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Hemligheter

Varning!

Det finns ménga hemligheter i Skymningshem. Samtliga skulle férmodligen
forstora antingen stimning eller spanning om ndgon annan én spelledaren
rakade kdnna till dem. Darfor tas de upp i ett separat kapitel. Spelare som
laser hit bor for sin egen skull sluta att ldsa.

Bakgrunden

Fo’ur dr den fjdrde manen kring gasjétten Althea, som i sin tur &r den femte planeten kring
en liten gul dvérgsol ungefar 2700 ljusar fran Jorden. Det 4r den enda livsdugliga vérlden i
hela solsystemet, om man réknar bort de frusna haven pa nagra av Altheas andra ménar.
Dessa astronomiska data, samt solens katalognamn, &r dock sedan linge bortglomda av
Fo’urs invanare. Namnet ”Fo’ur” hédrstammar frdn manens engelska beteckning, “Althea
Four (4)”. Det ursprungliga namnet ar glomt, om det 6ver huvud taget har funnits négot
ursprungligt namn.

Virlden Fo’ur dr ungefar lika stor som Jorden, men inte lika massiv, sd gravitationen ar
endast 80 % av normal jordgravitation. Det ridcker dock for att behalla en atmosfar. Ungefar
95 % av ytan &r tackt av vatten. Fo’ur ligger egentligen for ldngt bort for att ligga i
solsystemets biozon, men den har dndé en behaglig temperatur genom en kombination av
tidvattenkrafter mellan méanen och gasjatten och elektromagnetisk stralning och magnetiska
kraftfalt fran gasjdtten. Tidvattenkrafterna sdtter haven i rorelse, vilket alstrar virme, samt
orsakar en hel del vulkanisk aktivitet. Strdlningen i rymden fangas upp av Fo’urs
magnetiska falt och dras in mot polerna, vilket i sin tur alstrar mer virme. All denna vérme
stings sedan in under ett lager atmosfar. Resultatet 4r att Fo’ur har ganska behaglig
temperatur, med tva tropiska zoner vid vardera polen och ett arktiskt bélte vid ekvatorn.
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Storre delen av det fria syret skapas av luftburet plankton, huvudsakligen vid polerna. Detta
gor att himlen huvudsakligen &r gron, utom vid ekvatorn dir den dr morkt bla till svart. Det
ar ocksa detta plankton som skyddar livet ldngre ner fran den kraftiga stralningen. Solen
lyser bara upp virlden i ett skymningssken, men den rika stralningen gor att Fo’urs himmel
ar standigt upplyst av magnifika norrsken. Ibland kan Fo’ur triaffas av ett majestatiskt
elektriskt Overslag fran Althea. Dessa 6verslag kommer bokstavligen som en blixt frén klar
himmel, men slér oftast ner i bergstrakter.

Dygnet pa Fo’ur dr ungefér 25 jordtimmar l&ngt. Ungefar var attionde dygn kommer en
langnatt da Fo’ur gar in bakom Altheas skugga. Under denna tre dygn langa natt ar det bara
overslagsblixtarna och norrskenen som lyser upp Fo’urs yta.

Denna virld koloniserades av ett japanskt-brittiskt konsortium, Waverley-Katsuichi, ar
2536 e Kr, dd man anség att Fo’ur skulle vara en utmaérkt bas for att exploatera gasjétten
Althea, dess omkringliggande ménar och det nérliggande asteroidbéltet. Just det faktum att
manen var livsduglig var det som gjorde att kolonin grundades. Kolonin kade snabbt i
storlek och man hade snart de faciliteter som kravdes for att pdborja exploateringen.

Tyvirr gick foretagskonsortiet i konkurs vid tillfillet och kolonin lamnades for sig sjilv
fram till dess att konkursboet var utrett. Olyckliga omstindigheter som bland annat
omfattade en systemkrasch som kan ha varit avsiktlig och ett anfall mot diverse
huvudvirldar av en aggressiv frimmande ras gjorde att konkursboet forlorade alla papper
pa kolonin.

Eftersom kolonin var sjdlvforsdrjande sé utgjorde detta inga som helst problem. Tvirtom
skulle det kunna leda till sjdlvstéandighet for kolonin och kanske s smaningom ekonomisk
expansion. Man gjorde darfor inga forsok att ateruppta kontakten med resten av
ménskligheten.

