéndas som riddjur.
Stridsvrala: Tilldgg till regelboken. Tekniken kallas av iynisin for chi’n och har inte enbart
psykologiska effekter. Enligt iynisisk filosofi ska man alltid sl nir man sjilv andas ut och
nédr motstandaren andas in. Pa sé sitt fokuserar man sin energi utdt mot motstandaren och
kan dérfor tillfoga honom mer skada. Utdver den psykologiska effekten som ndmns i
regelboken sé kan en rollperson vélja att stridsvréla &ven under striden. Detta kostar dé tva
extra podng Utmattning men dkar skadan med Ob1T6.

Tombhet: Denna teknik ersdtter regelbokens variant. Rollpersonen kan na ett hogre
”medvetandeplan” dven mitt i en strid som mest kan beskrivas som “tomhet” — iynisins ord
for detta medvetandeplan, zsero, betyder just “tomhet”. Pa detta medvetandeplan nar bara
det som spelar ndgon roll for nuet fram till rollpersonens medvetande. Allt annat
ovidkommande “rensas bort” och ignoreras. Tekniken kan anvéndas for att negera
effekterna av teknikerna Fint, Skrimmande aura eller Stridsvréla, samt de frivilliga reglerna
for Forolampning (s. 117) och Raserianfall (s. 118), samt alla andra distraherande faktorer
(askskrillar, skraimmande varelser et cetera). Ett vanligt slag for stridskonsten krévs for att
ignorera vanliga svérighetsokningar, medan ett motsatt slag krévs for att ignorera aktiva
forsok att distrahera nagon. Iynisin far dessutom en niva ldttare (-Ob1T6) pé slag mot en
stridskonst med Tombhet for att behdrska sig (se Iynisins ilska pa sidan XXX).
Utmanoévrering: Tilligg till regelboken. Tekniken kréver att man kan forflytta sig. Om
rollpersonen inte kan forflytta sig snabbt och ofta sa kan tekniken inte utnyttjas.
Uppfoljning: Tilldgg till regelboken. Tekniken kan anvindas med bagar, dock inte
kastvapen eller armborst. For avstandsvapen kravs inte att motstandaren blir
tillbakaknuffad, bara att skytten har pilar i handen redo att laggas pa strdngen direkt efter att
forsta skottet dr avlossat. Man kan som mest ha tvé extra pilar i handen utdver den man ska
avlossa forst. Svéarigheten beror pé antalet pilar man haller pa handen: Ob3T6 for en extra
pil och Ob4T6 for tvé extra pilar. Skjuter man en extra pil gar forsta skottet ividg som
vanligt och det andra sist i rundan. Skjuter man tva extra pilar gar forsta skottet ivig som
vanligt, det andra direkt efter det forsta och ett tredje skott gar sist i rundan.
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Graderingsprov [Frivillig regel]

Att ldra sig en stridskonst behover inte bara vara att spendera erfarenhetskryss och skaffa en
ny teknik. Istdllet for att bara spendera och skaffa en ny teknik kan man lata rollpersonen fa
kémpa for tekniken. Varje teknik far dérfor ett antal olika graderingsprov. Nar en rollperson
vill ldra sig en ny teknik méste man utfora provet och lyckas med det innan man fér
spendera erfarenhet och skaffa sig tekniken.

Nér det dr dags att lara sig en ny teknik véljer spelledaren ett prov for den tekniken i listan
varvid spelare och spelledare rollspelar provet. Vid ett lampligt tillfélle sl&r 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) pé slaget. Denna 6kning
4r kumulativ si att efter tva misslyckade forsok fir man +Ob2T6 pa nista forsok. Okningen
forsvinner om man hojer stridskonsten. Erfarenhetskrysset tas inte bort utan stér kvar till
nésta tillfdlle en vecka senare.

Om slaget fumlas ligger tekniken bortom ens fattningsformaga, erfarenhetskrysset férloras
och man fér forsoka igen forst nar man har hojt fairdigheten. Om slaget blir perfekt far man
behélla krysset och forsoka ldra sig en ny teknik en vecka senare.

Nedan finns en lista med forslag pa prov som eleven méaste klara av for att anses ha lart sig
tekniken. Observera att listan &r till som inspirationskalla, inte som regelprocedur. Det ar
alltid upp till spelledaren att beskriva hur provet gér till och vad resultatet av det blir.

Amputation: Provet ska reflektera elevens perfekta kontroll 6ver en klinga &ven nér han
tar i. Styrka ska med andra ord inte resultera i ett mindre rent hugg.

e Medelst ett svérd och ett enda hugg ska eleven kapa en ekstock med en halv fots
diameter (15 cm). Snittytan ska vara helt ren.

e Eleven ska klyva en sayash-stav av minst fyra fots lingd pé langden. Hugget ska
g ner minst tre fot och svérdet far inte fastna.

e FEleven ska kapa en sayash-stav av minst sex fots lingd som &r nerkord i marken.
Staven ska kapas exakt en fot fran dess 6vre dnde och stangen far inte darra
efterat.

e Eleven skall klyva en siar (stor dppelliknande frukt) liggande pa en bordsskiva
med ett eggvapen. Frukten fér inte ga i tva bitar forrén efter att eleven har torkat av
svirdet, satt det i skidan och bugat sig for frukten savil som maéstaren.
Bordsskivan under far inte vara repad eller skadad.

Avancerade kast: Provet ska visa att eleven kan utnyttja rorelse, balans och tyngd hos
savil sig sjdlv som sin motstandare. Provet utgors oftast av ett antal matcher mot ens
maéstare och dldre elever.

e Eleven far lyfta méstaren pé ryggen och biara honom 6ver traningshallens tak utan
att tappa balansen.

e FEleven far bdra mjolsdckar under ett tag vid en lokal kvarn, hela tiden under
maistarens dverinseende. Om eleven blir utmattad misslyckas han.

Avvipna: Provet ska visa att man har styrka och snabbhet att kunna avvépna en fiende.

e  Mistaren gor ett hugg mot elevens huvud rakt uppifrdn och eleven maste fanga
klingan mellan sina hiander for att dérpa ta svirdet ifrén méastaren.

e Andra elever star i en cirkel runt om eleven och kastar képpar pa denne. Eleven
maste blockera alla képpar pé ett sddant sétt att eleverna inte kan stricka sig efter
en kipp och kasta den igen.

Balans: Balans handlar om att styra sin energi pa sa sitt att ens tyngdpunkt alltid finns
mellan fotterna och 1agt ner. Provet ska reflektera elevens kontroll 6ver sin kropps energi.

e Eleven ska kunna utfora en rad med konventionella anfall och férsvar mot sin
larare staende pa en smal stdng utan att ramla ner.
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e Eleven ska utfora stridskonstens alla former stdende pa toppen av en smal stock
nerkdrd i marken och far inte ramla ner.

e FEleven maste utfora ett antal anfall stdende pa axlarna pa en kamrat som hela tiden
flyttar pa sig.

Bedovande slag: All energi i en kropp flodar ldngs med fem meridianer. Kan man blockera
vissa av dessa meridianer s kan man ocksé bedova eller lamsl& kroppsdelar. Tekniken ar
pa sa sitt néra besldktad med akupunkturkonsten. Det dr en ganska farlig teknik att
behirska, eftersom den sé latt kan missbrukas i och med att punkterna ocksa kan vara
skadliga. Eleven ska ha god kdnnedom om farliga malpunkter pa kroppen och ska visa
denna kunskap med praktiska och teoretiska prov.

e  Under den normala traningen kommer léraren att ropa ut malpunkter till eleven nir
denne star i traningsmatcher, som d& omedelbart maste markera anfall mot
malpunkten, trots att motstdndaren ocksa hor vilken mélpunkt som kommer att
anfallas.

e FEleven ska kunna simulera tameshigiri, eller rituellt huggande av en kropp, genom
att sld med ett traningssvard langs de olika linjerna som man ska hugga efter i
tameshi-konsten. Mérket efter rappet far inte avvika frén linjen.

Benbrytning: Denna teknik kréver dels god kunskap om anatomi och dels teknik for att
utfora tekniker. Dessutom krévs att man kan fokusera sin kropps energi pa skelettbenens
svaga punkter och pa sé sitt kndcka dem.

e Det vanligaste provet bestar av en teoretisk del, dir man far visa sina anatomiska
kunskaper och ett praktiskt prov dir man far kndcka diverse foremal som plankor,
tegelstenar et cetera.

e  Under den normala traningen kommer lararen att ropa ut malpunkter till eleven nér
denne stér i triningsmatcher, som da omedelbart maste markera anfall mot
malpunkten, trots att motstdndaren ocksa hor vilken mélpunkt som kommer att
anfallas.

e  Tekniken har en omvénd applikation, dir man med samma kunskap som man
skadar ndgon kan fixera ett brutet ben. Utifall att nagon bryter benet genom en
olyckshdndelse ndr det dr dags att genomfora provet sd kan lararen lata eleven
fixera benet pa den skadade.