Fo’ur var dock redan bebodd. Det fanns redan en inhemsk civilisation, thrakinde, ett
utterliknande amfibiskt folk som hade en civilisation pé stenaldersniva. Nar denna nyhet
nadde den interstelldra ménskliga civilisationen gav sig en grupp suriyani, ursprungligen
genetiskt modifierade minskliga supersoldater som rymt och startat en egen teokratisk
koloni pa en avligsen stjdrna, ivég till Fo’ur for att studera thrakindes religion innan
manniskorna utrotat eller forvrangt den. Suriyani var religiosa da och ar det fortfarande,
men vill inte tvinga pé sin religion pa andra utan studerar tvirtom andra religioner for att se
om de innehéller sanningar om Guds natur som suriyani forbisett. De suriyani som kom till
Fo’ur kallade sin koloni for iynisi, ett ord som pa deras sprak betyder ”svalt hem”, i
motsatts till deras torra och heta hemvirld, och manniskorna pa Fo’ur kom snart att kalla
den suriyaniska kolonins invanare for “iynisin”, ett namn som faktiskt foll dem i smaken.
Iynisin och thrakinde kom ganska bra 6verens, och iynisin tecknade ner sa mycket av
thrakindes religion och myter som de kunde. Det visade sig snart att ménniskorna
betraktades av thrakinde som gudar eller trollkarlar p& grund av deras teknologiska
kunskap. Denna uppfattning hade borjat redan nér ménniskorna flygspanade 6ver vérlden
och kartlade den, och det var for sent att bevara thrakindes religion annat &n som text pa
papper. Den gamla kulturen hade redan dott och blivit ett minne.

Alla dessa antropologiska och teologiska fradgor hade helt ignorerats av ménniskorna. Det
var en sak att gora senare, men till en borjan var de mest intresserade av att bygga sin
koloni och expandera sé pass att kolonin kunde bli sjélvforsorjande. Till en borjan gick det
ritt bra, men efter en tid tréffade man pa det som slutligen skulle forinta kolonin och dess
teknologiska under: Stacken.

Stacken var en parasitisk gruppvarelse, vars livscykel var beroende av andra varelser for att
kunna 6verleva. En stackvarelse, kallad ”’stekel”, kunde borra sig in under huden pé en vird
och besitta den, och pa sa sitt gora virden till en del av Stackens gruppintellekt. Nér faran
upptécktes var redan flera boséttningar under Stackens inflytande. Naturligtvis innebar det
att minniskorna borjade sla tillbaka mot Stacken med vapen. Stacken hade dock tillging till
en del av ménniskornas teknik och kunskap, och for att 6verleva slog de tillbaka. Eftersom
de var sa fa slog Stacken tillbaka med de fas favoritvapen: terror.

Terrorkampanjen var sa effektiv att manniskorna helt enkelt inte kunde std emot. Efter bara
nagot ar hade en del industriproduktion stdrts. Mer energi avsattes for att bekdmpa Stacken,
som slog till med &n mer kraft. Den onda spiralen hade bdrjat, en ond spiral i vilken
Stacken hade fordelen. Efter femtio ar var kolonin pa medeltida teknologisk niva, om &n
med en hel del lagrad kunskap for att bygga upp sig senare. Efter ytterligare femtio ar var
kunskapen om hur denna lagrade kunskap skulle ldsas glomd. Niohundra ar efter det &r det
ingen som ens minns att manniskosldktet kom fran bortom stjérnorna.
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Endast de fa som tar hand om de gamla landade och numera strandade rymdskeppen, ofta
kallade Trollkarlarna i Tornen, kénner till sanningen. De fruktas och vordas som den
maktfaktor de &r, och varfor inte? Trollkarlarna har ju trots allt makt i form av kunskap och
energi fran fusionsreaktorer pa sin sida.

Spraken pa Fo’ur

Samtliga angesiska sprak hiarstammar fran dldre angesi eller engelska. Observera att dldre
angesi faktiskt dr engelska, vilket dr orsaken till att fraslistan for angesi utelamnades i
parlorerna i del 1. Man kan dock fortfarande se likheten mellan engelska och de angesiska
spraken. P4 samma sétt dr nihon samma sprak som japanska. Den enda skillnaden &r att
transkriberingen till vara bokstéver &r lite annorlunda dn vad som &r vedertaget — istillet for
att sétta ett streck over en vokal for att indikera att den &r 14ng sa dubblas vokalen. I fallet
nihon &r dock risken inte sa stor att man kénner igen spraket — det finns betydligt fler
svenskar som talar engelska &n svenskar som talar japanska.