Blind strid: Att slass utan hjdlp av synen kréver exceptionellt trinade sinnen andra dn ens
O0gon. Det som iynisin kallar for dairokkan, eller ”stérre sinne”, dr vitalt for tekniken. Mélet
ar att visa att eleven kan kidnna sin motstdndares wa eller aura och agera enbart fran detta.
Provet ér menat att visa detta.

e FEleven maste g pa trdningshallens tak med forbundna 6gon utan att ramla ner.

e Eleven ska servera mistaren och dldre elever med forbundna dgon, utan att missa
tallriken. Elaka dldre elever flyttar ofta pa sina tallrikar, men den elev som
genomgar provet ska dnda klara uppgiften.

e Aldre elever gor utfall mot den prévade, som med forbundna 6gon maste parera
dem.

e FEleven maste gd genom en skog nattetid sa tyst som mojligt, utan att stota i
foremal och utan att trampa pé kvistar och liknande.

Birsirk: Det ér en svar konst att 14ta ens undermedvetna ta 6ver och kimpa &t en men
anda behalla kontrollen. Provet visar elevens formaga att behélla kontrollen i alla
situationer.

e Eleven utsitts under en langre tid for forodmjukelser och forolampningar av larare
och andra elever, och eleven far inte tappa fattningen nagon gang.

e FEleven far vid nagot tillfélle g gatlopp mellan de andra eleverna, som bevépnade
med triningssvérd forsdker hindra eleven att né lararen. Eleven ska né fram till
lararen trots smédrtan och far inte angripa ndgon annan 4n lararen.
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e Eleven ska forsvara sig mot andra elever med endast ett papperssvard.
Papperssvérdet dr gjort av ett ark papper som rullas. For att det ska kunna
anvéndas fir man inte tappa besinningen — om tappar kontrollen det minsta sa bojs
papperssvardet och blir obrukbart.

Dubbelstot: Tekniken att anvéinda ett stingvapens bada dndar demonstreras i ett antal
matcher mot flera motstdndare. Provet ska visa kontroll ver stdngvapnet och forstaelse av
dess dynamik.

e Eleven ska sitta ner med benen under sig, bevipnad med en pakunin, och forsvara
sig mot flera anfall fran flera motstandare sittande. Eleven far inte resa pa sig, utan
far bara anvinda dverkroppen och armarna.

Fallteknik: Ménga stridskonstlarare kraver att denna teknik &r den forsta som eleven lar
sig. Malet dr att kunna styra sin kropps energi pé ett sddant sétt att kraften fran anslaget
absorberas utan att gora skada. Tekniken demonstreras genom att eleven kastas pé olika
sdtt, av mistaren, andra elever samt dven kasta sig sjilv i varierande terrdng och ska landa
mjukt utan att skadas.

e Ett vanligt prov &r att eleven ska kastas omkull och sedan komma upp pa fotter
igen i en och samma flytande rorelse, gérna upprepade génger.

e Eleven kan ocksé bli tvungen att kasta sig ut for en brant slant och komma ner i
helt skick.

Fint: Aven detta bevisas genom ett antal matcher. I grunden ir finten en taktisk egenskap
och hor saledes mer till intellektet, men genom trining kan man fa in finten i det
undermedvetna. Provet &r avsett att visa att eleven har formégan, listen och snabbténktheten
att lura sin fiende.

e FEleven anses ha lért sig denna teknik d& han lyckas med att finta sin ldrare och fa
in en hard traff pd honom.

e FEleven ska spela ett parti sen mot sin larare. Sen ar ett schack-liknande briadspel
med ménga taktiska mojligheter och som tar en livstid att bemistra. Partiet ska
spelas i oerhort snabb takt, sa att en taktisk fint kommer fran det undermedvetna,
snarare dn det medvetna. Om eleven vinner har provet klarats av.

Hoppteknik: Eleven far hoppa 6ver hogre och hogre hinder och ldra sig att utnyttja
tyngdpunkt, balans och styrka for att kunna hoppa s& hogt som mgjligt och utnyttja denna
kraft offensivt.

e Eleven ska hoppa upp pa ett bord, jaimfota och utan sats.

e FEleven ska kunna hoppa 6ver en elev for att darefter sparka pé eleven bakom.

e FEleven ska kunna gora en hoppspark och sla av en planka som en annan elev héller
mellan hinderna.

Hugg: Ett hugg handlar inte bara om svérdets skirpa eller faktarens styrka. Det dr minst
lika mycket teknik, disciplin och mentalitet bakom ett rent hugg. Det sigs att det perfekta
hugget inte kan utforas av nagon person — det perfekta hugget utfor sig sjalv med hjélp av
faktaren.

e FEleven ska svara pa fragan “varifrdn kommer mellanrummet mellan de tva bitarna
efter ett hugg?”

e FEleven ska kapa en blomstjilk pa ldngden med ett hugg. Hugget far inte gé ur
stjdlken forrédn i stjdlkens dnde.

e Eleven ska kapa ett ungt sayash-stra som halls i ldrarens hand. Om tekniken &r
felaktig, eller svirdet ar daligt slipat, s& kommer sayash-straet bara att boja sig och
mdjligen skalas, men det kommer inte ga av. Om hugget 4r rent sa har eleven
klarat av provet.
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Hog spark: Att sparka kréver egentligen inte benstyrka. Den finns redan dér. Vad som
déremot krévs dr balans och timing.

e Eleven ska kunna utfora en rad med konventionella anfall och forsvar mot sin
larare stdende pé en smal stdng utan att ramla ner.

e FEleven maste utfora ett antal anfall stdende pa axlarna pa en kamrat som hela tiden
flyttar pa sig.

e Eleven ska utfora ett antal anfall mot sin ldarare, med hinderna bakbundna.

Kasta vapen: Aven om det ir ovanligt s finns det stridskonster med olika tekniker for att
kasta vapen. Att kasta ett vapen kréver vildigt mycket teknik och precision, vilket provet
ska visa att eleven har.

e Eleven ska kasta en kastyxa mot flatorna pa ndgon blond 1dngharig vardshusflicka
och triffa flatorna, inte flickan.

e FEleven ska kasta ett antal mindre kastknivar mot en méltavla efter att ha hoppat ut
i luften. Knivarna ska kastas nér eleven ér i luften.

e FEleven ska sldcka ett ljus med en kastkniv pa tio stegs hall.

Krigslist: Krigslister handlar om taktik, snabbtankthet och om formagan att leda sin fiende
dit man vill.

e Eleven ska spela ett parti sen mot sin larare. Sen ar ett schack-liknande briadspel
med ménga taktiska mojligheter och som tar en livstid att bemistra. Partiet ska
spelas i oerhort snabb takt, sa att en taktisk fint kommer fran det undermedvetna,
snarare 4n det medvetna. Om eleven vinner har provet klarats av.

e Eleven ska redogora for ett faltslag ur historien, helst ett mindre berdmt och ett
som ldraren véljer, och motivera varfor befdlhavaren gjorde som han gjorde.

Kross: Att krossa ér inte bara att ta i. Det dr ocksé att fokusera energin i angreppet mot
fiendens svaga punkter i kroppen. Det &r ocksa att koncentrera angreppet till en vag av
energi som nar malet i kroppen och slar ut det. I mangt och mycket &r det krossande anfallet
raka motsatsen till det uppenbara — i mjukheten ligger langt mycket mer forddelse &n i
styrkan.

e Eleven ska svara pé fragan “Hur lang tid tar det for havet att krossa ett berg?”.

e FEleven ska std med tva 4gg i sina knutna nivar och med bar 6verkropp. Hans
larare ska nu sla mot smértpunkter i elevens kropp. Om eleven klarar av att ta
emot sméllarna utan att tappa dggen eller krossa dem har provet klarats.

Kvickt anfall: Det snabba anfallet kallas ibland den skugglosa tekniken. Det handlar om att
fokusera sin energi och kanalisera ut en del av den innan sjdlva huvudangreppet. Pa sa sétt
far man ett blixtsnabbt anfall innan den stora vagen slar an.

e  Ett vanligt prov &r att eleven maste klyva en frukt som kastas genom luften forbi
denne, bade pa langden och pa tvdren. Om frukten landar i fyra delar har provet
lyckats.

e FEleven ska svara pa fragan ”Vad dr 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 hér fallet hérfina — en del av ens
energi kanaliseras snabbt for att sla bort fiendens anfall. Skillnaden &r att energin inte riktas
mot fienden utan mot dennes anfall. Proven édr ddrmed identiska.

e  Ett vanligt prov &r att eleven maste klyva en frukt som kastas genom luften forbi
denne, bade pa langden och pa tvdren. Om frukten landar i fyra delar har provet
lyckats.

e Eleven ska svara pa fragan ”Vad 4r snabbare dn en blixt?”.
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Liggande strid: Svarigheten i liggande strid 4r alltid att man inte har samma rorlighet och
snabbhet. A andra sidan har man en fordel av att kunna trycka ifran frdn marken. Man &r
alltsé inte beroende av sin tyngd for att gora skada, utan begrénsas enbart av sin vilja och
sin styrka. Kan dessa kombineras med rétt traning sa kan man &ven vinna snabbhet trots
begriansningarna av att ligga ner.

e  Attstdibrygga ér ett vanligt prov. Hur ldnge eleven ska sta i denna stdllning, och
med vilka ytterligare pafrestningar, beror helt pé lararen. Ofta later en ldrare sin
elev std i brygga fran solnedgéng till soluppgang, och om han ar elak d&ven med en
extra last pd magen.

e  Ett galler av sayash ldggs pa palar dver trdningsgolvet, ungefér en halvmeter dver
marken och med ungefir trettio centimeter stora luckor. Aldre elever far sti pa
palarna, bevipnade med stavar. Eleven far sedan en bok yadin (trasvard). Om
eleven lyckas slé alla dldre elever ur balans medan de éldre stdter mot honom med
staven sé har han klarat provet.

e FEleven ska svara pa fragan ”Varfor foredrar ormen marken?”.