Box: Bakgrunden och verkligheten

Ska man nu vara petig sé skulle vérlden Fo’ur formodligen inte fungera. Manen har for lang
omloppsbanetid, sdvida man inte puttar ut manen pé valdigt langt hall fran gasjétten. Da
uppstar dock det andra problemet. S& langt ut blir tyngdkraftspaverkan fran gasjétten sa 1ag
att det inte skulle finnas nadgon vulkanisk aktivitet, och magnetfaltet skulle ocksa vara sé
svagt att Fo’ur inte skulle fa ndgon virme dérifran.

Dessutom é&r gasjatten ett problem i sig. Om den 4r sé stor pa himlen trots att
omloppsbanetiden och ddrmed avstdndet mellan manen och gasjétten &r sé stort, sd borde
den ha kollapsat under sin egen tyngd och anténts till en stjirna. Hade man haft en gasjétte
som dr mer normal i storlek och técker lika stor del av himlen s méste omloppsbanan vara
kortare.

Ett av de rena och uppenbara felen dr Morke, inte att det far sa pass stora konsekvenser med
Stormtid direkt efter, utan att Morke varar i tva dagar. Morke borde inte vara ldngre dn
ndgra minuter, kanske en timme pa sin hdjd. Aven om gasjitten ir s stor som den ar pa
himlen sé& borde inte Mdrke paga sa linge.

Sen finns problemet med hur ménniskorna tog sig dit. Trots allt krdvs ndgon dverljusdrift
for det, och for ndrvarande ligger en sddan utanfor var fysik. Utomsinnliga formagor ligger
ocksé utanfor vad vetenskapen kan forklara. I dagens vetenskapliga paradigmsa finns det
inte plats for sddana, s& dven detta dr en tveksam bit av Skymningshem.

Den biologiska kompatibiliteten mellan de inhemska varelserna pa Fo’ur och ménniskor ar
ocksé en san dir sak som dr luddig. Har beror det inte s& mycket pa att det &r omdjligt
enligt nu kénd vetenskap, som att vetenskapen faktiskt dr okédnd pa den punkten. Det enda
utomjordiska liv vi har dr ndgra fossiler av eventuella (och hart ifrdgasatta) bakterier fran
Mars, och vi vet inte ens om de dr kompatibla med liv pa Jorden. Vi har ddrmed ingen
aning om huruvida vi kan 4ta utomjordisk mat, men vi kan vara ganska sé sidkra pa att
ménniskor och utomjordingar inte kan korsbefrukta varandra.

Med detta i atanke ska man komma ihag att Skymningshem ar mer en intressant
rollspelsmiljo, och inte s mycket en post-interstelldr post-apokalyptisk simulering. Visst ér
det kul att vara vetenskapligt korrekt, men inte s kul. Som det heter, 14t aldrig sanningen
komma i vigen for en bra story.

Box: Skymningshem, Neotech/Terra One och Evangelium

Skymningshem utspelar sig, i alla fall i skrivande stund, i samma spelvirld som Neotech
och Neogames kommande science fiction-spel Terra One. For den som vill hélla koll pa
sadant s& dr det nuvarande éret ca 3400 enligt vér tiderdkning. Hur mycket samhéllet
utanfor Fo’ur har utvecklats dr det ingen som vet. Det finns, vad vi vet, inga planer hos
Neogames som stracker sig sa langt in i framtiden.

Det finns en viss risk att kopplingen till Neotech och Terra One bryts nagon gang i
framtiden, om Terra One inte skulle uppvisa vad som har sagts internt inom Neogames om
spelet. I sé fall kommer Skymningshem att utspela sig i samma vérld som Evangelium,
Révsvans Forlags science fiction-rollspel. Det finns redan nagra vl dolda kopplingar till
detta spel.

I vilket fall som helst dr kopplingen till Neotech och Terra One hogst inofficiell —
Neogames har ingenting med Skymningshem att gora, s& Skymningshem ska inte pa nagot
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satt betraktas som en “officiell fortsdttning” av Neotech eller Terra One. Diaremot kan en
eventuell koppling till Evangelium bli officiell.