Lonnmord: De fa skolor ddr man lar ut Ionnmord har oftast en av tva filosofier. Antingen
ska mordet ske tyst och ljudlost, eller sa ska det ske utan tvekan. Ett tyst och ljudlost mord
kan vénta tills mérdaren har mdjlighet att komma undan. Ett mord utan tvekan kan ske till
priset av att mordaren uppticks. I bada fallen ar talamod den viktigaste ldxan, och i bada
fallen dr teknikerna ytterst ovanliga, och man far verkligen leta for att finna skolor som kan
lara ut dessa tekniker.

e FEleven ska klattra upp i ett trdd och tillbringa en vecka i det. Han far vélja vilket
trdd som helst pa skolans omrade och han fér inte mirkas. Lyckas han halla sig
obemairkt i en vecka har han klarat provet.

e FEleven ska pa nagot sitt Overraska sin liarare sé att denne Oppnar sin gard sé pass
mycket att eleven kan mala ett streck i ansiktet pa ldraren. Lyckas eleven med
detta har han klarat provet.

Medféljning: En grundlidggande forsvarsteknik i iynisins stridskonster &r att folja med
motstandarens vapen med sitt eget vapen eller sin egen hand. Pa sa sdtt vet man alltid var
motstandaren har sitt vapen. Rorelserna i denna teknik liknar till stor del dans.

e Nir ldraren dansar ska eleven f6lja med lararens fotsteg och hander med sina egna.
Om eleven kan folja ldrarens dans, &ven om ldraren improviserar, s har eleven
klarat provet.

e Lararen malar en bild eller kalligraferar pd ena sidan av ett pappersark som &r
uppspant i en vertikal ram. Elevens pensel ska folja lararens i minsta detalj.

Meditation: Det ar aldrig svart att meditera ndr man har lugn och ro omkring sig. Det svara
ar att meditera och skapa lugn i kaos. Det kraver ett sérskilt sorts sinne for att kunna stéinga
ute omgivningens buller, vilket provet visar att eleven har.

e  Ett vanligt prov &r att sitta 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 ar torr vid soluppgéngen
har eleven klarat provet.

e Eleven stidngs in i en underjordisk kammare som sedan vattenfylls sa att enbart
elevens nésa ar over vattnet. Om eleven far panik och forsoker ta sig ut ur
kammaren, eller drunknar i kammaren, har provet misslyckats. Nedkylning &r
ocksa en fara.

Mental koncentration: Inom iynisins stridskonst finns en kroppsstéllning som kallas
”dppen for alla sidor”, vilket &r en passiv forsvarsstillning dd man bevarar sin energi men
anda ar redo for forsvar.

e Provet for detta dr nagot som pagar under hela traningsperioden. Léraren forsoker
helt enkelt dverrumpla eleven da och dé, med slag i huvudet eller andra mer busiga
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overfall (hinkar 6ver dorren et cetera). Den dag som eleven klarar av att undvika
overrumplingen har provet avklarats.

Momentspecialisering: Att kunna sliss innebér inte bara att man har smidighet och styrka
och att man kan sina former. Det innebér ocksa att man méste kdnna till sitt vapen och bli
ett med det.

e FEleven ska hilla det vapen han specialiserar sig pd med utstriackta armar under en
hel natt.

e FEleven ska finna det vapen han specialiserar sig pa ndr det dr gomt. Eleven ska
helt enkelt ha uppnétt sddan enhet med sitt vapen att han kénner var det &r.

Malpunkter: Alla energier i kroppen 16per enligt fem meridianer som é&r véilkdnda inom
akupunkturen. Genom att rikta om, sléppa 16s eller dirigera dessa meridianer kan man bade
skada och lika, det senare mest kint genom akupunktur. Att skada ndgon av dessa med ett
vapen eller stor kraft stor kroppens energiflode sa allvarligt att man till och med kan doda,
aven om det bara dr handen som tréffas. Detta &r en av de farligare teknikerna som lars ut,
och de flesta iynisiska ldroméstare ldr ut den som en av de absolut sista.

e Eleven ska lindra sin ldroméstares bakfylla medelst akupunktur.

e Eleven ska visa sin skicklighet i tameshigiri, den rituella uppstyckningen av déda
kroppar som ibland anvinds for att prova klingor, men oftare for att kapa upp en
forbrytares kropp innan begravningen.

e Eleven ska kapa en blomstjélk pa langden med ett hugg. Hugget fér inte ga ur
stjdlken forrédn i stjdlkens dnde.

Pilklyvning: Att stoppa en pil i luften handlar om timing och bestdmdhet. Att vara tveksam
ar farligt, liksom att inte ha rétt rytm. Viktigast av allt r &nd& harmoni. Nar man ir i sddan
harmoni med sig sjélv att man kan kinna varje form av fientlighet och agera pa den, da &r
man i stdnd att fanga en pil i flykten.

e Eleven beskjuts av dolda bagskyttar genom pappskérmar. Elevens uppgift ar att
undga att bli trdffad och &nnu hellre fanga en pil. Klarar han av det har provet
klarats.

e  Ett vanligt prov &r att eleven maste klyva en frukt som kastas genom luften forbi
denne, bade pa langden och pa tvdren. Om frukten landar i fyra delar har provet
lyckats.

Precisionsanfall: Det ar inte l4tt att anfalla en given kroppsdel. Det kréver timing och
precision samt att man kan avlésa sin fiende korrekt. Aterigen sa dr det dairokkan, det
”stOrre sinnet”, som ar det kritiska momentet.

e Eleven ska ga en match mot sin ldrare och enbart sla mot hans handrygg.

e FEleven ska fdnga insekter med &tpinnar.

e Eleven ska kunna slé in en spik med ett enda slag genom att koncentrera sin energi
rakt in i spiken.

Rappt utfall: Att ta initiativet dr att leda striden. Man méste fokusera sin varelse pé att leda
den och att f& motstandaren att slass pa ens egna villkor. For att lyckas med det méste man
snabbt inleda striden i precis rétt 6gonblick. Detta 6gonblick kallas tiden emellan”, och det
kravs l&ng och hérd trining och meditation for att finna den.

Ripost

Skrdamma/hota

Skrdmmande aura:

Sjétte sinne: Ett sjitte sinne” kallas ofta dairokkan eller “’stdrre sinne” av iynisin.
Négonstans i det undermedvetna har varje person en aura som kallas for wa och som
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utstralas fran personen. Det sjdtte sinnet ar helt enkelt formagan att uppfatta stdrningar i
nagons wa.

e  Provet for detta dr ndgot som pagér under hela traningsperioden. Liraren forsoker
helt enkelt 6verrumpla eleven da och d, med slag i huvudet eller andra mer busiga
overfall (hinkar 6ver dorren et cetera). Den dag som eleven klarar av att undvika
overrumplingen har provet avklarats.

e Eleven beskjuts av dolda bagskyttar genom pappskérmar. Elevens uppgift ér att
undga att bli traffad och &nnu hellre fanga en pil. Klarar han av det har provet
klarats.

Snabb aterhdmtning
Snabbdragning
Stick:

Stridsvréla:

e FEleven ska svara pa fragan ’Vilket ansikte hade du innan du foddes?”.

Sta kvar

Stalséiittning: Enligt iynisin 4r smérta nagot som utldser aggression. For dem é&r det ett
maste att std ut med smirta, annars kommer de att ge efter for sina aggressiva instinkter och
bli langt mer farliga 4n de 6nskar. Genom att kanalisera sin energi sa att den inre energin
neutraliserar smértan sd kan man std ut med de mest ohyggliga plagor.

e Eleven binds upp mellan tva smala och bdjliga trid med rep som sakta spanns.
Eleven ska sedan ta kontrollen 6ver sin smérta och dra sig upp till staende
stéllning.

e Eleven far stilla sig med bar 6verkropp mellan fyra dldre elever som sedan
angriper med 6vningssvird. Ovningssvirden gor ont, men de gor sillan
permanenta skador. De dldre eleverna angriper sedan eleven som far forsvara sig
men inte angripa. De dldre elevernas uppgift &r att sla sa smartsamt som mojligt
och eleven maste behdrska sin smarta.

e Eleven ska sta med tva dgg i sina knutna névar och med bar &verkropp. Hans
larare ska nu sla mot smértpunkter i elevens kropp. Om eleven klarar av att ta
emot sméllarna utan att tappa dggen eller krossa dem har provet klarats.

Terrdngutnyttjande:

Tombhet:

Tva vapen:

Uppfo6ljning:

Uppresning

Utmandévrering: Att utmandvrera flera fiender krdver snabb och konstant forflyttning.

e Eleven fér springa traningslopp genom oléndig terrdng och far inte nimnvért
hindras av terrdngen. Provet kriaver konstant utvirdering av terrdngen for att finna
végar som inte hindrar forflyttningen och ofta till och med en del akrobatiska
mandvrer for att ta sig forbi hinder.

e FEleven ska spela ett parti sen mot sin ldrare. Sen dr ett schack-liknande bradspel
med manga taktiska mojligheter och som tar en livstid att beméstra. Partiet ska
spelas i oerhort snabb takt, sa att en taktisk fint kommer fran det undermedvetna,
snarare 4n det medvetna. Om eleven vinner har provet klarats av.

Utspel
Vaksamhet
Viktutnyttjande:
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Skada

Det rekommenderas att nagot av de snabbare skadesystemen fran Krigarens Vig eller
Monster&Varelser anvands, eftersom det vanliga skadesystemet &r pé tok for langsamt. Gér
det anda for langsamt sa finns det ett &nnu snabbare system nedan som kan anvéndas.
Nedan finns lite dtgarder for detta. Dessutom finns trafftabeller for thrakinde lite 14ngre ner.

Snabbare skada

Foljande ér ett frivilligt system som anvénds for att snabba upp skadeberdknandet rejalt.
Det dr moduldrt uppbyggt och man kan vélja att anvdnda delar av det eller hela. Man
behdver inte ens vara konsekvent. Har man en viktig slutstrid sa kan det vara intressant att
anvinda det detaljerade skadesystemet i regelboken eller i Krigarens vég. 1 de flesta
smaéstrider dr det dock inte intressant med alla dessa detaljer.

e  Skadeverkan fors in direkt pé sektionerna for Trauma, Smaérta och Blodningstakt,
utan att g omvégen via skadetabellen. Krosskada gor att skadeverkan raknas som
1,5 ganger den framslagna p& Smarta, stickskada gor att skadeverkan pad samma
satt rdknas som 1,5 gédnger den framslagna pa Blodningstakt, och huggskada gor
att skadeverkan riknas som 1,5 gdnger den normala p& Trauma. Det enklaste séttet
att skriva in det ar att forst kryssa i skadeverkan, och sedan kryssa i hilften sé&
mycket till for enbart den paverkade sektionen. Man kan sla pé skadetabellen i alla
fall for att se lite mer i detalj var anfallet traffar, men om man anvénder detta
system sa paverkar inte tabellen i vrigt. En varning dock: denna uppsnabbning
gor ocksa spelet rejélt mycket mer dodligt.

e  Det kan vara en id¢ att vianta med eller strunta i dodsslag. Ett forslag dr att man
enbart slar dodsslag om man misslyckas med chockslaget, eller vantar med det tills
striden &r over. Man kan till och med strunta helt i det och kallt anta att en person
som misslyckas med chockslaget &ven kommer att do forr eller senare om inte
nagon kan ta hand om personen.

e  For att gora blodningen mindre forddande, dndra blodforlusten sa att om man har
en blodningstakt pd mindre &n 10 sa far man lika ménga poéng blodforlust var
tionde minut. Har man en blodningstakt pa 10 eller mer s& far man lika manga
poéng blodforlust som blodningstakten delat med tio en gdng per minut.

Tréfftabeller

Eftersom det inte finns ndgon passande tabell for thrakinde infors en sérskild tréfftabell for
dessa som komplettering till grundreglernas 7-6 och 7-7 samt KV-20 och KV21a, 21b, 21c,
21d och 21e.

Skulle man fé en traff i svansen s& anviands samma skadetabeller som for ben. Dessa finns i
spelledarskiarmen, i regelboken pé sidan 169 samt i snabbare och smidigare varianter i
Krigarens Vag (KV-22 till KV-24 pd ss 72-74).

Om svansen drabbas av benbrott sa blir den oanvéndbar. Eftersom thrakinde anvénder
svansen som balans under vanlig gdng och for framdrivning nir de simmar sa innebér det i
praktiken samma sak som ett vanligt benbrott.

Trifftabell for thrakinde
Hugg- och krossvapen Stick- och avstindsvapen
Normal Hogt Lagt Normal Hogt Lagt Triffomride Delomrade

01-04 o01-12 - 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 Vénster arm Skuldra [4]
15-18 37-42 - 13-14 25-28 03-04 Overarm [6]
19-20 43-45 - 15 29-30 05 Armbage [8]
21-26  46-54 - 16-18 31-36 06-08 Underarm  [10]
27-30  55-60 - 19-20 3740 09-10 Hand [12]
31-34 61-66 — 21-22 4144 11-12 Hoger arm Skuldra [5]
35-38 67-72 - 23-24 4548 13-14 Overarm [7]
39-40 73-75 - 25 49-50 15 Armbage [9]
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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  Vinster ben Hoft [17]
73-74 - 37-42 73-74 - 45-48 Lér [19]
75-76 - 43-48 75-76 - 49-52 Knd [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]
9193 - 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: Trifftabell for alla typer av anfall mot thrakinde. Tabellen anvinds pa
samma sdtt som tabell KV-20.

Trifftabell for thrakinde

Hugg- och krossvapen Stick- och avstindsvapen

Normalt Hogt Lagt Normalt Hogt Lagt Triffomrade
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

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: Trdifftabell for vapen mot thrakinde, motsvarar tabell 7-6 och 7-7 i
grundreglerna.

1T10 Svansens delomriden
1-3 Svansrot

4-7 Svansens mittdel

8-10 Svansspetsen

Tabell SH-XX: Trdfftabell for delomrdden, tilldgg till tabell KV-21a, 21b, 21c, 21d och 21e.

Magi

Som ndmnts ovan sa finns det tre grenar av magi varav tva r tillgéngliga for spelare. Den
tredje, trolldom eller hdgre magi, &r inte tillgdnglig alls for spelare. De tva tillgdngliga
grenarna ar soryu och al’shakhin. 1 bada fallen sé finns det ett antal gdvor som man behdver
skaffa. Det finns fyra gavor till varje gren, men man behdver bara skaffa en av dem for att
vara magiker. Dock méste man alltid skaffa minst en for att vara magiker.

Varje gava ’kostar’ tva slag pa bakgrundstabellen. Om man har skaffat en sddan géva s far
man ddrmed kdpa den mystiska fardigheten som hor till den pa samma sitt som man koper
fardigheter. Om man inte har ritt gdva sa fir man inte kdpa fardigheten alls.

BOX: Magi och religion

Till skillnad fran ménga andra rollspel existerar inte magi som en egen entitet. Magi ar
alltid kopplat till religion, méjligen med undantag av den trollkarlsmagi som trollkarlar kan.
All annan magi &r en del av en religids livsaskddning, inklusive den trollkarlsmagi som
Triluminarens séllskap kan.
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For att simulera detta s maste varje rollperson som vill ldra sig magi ocksa lara sig
fardigheten Ockultism till minst lika mycket som magifardigheterna, upp till niva 15 i
Ockultism. Dérefter behdver man inte lira sig mer Ockultism for att trénga djupare in i
magins mysterier.

Besvirjelser

Det finns besvirjelser som man kan utféra med de olika fardigheterna. En del kraver bara
en fardighet, medan andra kréver flera fardigheter som samverkar. Besvirjelserna fungerar i
praktiken som specialiseringar. Man skaffar en specialisering och fér insikt i hur
besvirjelsen fungerar. Det dr dock inget krav att ha en besvérjelse for att kunna kasta den —
det nya magisystemet ar gjort for improvisationer och spontana anviandningar av de olika
fardigheterna. Det enda som hénder om man saknar rétt specialisering &r att det blir en niva
svarare (+Ob1T6) att kasta besvérjelsen. Observera att detta ér ett undantag fran den
vanliga regeln att en specialisering ger +1 pa FC — man far alltsa en niva svirare pa
slaget for nagon av gavorna om man inte har specialiseringen, istillet for att man far
+1 pa FC om man har specialiseringen. Man ska alltsé inte hindra en spelare som saknar
ratt specialisering/besvérjelse fran att anvinda den besvirjelsen. Inte heller ska man hindra
en spelare fran att forsoka utfora en handling som inte star specificerad hir. Lat honom
istillet forsoka sa gott han kan.

Det ar vildigt ovanligt att besvarjelser inom soryu skrivs ner. Dessa far man helt enkelt
tréna in, ensam eller med en ldrares hjilp. Inom al’shakhin ér det dock vanligare med
nedskrivna besvérjelser, men det ligger fortfarande en hel del trdning bakom dem och ingen
al’shakh eller ormlakare med nagorlunda ansvar skulle 14ta ndgon experimentera pa egen
hand.

Besvirjelser beskrivs med en gemensam mall. Mallen ser ut som foljer:

Namn &r besvérjelsens namn. Namnet ar inte universellt eller standardiserat — vi har bara
valt det mest beskrivande namnet. Det rekommenderas att spelare hittar pa ett betydligt mer
poetiskt namn pé besvérjelsen.

Firdighet och svarighet kan forekomma flera ganger. Vid varje forekomst ndmns en
fardighet och den grundsvérighet som behovs for att anvanda besvérjelsen. Namns flera
fardigheter sa maste alla fardighetsslag lyckas for att besvérjelsen ska aktiveras.
Tidsatgang talar om hur lang tid det tar att anvidnda besvérjelsen.

Utmattning talar om hur ménga utmattningskryss man far av besvérjelsen.

Effekt ar en beskrivning av vad besvérjelsen gor.

Gavor fran tva grenar

Det dr mdjligt att ta gédvor fran bada grenarna och pa sé sitt skapa en
”kombinationsmagiker”. Problemet ar kostnaden samt att det inte finns nagra
”kombinationsbesvirjelser”, sa kombinationsmagiker &r relativt begransade i sina
handlingar om inte spelaren och spelledaren har fantasi och flexibilitet nog att komma pa
kombinationsbesvérjelser.