Magi

Magi finns av tva sorter. Den ena sorten, den som trollkarlar sysslar med och ofta kallas
den riktiga” magin, ir i sjdlva verket teknik i de gamla kolonistrymdskeppen.
Kolonistrymdskeppen ar naturligtvis det som star kvar som de gamla Trollkarlstornen.
Denna sorts magi praktiseras ocksa av Triluminarens hemliga séllskap. Eftersom dessa inte
har tillgang till material, energi, datorer och manualer s& ar Triluminarens sillskap mycket
begréansade i sin magi. Den andra formen av magi, det som soryun och al’shakher sysslar
med, &r i sjilva verket olika utomsensoriska formagor, det vill séga telepati, clairvoyance
och telekinesi.

Vid en del av de telepatiska och teleempatiska formégorna inom soryun och nistan hela
al’shakhin beskrivs det hur besvirjelsen agerar mot en “’sjél”. Detta ska inte tolkas som att
spelets konstruktorer har bestdmt sig for att sjdlen ar ett vedertaget vetenskapligt faktum.
Déremot finns det ett utrymme inom respektive trossystem for en sjél, och vad det dn ar
man agerar mot nir man anviander ovan ndmnda formagor sa passar det in pa det facket.
Som allting annat i Skymningshem ar begreppet ’sjal” 6ppet for tolkning. Huruvida den
faktiskt finns, eller om den &r en missuppfattning av en persons psyke och
sjdlvmedvetande, ar upp till varje spelare och spelledare att sjélv ta stillning till.

Ormlékare

Ormlékarens formaga &r i sjdlva verket konsten att géra en modifikation av ormens gift som
angriper sjukdomar pa olika sétt. Khina 'ha-ormen har ett cellddodande gift, sa genom att
gora om det s& kan man skapa utmérkta antibiotika. Therini-ormen har ett nervgift, som
anvinds som grund for diverse febernedsittande medel, lugnande medel, smértstillande
medel och somnmedel.

Ormgiftet byggs om med hjilp av 6rterna som man tvdngsmatar ormen med. Man tdmmer
sedan ormens kortlar efter en viss tid genom att lata den bita till exempel en tunn ldderbit
spand dver en glasburk. S&ngen och bonerna tar ungefar lagom lang tid for att 6rternas
aktiva amnen ska kunna komma till giftkortlarna och hinna bygga om giftet till ett serum,
men inte for 1ang tid for att giftkdrtlarna ska borja arbeta normalt igen. Sen later man helt
enkelt ormen bita den sjuke och serumet matas in.

Det overblivna “riktiga” ormgiftet kan man sedan anvéinda som grund for andra mediciner.
En vis ormlékare “mjolkar” sina ormar regelbundet for att fa ormgiftet och anvinda det till
vardagsmedicin, och sparar sjélva bettet for allvarliga fall.

Huruvida khina ha- och therini-ormarna r unika om denna egenskap ar upp till
spelledaren. Just dessa tva anvénds dock av tradition.

Religiésa artefakter

Religiosa artefakter anvinds av diverse saker som anvinds inom Fo’urs olika religioner. De
motsvaras nirmast av reliker och anvinds i diverse ceremonier, till exempel av al’shakher i
sitt utovande av magi. A/’shakhernas artefakter varierar fran trolltrummor till khanari i
vilken en al’shakh lagrar en fangad sjdl. Sddana artefakter 4r néstan bara anvéndbara i
samband med al ’shakhin. Religidsa reliker anviands annars som ett fokus for bon och
vélsignelse.

Teknomagiska artefakter

”Teknomagiska artefakter” dr en spelbendmning pa magiska artefakter som kommer fran
trollkarlarna eller i mycket sillsynta fall fran tiden fore Fallet. Bendmningen bor inte
anvéndas i beskrivningen till spelare. Artefakterna omfattar allting som skapas med
avancerad teknologi och varierar fran langa och knivskarpa sory 'yadin till troll (de flesta
raknar dock dessa som varelser, men de ar faktiskt artefakter).