Dock ska det papekas att kombinationsmagiker dr mycket séllsynta i och med att det bara ar
en gren som ir dominerande i Skymningshems kulturer. Aven om det fods ndgon med
gavor frén bada grenarna sé finns det sillan eller aldrig mojlighet att skola dem i mer dn en.

Att anvdnda féormagorna

Formagor kan anvindas pa ett eller tvé satt. Alla formagor kan anvédndas aktivt. Nagra kan
anvindas spontant.

Férdigheten anvénds pé tva sétt. Det ena dr nér rollpersonen aktivt forsoker anvénda
formégan. I sé fall talar spelaren om vad rollpersonen ska gora, slar ett svarighetsslag for att
se om han lyckas och far forhoppningsvis resultat. Om alla svéarighetsslag lyckas — det kan
bli fler 4n ett — sé aktiveras besvirjelsen.

Den andra metoden &r spontan anvdndning. Alla formégor kan inte anvindas spontant, utan
bara nagra. Spontana anvindningar kommer utan att spelaren fragar efter det, oftast nir
spelledaren vill ge en ledtrad eller nir spelledaren vill fa spelet att rora pa sig av andra
anledningar. Nér en rollperson uppenbart 4r mycket upprord kan en forméga ocksa komma
att aktiveras. Spelledaren slér sdllan for dessa slag.
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Svarighetsmodifikationer

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 uppstillda regler eller riktlinjer for hur svérigheter bestdms eller modifieras. Négra
generella riktlinjer finns hér.

Detaljniva

Vag eller gatfull bild +0
Otydlig bild, flera sinnen saknas +0bl1T6
Klar bild, flera sinnen saknas +Ob2T6
Klar bild, inga sinnen saknas +Ob3T6

Tabell SH-XX: Detaljnivd. Modifikationerna gdller Drémsyn, Luft och Drémvandring.

Avstind

Beroring -Ob1T6
Inom réckhall 0

Inom synhall (kan identifieras med synen) +Obl1T6
Utom synhall, men i ndrheten (skulle kunna identifieras om inget var ivégen) +Ob2T6
Utom synhall 6ver huvud taget +Ob3T6

Tabell SH-XX: Avstand. Modifikationerna gdller alla firdigheter inom soryu.

Slaktskap

Tvillingsyskon -Ob1T6
Syskon, fordldrar 10
Beslaktade +Obl1T6
Obesldktade, men samma ras +Ob2T6
Olika ras +Ob3T6

Tabell SH-XX: Sldktskap. Modifikationerna gdller Dromsyn, Luft, Vatten, Eld,
Drémprojektion. Mdnniskor eller thrakinde och personer tagna av stacken riknas som
olika ras. Individer inom stacken riknas som syskon. Mdnniskor och iynisin rdknas som
olika ras.

Utmattning

Man upptécker snart att svarigheterna blir 16jligt hdga av anvdndande av magi. Det finns
dock en mojlighet att komma léttare undan, ndmligen genom utmattning. Nar man har
raknat fram svarigheten for anvindande av magi sa kan man véxla dver upp till hilften
(avrunda neréat) av svarighetstérningar till ldngtidsutmattning istéllet. Denna 6verforing sker
pa tirningsbasis. En niva minskad svarighet innebar Ob1T6 langtidsutmattning. Om
svérigheten dr Ob7T6 sd kan upp till tre av dessa obegrinsade tarningar anvéndas for
utmattning istéllet. De tirningar som blir &ver, Ob4T6 i fallet ovan, blir svarigheten for
besvirjelsen.

Nar man har slagit for besvérjelsen slar man de tarningar som blev 6ver och kryssar for sa
manga kryss langtidsutmattning. Detta slag slds oavsett om besvérjelsen lyckas eller inte,
bara nagra térningar har lagts undan till utmattning. I de fall besvérjelsen dr en kombination
av flera formégor sa kan man l4gga till hilften av tidrningarna fran varje svarighetsslag till
utmattning.

Denna utmattningsvéxling gor dven att det tar langre tid att aktivera besvirjelsen. Se
Tidsatgdng nedan.

Tidsatgang

Varje besvirjelse tar tid att utfora. Inom soryu ar tidsatgédngen oftast en handling, medan
al’shakhin tar betydligt langre tid pa sig. Hur lang tid en besvirjelse tar att genomfora
beskrivs vid varje besvirjelse.

Utmattningsvéxling gor att det tar ldngre tid att utfora en besvérjelse. Varje tdrning som
vixlas till utmattning gor ocksa att det tar en extra tidsatgang for att utfora besvérjelsen.
Om tva térningar véxlas till utmattning for en besvérjelse med tidsatgdng pa en minut s tar
besvirjelsen tva extra minuter (totalt tre) att utfora.
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Besvirjelser som tar en handling att utfora foljer normala regler for handlingar. Det gér
alltsa att utfora flera handlingar i en runda med paféljande svarighetsokning. Alla andra
besvirjelser kraver total koncentration under léngre tid, och man kan da inte utfora flera
handlingar samtidigt som besvérjelsen utfors. Om utmattningsvéxling gor att besvérjelsen
tar flera handlingar att utfora sa rdknas tidsatgdngen i rundor istéllet och man kan inte
utfora flera handlingar samtidigt som besvirjelsen utfors. En besvirjelse som efter
utmattningsvaxling tar tre handlingar att utfora tar alltsé tre rundor att utfora.

Halla besvarjelse aktiv

Det finns tva sorters varaktighet av magi. Den ena dr omedelbar och fungerar endast under
ett kort 6gonblick. Den andra kréver kontinuerlig koncentration av soryun eller al ’shakhin.
Det finns inga andra tidsbegriansningar av magi — antingen héander det med en gang eller s
lange som magikern koncentrerar sig.

Aven om manga besvirjelser ir omedelbara s ir det majligt att hilla vissa besvirjelser
aktiva under en ldngre tidsperiod. Detta kraver konstant koncentration vilket ger 1 poéng
utmattning per runda och rdknas som en handling. Denna handling innebér alltsa att
svarigheten okar med en niva (+Ob1T6), men kan véxlas mot utmattning istéllet si att man
far Ob1T6 poédng utmattning per runda istéllet for en niva svarare pa alla handlingar. Inga
fler slag behovs utdver slaget for att aktivera besvérjelsen och eventuella slag for
utmattning. Alla former av skada bryter koncentrationen och ddrmed ocksa besvérjelsen.

Katastrofala resultat

Ett fumlat slag vid anvdndande av soryu eller al ’shakhin leder oftast till ndgon form av
katastrof. Det som hénder ar direkt kopplat till vilken fardighet som fumlas.

Om man fumlar med fardigheten Luft eller Dromsyn far man en &verdos av sensorisk
information och vet typ allt om allt i ndrheten. Det kan kanske l4ta rétt bra, tills man
upptécker att hjérnan inte kan hantera den enorma méngden information som svdmmar in,
varfor rollpersonen med stor sannolikhet svimmar. Rollpersonen fér lika méanga poéng
Smarta som resultatet av det fumlade slaget och sla ett Chockslag baserat pé svarigheten
fran smartan.

Om man fumlar med fardigheten Vatten far man en 6verdos av minnen frén den person
som man avléser. Utover att hjarnan inte orkar med informationsoverflodet (applicera
Smarta och slé ett Chockslag som ovan) blir man ofta kraftigt forvirrad och vet inte riktigt
vem man &r eller vems minnen som &r ens egna. Det gir 6ver med tiden efter att
frimmande minnen bleknar bort, men det kan ta ett par dagar.

Om man fumlar med fardigheten Eld eller Dromprojektion gér man precis tvartom: mélet
far en informationsdverdos av ens egna minnen och tankar och svimmar. Det finns en risk
att man sjélv ocksa svimmar, eftersom informationsflodet ut ur hjarnan helt enkelt &r for
mycket, och ndr man vaknar ar det med en bultande huvudvérk. Rollpersonen far lika
manga poang Smaérta som resultatet av det fumlade slaget och sla ett Chockslag baserat pa
svarigheten fran smértan.

Om man fumlar med fardigheten Jord hinder ofta nagot explosivt. Allting utanfor
personens hud trycks bort fran personen med explosiv kraft, inklusive kldder, kompisar och
liknande. Resultatet fran tirningsslaget som fumlades delas med fyra — s4 ménga tarningar
skada fér allting i nirheten 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 Drémmandet 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 skéter om kroppen kan den ta skada av det.
Om man fumlar med fardigheten Ormldkande ar det ormens normala gift som sprutas in i
patienten. Giftet fran en khina ha orsakar védvnadsdod och kallbrand, medan giftet fran en
therini orsakar hjértstillestdnd, kramper och dod. Bada gifterna ar dédande.

Soryu

Det finns fyra fardigheter som anvénds for soryu. Dessa fardigheter ér infe tillgingliga for
alla spelare, utan bara for de som har Gavan. Gavan finns inte att fa i nigra 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 soryu. Vill man ha
alla fyra sa méste man pa nagot sitt leta upp atta bakgrundsslag. Dessa bakgrundsslag kan
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vara de man fér fran borjan eller sidana man fér fran nackdelar. Om man inte skaffar
mdjligheten att ta fardigheter for soryu sé 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) [0]

Luftens element sammankopplas med sinnen och uppfattningar och har fétt 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 dver huvud taget. Tydligheten i sédana visioner
varierar. Normalt sett kan man fa ganska tydliga bilder for saker som géller nuet eller det
forflutna, men framtiden avsldjar sig inte géirna och nistan aldrig tydligt. Aven avstind
spelar in — ju langre bort desto otydligare blir bilden.

Handling Grundsvirighet
Finna ett forsvunnet foremal Ob2T6
Veta hur det stér till med en annan person Ob3To6
Se vad som kommer att hdnda en person eller ett foremal Ob4To6
Se vad som kommer att hinda en plats Ob5T6

Tabell SH-XX: Grundsvdrigheter for firdigheten Luft.

Vatten (Mizu) [0]

Vattnets element har fétt std som symbol for den andra gavan. Den andra gavan &r den nést
vanligaste formen av magi. Med den kan man se och tolka mdnster och former ur
sinnevérlden, och se hur de sprider sig som ringar pé vattnet. Liksom vattnet tringer den
andra gévan in dverallt, och liksom i vattnet sprider sig effekterna till varje annan del av
universum, inte bara i rummet utan i tiden. Ju ldngre bort desto mindre blir vigorna och
mdnstren och universum sjilv bidrar med vagor och stormar, men har man tillréackligt
kénsliga sinnen for den andra gévan sa skulle man kunna se vad som hénder.

P4 sa sitt kan man inte bara fa reda pa vad en person tinker och kénner, utan dven se vad
som har hént i det forflutna genom att avldsa en persons minnen eller ldsa ett foremals
psykiska avtryck.

Handling Grundsvirighet
Fénga upp kéanslor Ob2T6
Kénna om en person talar sanning Ob3T6
Fénga upp ett foremals forflutna Ob4To6
Fanga upp ytliga tankar Ob5T6
Féanga upp djupa minnen* Ob6T6
Fénga upp fortrangda eller blockerade minnen** Ob7T6

* Personen som avléses dr medveten om att magikern &r inne i hans minnen och rotar. Den
avldste far en niva svarare pa alla handlingar (+Ob1T6).
** Personen kinner obehag eller till och med smirta 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 poéng Smarta.

Tabell SH-XX: Grundsvdrigheter for firdigheten Vatten.

Eld (Hi) [0]

Elden &r en fordndrande kraft. Med den kan man forma och forédndra saker och ting. Jarn
kan smaéltas, smidas och hdrdas med hjélp av eld. En kruka kan ga fran ett en bréacklig 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 &r ocksé farlig om den hanteras ovarsamt. P4 samma sétt
ar den tredje gévan bade skapa och forstora. Man kan skapa ett monster och gora det
gripbart dven for de som inte har gdvan, men man kan ocksa anfalla och till och med déda
med den tredje gévan.
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Magiker som behérskar den tredje gavan ér fruktade av andra. Ofta &r de utstotta, vilket 14tt
gor dem bittra och fientliga. Endast iynisin verkar ta hand om magiker med den tredje
givan.

Handling Grundsvarighet

Distrahera en person Ob2T6

Skapa en skenbild som kan genomskédas Ob2T6 + Ob1T6 per sinne

Skapa en realistisk skenbild Ob4T6 + Ob1T6 per sinne

Skapa ett skenminne Ob3T6

Skapa en mardrom Ob4T6

Skapa smérta Ob2T6 + Ob1T6 per ObT6 smértpoing

Tabell SH-XX: Grundsvdrigheter for firdigheten Eld.

Eld kan inte anvdndas 6ver 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 fjérde gdvan och den mest séllsynta magiska gévan.
Med den fjarde gavan kan man sitta foremal i rorelse. Man kan f& dem att flytta pa sig, fa
foremalet att vibrera och avge ljud, eller till och med hdja temperaturen.

Handling Grundsvarighet

Dra ett foremal pa under ett kilo 6ver marken OblT6

Dra ett foremal pa under tio kilo 6ver marken Ob2T6

Dra ett foremal pa under 100 kilo 6ver marken Ob3T6

Dra ett foreméal péa under 1 ton 6ver marken Ob4T6

Fé ett foremal att svdva Per vikt ovan +Ob2T6

Gora skada genom att flytta materia* ObIT6 + Ob1T6 per ObT6
krosskada

Fé ett foremal att vibrera sé att det ger ifran sig ljud Ob3T6

Fé ett foremal att bli varmare Ob2T6

Fa ett foremal att fatta eld Ob3T6-Ob6T6 beroende pa hur anténdligt foremalet &r

* Exempelvis kasta ett foremal pa nagon, slinga in nadgon i ndgot, knécka ben eller flytta
kroppsdelar.

Tabell SH-XX: Grundsvdrigheter for firdigheten Jord.

Al’'shakhin

Det finns fyra fardigheter som anvénds for a/’shakhin. Dessa fardigheter ar inte tillgéngliga
for alla spelare, utan bara for de som har Gdvan. Gévan finns inte att fa i ndgra 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& méste man pa nagot sétt leta upp atta bakgrundsslag. Dessa
bakgrundsslag kan vara de man féar fran borjan eller sidana man far fran nackdelar. Om
man inte skaffar mojligheten att ta fardigheter for al’shakhin sa kan man aldrig lara sig
dem, nagonsin.

Drémsyn [0]
Dromsyn ér den vanligaste men minst kraftfulla formen av magi. Med Dromsyn kan man se
saker pa andra platser eller vid andra tidpunkter.

Handling Grundsvirighet
Finna ett forsvunnet foremal Ob2T6
Veta hur det stér till med en annan person Ob3To6
Se vad som kommer att hdnda en person eller ett foremal Ob4To6
Se vad som kommer att hinda en plats Ob5T6

Tabell SH-XX: Grundsvdrigheter for firdigheten Dréomsyn.
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Drémvandring [0]

Med Dréomvandring kan man efter att ha forsatt sig i trance ldmna sin kropp och pa sa sitt
fardas i Drommandet. Kroppen stannar kvar pa sin fysiska plats, men anden ger sig ivdg pa
egen hand. Till skillnad fran schamanismreglerna i Eon sa stannar inte hjartat for att anden
lamnar kroppen. Diaremot gor kroppen ingenting utom att andas och andra automatiska
funktioner. Dromvandring anvénds med reglerna fér Schamanism i Eons regelbok, i
synnerhet Trance (sidan 260), Hitta till plats och Hitta ande (sidan 263).

Drémprojektion [0]

Med Dromprojektion kan man paverka entiteter i Drommandet pé olika sétt, till exempel
genom att angripa en ande, besitta en kropp eller manifestera sig som en bild i den fysiska
vérlden. Dromprojektion kan aldrig paverka den fysiska vérlden pé annat sétt 4n genom att
en besatt kropp gor det at en. Till skillnad frdn schamanismreglerna i Eons regelbok sa
behover vardkroppen inte vara utan sjil for att kunna bli besatt, och tvirtom kan den inte
vara utan sjél utan att do omedelbart. Den gamla sjélen finns fortfarande kvar och kommer
gora motstand sé linge den kan. Sa l&nge man vill tvinga virdkroppen att géra nagot som
den gamla sjilen inte vill s& kommer den gdora motstand. Sla i sa fall ett motsatt slag for
PSY eller Dromprojektion. Om al’shakhen vinner slaget sd gor viardkroppen som
al’shakhen vill. Dromprojektion kan ocksa anvéndas for att paverka ndgons sinnen enligt
nedan, binda andar till fetischer (sidan 260-261), for kraftmétning och for att besitta en
kropp (sidan 263). En ande som inte &r villig kan bindas i en fetisch med tvang. I sé fall
kravs en kraftmitning som dr en niva svarare dn normalt for al 'shakhen. En kropp vars
ande dr inspérrad har alltid tva utmattningskolumner férre (dock minst tva kolumner).

Handling Grundsvarighet

Distrahera en person Ob2T6

Skapa ett skenminne Ob3T6

Skapa en mardrom Ob4T6

Skapa smérta Ob2T6 + Ob1T6 per ObT6 smértpoing

Tabell SH-XX: Grundsvdrigheter for fardigheten Dromprojektion.

Ormlakande [0]

Den sista gdvan, Ormlékande, ar formagan att géra om ett ormgift sa att det kan angripa
vissa sorters sjukdomsandar. Detta sker med orter som ormen fér &ta, rokelse, sang och
bdner. Varje sjukdomsande angrips med en specifik besvérjelse som bara fungerar pa just
den sortens onda andar. Ormlékare &r hogt eftertraktade i alla kulturer och har alltid fri lejd.

Handling Grundsvirighet
Bota huvudvirk OblT6
Bota 16s mage, bota infektion, lindra smirta, sGva ner ndgon Ob2T6
Bota en katarr, driva ut de flesta gifter, blockera smérta Ob3T6
Bota en febersjukdom, lindra malariafeber, driva ut mineralgifter Ob4To6
Lindra en blodarfeber, stoppa kallbrand Ob5T6

Tabell SH-XX: Grundsvdrigheter for firdigheten Ormldkande.

Besvarjelser

Observera att besvirjelser inte dr egna fardigheter utan fungerar som specialiseringar. Om
man inte har ritt specialisering s& kan man fortfarande anvénda besvirjelsen. Man fér i s&
fall en niva svérare (+Ob1T6) att anvinda den utover den svarighet som ndmns vid
fardigheten.

Driva ut giftets ande

Firdighet: Ormliakande Ob3T6 (kan variera)
Tidsatgang: 30 minuter
Utmattning: —

44




beta 9 02-09-21

Effekt: Varje gift som ska motverkas rdaknas som en egen besvirjelse. De tva forsta
besvirjelser som en ormlékare lar sig &r utdrivning av giftet fran khina 'ha och therini. Om
ratt besvérjelse anvédnds kan giftet inte skada lédngre.

Jordens skold

Firdighet: Jord Ob4T6

Tidsatgang: 2 rundor

Utmattning: Ob1T6

Effekt: Soryun slar bort ett anfall med sitt sinne och dimpar dess skada med Ob3T6. Skulle
skadan bli mindre &n 0 sé rdknas den som noll. Det anfallande vapnet tar inte skada enligt
brytvérdesreglerna.

Luftens uppenbarelse

Firdighet: Luft Ob3T6 eller Dromsyn Ob3T6

Tidsdtgang: Handling.

Utmattning: 1 per runda

Effekt: Soryun &r vagt medveten om hur luften ror pé sig i ndrheten av honom. Om den
tvingas flytta pa sig, som till exempel infor ett snabbt hugg eller en flygande pil, sa vet
soryun om det i fortid och far darigenom en niva littare (-Ob1T6) pad VINIT, en niva lattare
pa undvika, parera eller blockera, eller sa far han automatiskt insikt. Besvérjelsen kan héllas
aktiv, men ger d& en podng utmattning per runda. Besvirjelsen finns dven inom al shakhin.

Luftens annorlunda sinnen

Firdighet: 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 4r gjorda for
att hantera. Till exempel skulle en soryuns horsel kunna hdra dven ultraljud, eller synen
skulle kunna se virme, infrartt eller ultraviolett. Aven kinsligheten kan dkas, sa att man
uppfattar svagare ljus, ser mindre detaljer, 6kar avstandet man kan se eller hor svagare ljud.
Besvirjelsen kan héllas aktiv, men ger da en podng utmattning per runda. Besvérjelsen
finns dven inom al shakhin.

Fanga nagons tankar

Firdighet: Vatten Ob3T6, modifierat med slidktskap

Tidsatgang: 3 rundor

Utmattning: Ob2T6, plus 1 per runda

Effekt: Soryun kan trdnga in i nigon annan persons sinne och ldsa dennes tankar.
Observera att det dr ytliga och momentana tankar som fangas, inte en persons minne eller
tankar fore eller efter avldsningen. Vill man sa kan man halla besvirjelsen aktiv, varvid
man far en mer kontinuerlig avldsning av tankarna.

Fanga nagons minnen

Firdighet: 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 dr medveten om att ndgon annan ar 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 mélets PSY. Om soryun vinner slaget
sé kan han rota runt lite till. Besvérjelsen kan hallas aktiv under l4ngre tid och man &r ofta
tvungen att hélla den aktiv da man &r tvungen att leta runt for att hitta det minne man soker.

Ringar i tidens vatten

Firdighet: Vatten Ob4T6, modifierat med avstand
Tidsdtgang: 1 minut

Utmattning: —
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Effekt: Soryun far en bild av vad som har hént ett foremal i det forflutna. De bilder som
kommer fram ér alltid de som har varit emotionellt starkast nir de anvénts. Exempelvis kan
en kofot som anvints som vapen i vredesmod avsldja det tillfallet mycket lattare &n nédr den
anvéndes for att binda upp en dorr, vilket man egentligen ér intresserad av. Om kénslorna
var mycket starka kan svarigheten minskas och om de var extremt starka s& kan bilden av
det forflutna till och med komma utan att soryun ens forsoker anvdnda besvérjelsen.

Det framtidas spegelbild

Firdighet: Luft Ob4T6 eller Dromsyn Ob4T6, modifierat med sléktskap och detaljniva
Tidsatgang: 1 minut

Utmattning: —

Effekt: Soryun eller al ’shakhen far en bild av hur framtiden ter sig. En sddan forutsidgelse
intriffar alltid, men avsldjas inte heller latt. En soryun eller al’shakh kan alltsa aldrig fa
annat dn en vag och/eller symbolisk bild av framtiden och spelledaren bor anstrianga sig for
att gora framtidsbilden lagom vag. Det &r upp till spelledaren att se till att spaAdomen
intriffar pa nagot sétt.

Tabellen med dromsymboler pa sidan 78 i Mystik&Magi kan med fordel anvindas for att
skapa en forutsagelse.

Den flygande tanken

Firdighet: Eld Ob3T6, modifierat med avstand och sldktskap

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 méste vara soryun for att kunna
sinda den vidare, men han behdver inte vara soryun for att ta emot den.. Vidare vet
mottagaren att tanken som kommer in i huvudet inte dr hans egen, utan kommer utifran.
Mottagaren kan blockera tanken om han vill genom att vinna ett motsatt slag for PSY.

Den osynliga handen

Firdighet: Jord Ob3T6, modifierat med avstand

Tidsatgang: Runda

Utmattning: | per runda

Effekt: Soryun fér upp till 1 kg att svéva fritt och kan flytta det genom luften. Besvirjelsen
kan héllas aktiv under en lidngre tid. Besvérjelsen far std som typexempel for liknande
besvirjelser.

Sinnets paverkan

Firdighet: Eld Ob4T6, modifierat med sldktskap och avstdnd

Tidsatgang: 2 rundor

Utmattning: Ob1T6

Effekt: Soryun kan paverka en persons sinne pa sa sitt att en kénsla for en specifik
foreteelse dndras enligt soryuns onskemal. Ett exempel pé en sadan foreteelse kan vara att
en person vill sldppa in en istdllet for hans normala reaktion som hade varit att drimma igen
dorren. Man kan inte f& en person att gora nagot som ar direkt farligt for honom. Personen
ar inte medveten om att hans sinnen péverkas om ingen talar om det fér honom. Personen
kan fortfarande 6vertalas med normala argument.

Flamman fran jorden

Firdighet: Jord Ob4T6

Tidsatgang: 1 handling

Utmattning: —

Effekt: Soryun kan sétta eld pé ett ndgorlunda antindligt material (mycket torrt tré, kvistar,
hér, tyg, papper) som sedan brinner med egen kraft sa lange det finns brinsle. Eventuell
skada pa personer motsvarar eld.
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Sinnets stangda dérr

Firdighet: Eld Ob3T6

Tidsdtgang: 1 handling

Utmattning: 1 per runda

Effekt: Soryun stinger dorren for intrdng utifran, s att personer som forsoker ldsa soryuns
tankar eller minne eller dndra soryuns kinslor far tva nivéer svarare (+Ob2T6) pé 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. Besvérjelsen kan hallas aktiv
under en langre tid.

Sinnets anfall

Firdighet: Eld Ob4T6, modifierat med sldktskap och avstdnd

Tidsdtgang: 2 rundor

Utmattning: Ob1T6

Effekt: Soryun sdnder en sé kraftfull tanke till malet att denna omedelbart fir Ob3T6 podng
Smarta.

Sinnets pisksnart

Firdighet: Eld Ob3T6, modifierat med sldktskap och avstdnd

Tidsatgang: 1 handling

Utmattning: —

Effekt: Soryun skickar ett anfall mot sinnet p& malet, si att denne omedelbart far Ob1T6
podng Smarta.

Det framtidas rost

Firdighet: Dromvandring Ob3T6

Tidsdtgang: 1 timme

Utmattning: —

Effekt: A/’shakhen ger sig ut i Drommandet for att finna en ande som kan sia om
framtiden. Till skillnad fran ”Det framtidas spegelbild” sa &r denna spadom inte séker.
Anden kan ljuga om framtiden, men om anden talar sanning sa &r forutsdgelsen séker pa
samma sétt som ovan. Anden &r dock inte lika otydlig som i ”Det framtidas spegelbild”,
utan kan komma med bade namn, platser och hindelser.

Andens frammanande

Firdighet: Dromvandring, svérighet enl. tabell 11-2 s 262, modifierat med sldktskap
Tidsatgang: enl. tabell 11-2 s 262

Utmattning: —

Effekt: Al’shakhen ger sig in i Drommandet for att hitta en ande enligt reglerna for "Hitta
ande’ pa sidan 262 i Eons regelbok. Denna besvirjelse méste anvindas innan man kan
forhandla med eller angripa en ande, savida man inte har anden inspérrad i en khanari.

Andens fordrivande

Firdighet: Dromprojektion Ob3T6

Tidsdtgang: 1 handling

Utmattning: beror pa resultatet

Effekt: A/’shakhen gor ett anfall mot en ande i syfte att fordriva den. Dromprojektion stills
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 poédng utmattning.
-4 till 4 Béda far 1 podng utmattning.

5till 9 Den anfallne anden far Ob2T6 podng utmattning
=10 Den anfallne anden tvingas att fly.

Tabell SH-XX: Andestrid.
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Feberdampare

Firdighet: Ormlédkande Ob3T6

Tidsdtgang: 30 minuter

Utmattning: —

Effekt: Ormlékaren anvénder giftet i sin therini for att angripa feberanden och doda den.
Observera att sjukdomen inte stoppas eller botas, utan enbart att febern tas bort.

Skenminnets fodelse

Firdighet: Eld Ob3T6 eller Dromprojektion Ob3T6, modifierat med sléktskap och (for
Eld) avstand

Tidsatgang: 1 minut

Utmattning: —

Effekt: Soryun skapar ett falskt minne hos malet. Mélet &r 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 s& viktigt, eftersom minnet sorterar in det pa rétt plats
automatiskt, men soryun behdver antingen en noggrann beskrivning av tiden da minnet ska
ha intréffat, ha varit med da det hdnde eller ha anvént besvirjelsen "Fanga nagons minne”
for att kunna skapa sitt skenminne. Skenminnet fir inte vara helt malplacerat. Att lagga till
att en viss dam var pa en fest med vit drikt och en svart mask &r ett tillatet minne, att lagga
till att personens moster stormat festsalen naken pé en flygande gronflackig elefant ar inte
ett tillitet minne (savida inte personen lider av delirium pga av kraftigt alkoholintag och
anser att konstiga elefanter 4r normala) och kommer sorteras bort av personens hjérna.

Soryuns distraktion

Firdighet: Eld Ob2T6 modifierat med avstand och sléktskap

Tidsdtgang: 1 handling

Utmattning: —

Effekt: Soryun skapar en forvirrande bild i malets hjdrna som kraftigt distraherar honom.
Alla slag for fardigheter 1 denna runda blir en niva svérare (+Ob1T6). Dessutom far malet
en niva svarare (+Ob1T6) pa sitt VINIT-slag alternativt hans motstdndare far en niva léttare
(-Ob1T6)pa sitt VINIT-slag i borjan pa nista runda.

Al’'shakhins distraktion

Firdighet: Dromprojektion Ob2T6 modifierat med slaktskap

Tidsatgang: 1 handling

Utmattning: —

Effekt: A/’shakhen skapar en forvirrande bild i mélets hjérna som kraftigt distraherar
honom. Alla slag for fardigheter i denna runda blir en niva svarare (+Ob1T6). Dessutom far
maélet en niva svarare (+Ob1T6) pa sitt VINIT-slag alternativt hans motstandare far en niva
lattare (-Ob1T6)pa sitt VINIT-slag i bérjan pa nésta runda.

Khanaris fdangelse

Firdighet: Dromprojektion Ob4T6, modifierat med slaktskap

Tidsdtgang: 1 runda

Utmattning: —

Effekt: A/’shakhen borjar med att skapa ett fingelse for en ande, en sa kallad khanari, av
en kruka och négot som malet personligen dger. Sedan ger man sig in i Drdommandet och
letar upp den ande man ska sparra in. Denne far gora motstdnd (och gor det garanterat) med
att slaget for Dromprojektion stélls mot ett slag for PSY eller Dromprojektion i ett motsatt
slag. Lyckas al’shakhen 6vervinna mélet har malets ande sparrats in. Eftersom det &r rétt sa
svart att sparra in malet bor man pa nagot sétt fanga denne i ett svagt tillstand, till exempel
efter en andestrid (se ”Andens fordrivande”) eller vid ett annat tillfdlle da malet har mycket
negativa modifikationer av utmattning, smérta eller liknande. Malets kropp far, sa fort dess
ande &r inspérrad i khanarin, tva utmattningskolumner férre, dock alltid minst tva
kolumner.
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Den frammande sjélen

Firdighet: Dromprojektion Ob3T6, modifierat med slaktskap

Tidsdtgang: 1 runda

Utmattning: —

Effekt: A/’shakhen miter sin kraft med malet genom att anvénda fardighetsslaget for
Dromprojektion i ett motsatt slag mot mélets PSY (Ob3T6 i svéarighet). Om al shakhen
vinner slaget har hans ande tagit plats i malets kropp, som dd gor som han vill. Om malet
inte vill att kroppen ska gora som al’shakhen séger s kan han fortsétta att géra motstand.
Om al’shakhen har mélets ande insparrad i en khanari sa far mélet en niva svérare
(+Ob1T6) pa sina motstandsslag.

Ovriga regler

Dessvirre ticker Eons regler inte alla speciella situationer som kan uppsta nir 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

Iynisin har en mycket stor inneboende aggressivitet som hela tiden méste héllas tillbaka.
Iynisin anvéander olika tekniker for sjdlvkontroll for att halla tillbaka denna aggressivitet.
Meditation ar vanligt, liksom stridskonsttrédning. Skulle man dock lyckas fa en iynisin dver
griansen gar de ofta barsark.

Om spelaren inte rollspelar detta s kan man ta till foljande knep:

Forolimpningar: Om en iynisin foroldmpas 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 lamplig stridskonst med tekniken Meditation Ob3T6. Om detta andra slag
misslyckas flyger iynisin pa den forolimpande om denne inte insett vad som haller pa att
hinda och redan har flytt féltet. Det tar normalt Ob1T6 rundor innan iynisin exploderar.
Mentala anfall: Om en iynisin utsitts for en anfallande eller sinnesfordndrande besvirjelse
med Dromprojektion eller E1d/Hi fér iynisin slé 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 sinnesovertagande besvérjelser hjilper alls — iynisin
fortsétter i alla fall. Annars kan man ta ver en iynisins sinne, men det blir minst tva nivaer
svarare (Ob2T6) eftersom det undermedvetna hela tiden rycker och sliter. Skulle ett
sinnesdvertagande slag fumlas tappar bade trollkarlen och iynisin kontrollen fullstindigt,
och iynisin kommer fortsétta att sldss mot allt som star upp till dess att sinnesanfallet
upphor.

Iynisin kan fa sla ett slag for PSY Ob3T6 eller Stridskonst/Meditation Ob2T6 for att halla
tillbaka bérsdrkaraseriet om iynisin gar med pé intrdnget och om han far tillrackligt med
mentala forberedelser.

Strid: En iynisin som blir skadad i strid maste slé ett slag for Aggression Ob3T6. Om
slaget lyckas slér iynisin lite extra p4 mélet, &ven om det inte behovs langre. Slag for
Aggression vid foroldmpningar och mentala anfall mot iynisin i strid blir ocksé en niva
lattare (-Ob1T6) om en iynisin blir skadad.

Ljusférhallanden pa Fo’ur

For att veta ungefir hur morkt det &r vid olika arstider och tidpunkter, konsultera tabell SH-
XX. De olika arstiderna och tiderdkningen beskrivs pé sidan XXX.

Arstid Morgon Middag Kvill Natt
Under Morke Svart Svart Svart Svart
Kring Morke Morkt Ljust Morkt Svart
Ca 20 dagar efter Morke Skumt Ljust Morkt Svart
Kring Ljuse Skumt Ljust Skumt Morkt
Ca 20 dagar efter Ljuse Morkt Ljust Skumt Svart

Tabell SH-XX: Ljusforhdllanden pd Fo ur. Tabellen forutsdtter klart vider.

| Forhallande Forklaring och modifikation
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Overslag Ett 6verslag (blixt) bldndar alla som tittar. Rent regelmaéssigt innebér
det att alla ljusforhallanden pa Skumt eller simre raknas som ett snapp
sdmre i Ob1T6 minuter om man inte lyckas med ett slag for Tur.
Overslag intriffar helt sSlumpmissigt.

Norrsken Sédmsta mojliga ljusforhallande i klart vader &r Morkt. Norrsken
intrdffar med Ob2T6 minuters mellanrum och varar i Ob1T6 rundor.
Storm Séank ljusforhallandena tva snédpp, dock lagst till Svart. Nedkylning &r

mdjlig (se regelboken sidan 185).
Molnigt, dimma Sénk ljusforhéllandena ett sndpp, dock lagst till Svart.

Tabell SH-XX: Modifikationer av ljusférhallanden.

Ljusforhdllande  Beskrivning

Ljust Som en molnig dag pa Jorden.

Skumt Skymningsljus pé Jorden. Avstandsbeddmningar blir en nivé svérare
(+Ob1T6). Det blir en niva littare (-Ob1T6) att uppticka saker som
avtecknar sig mot horisonten.

Morkt Morker. Att upptdcka nagot blir en niva svarare (+Ob1T6), savida det
inte avtecknar sig mot horisonten. Alla former av strid blir en niva
svarare (+Ob1T6). Det ar latt att uppfatta skenbilder som ékta — en
fallen tradrot kan létt uppfattas som en méinniska, ett stenrdse som ett
troll etc. Detta intraffar vid fummel.

Svart Kolsvart. Artificiellt ljus 4r ett maste s& fort man ska gora ndgot annat
an att ga.

Tabell SH-XX: Ljusforhallandenas innebérd.

Tidvatten

Varje dygn har man tva fall av hog- respektive lagvatten. Exakt nér pa dygnet som dessa
intriffar beror pa var Althea star pa himlen. Hogvatten intraffar alltid nér Althea star i zenit
samt exakt ett halvt dygn senare. Lagvatten intraffar halvvigs ddremellan. Tabell SH-XX
beskriver tidvattnens tidpunkter.

Datum Hogvatten Lagvatten

Morke Middag, midnatt Gryning, skymning

10 efter Morke Formiddag, kvall Eftermiddag, tidig morgon
21 efter Morke Gryning, skymning Middag, midnatt

32 efter Morke Eftermiddag, tidig morgon Formiddag, kvill

Ljuse Middag, midnatt Gryning, skymning

10 efter Ljuse ~ Formiddag, kvall Eftermiddag, tidig morgon
2] efter Ljuse  Gryning, skymning Middag, midnatt

32 efter Ljuse  Eftermiddag, tidig morgon Formiddag, kvill

Tabell SH-XX: Tidvattnens tidpunkter
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