For staimningens skull sa bor varje teknomagisk artefakt vara unik. I sa star utstrackning
som mojligt sd bor ingen artefakt vara ndgon annan lik. Undantag fran denna regel finns
naturligtvis: ljusglober ser likadana ut, och ldkmaskar och sory vadin ar dven de nistan
identiska. Daremot bor andra saker vara mer unika och ddrmed mer knepiga att begripa sig
pa. Man bor inte beskriva artefakterna med nadgon nutida motsvarighet. En eldlans bor alltsé
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inte beskrivas som nagon slags vapen, utan som en lang oregelbunden stav med utstickande
detaljer.

Om en spelare far tag pa en teknomagisk artefakt s stélls denne infor tre problem. Det
forsta problemet ar att forsta vad det ar. Det andra &r att forsta hur man anvinder artefakten.
Det tredje &r att forstd hur man underhaller och skoter artefakten for att den ska fortsitta att
fungera. Vart och ett av dessa steg kan skotas med ett slag, ldmpligen for Mental Férmaga,
som blir gradvis lattare for varje forsok. Skulle nagot slag nollas s& gér saken sonder, och
skulle slaget misslyckas si tar man sig inte forbi steget. Lyckas det ddremot s& kommer
man forbi steget. Svarigheten for slagen beror pé hur intuitiv artefakten &r, och hur mycket
svarigheten minskar for varje forsdk beror pa hur komplex artefakten ar.

Man kan inte forsoka klara av nésta steg om man inte har klarat av det foregdende. Skulle
man bli undervisad i konsten att hantera artefakten s& kan man efter en viss tid fa insikt om
vad det &r, hur den anvénds eller hur den underhalls. I s fall behdver man inte sla for det
steget, utan instruktionerna récker for att man ska anses ha klarat av det.

Observera att bara for att man forstar vad nagot ar och hur det anvinds sa ér det inte sdkert
att saken faktiskt fungerar. Det &r mycket sannolikt att speciellt artefakter fran fore Fallet
helt enkelt &r trasiga. I s fall maste de repareras for att fungera, och det kriver fardigheter
som bara innehas av Triluminaren, trollkarlarna och troll.

Nedan finns en liten lista med forslag pd mojliga artefakter.

Ljusglob: En ljusglob ir ett klot pa ca 1 dm diameter som lyser konstant med ett gult sken.
Globen ér i sig kall och virmer ingenting. Den drivs av en radioaktiv kélla som far globens
innehall att lysa. Stralningen nar inte utanfor globen sé den &r helt ofarlig, och innehallet
forbranns inte utan gor bara om stralningen till ofarligt ljus. Ljusglober dr ovanliga och fa
har nagonsin sett en, men som artefakt betraktat en av de vanligaste.

Fjarrskadare: Det finns tillrickligt god kunskap om optik for att man ska kunna tillverka
en kikare. Kvaliteten péd dessa dr dock ganska 14g. En gammal fjarrskadare ar alltid
overldgset mycket béttre. Den ser ut som en slags kikare, men &r tyngre. Den har mycket
hogre skérpa, fokuserar alltid pa det man riktar den mot och visar allting med skarpa
detaljer. En del fjarrskddare kan till och med se genom dimma, rok och mérker, dock alltid
i en gron monokrom fargskala. Fjarrskadare dr mycket ovanliga.

Eldlans: Eldlans dr samlingsnamnet pa alla avldnga energivapen som finns dver sedan
Fallet. Generellt sett bestar en eldlans av en ca en till tvd meter ldng och underligt formad
stav eller lans, som kan skjuta ndgon form av energistrale eller energipuls mot fienden. En
eldlans kan anvénda sig av antingen laserteknologi (strale) eller plasmateknologi (puls). De
kréver energi i form av paket eller magasin som matas in i dem. Eldlansar dr extremt
ovanliga. Energipaketen dr dven de extremt ovanliga, och det &r inte givet att ett visst paket
passar en eldlans. Ju kraftfullare eldlans, desto ovanligare &r det att paketen passar. Endast
trollkarlar, troll eller Triluminarens séllskap kan fylla pa paketen.

Avstindsvapen Skada Omtéckning Kort Normalt Langt Vildigt langt Klass Lingd Vikt  Pris

Eldlans 8 8 1-5 6-25 26-250 251-600 DOa 210cm 3,1kg =

Tabell SH-401: Speldata pd en typisk eldlans.

Déljare: En doljare dr nagon form av apparat som doljer biraren pa olika sétt. De mest
avancerade &r ett brett armband som skapar ett hologram av omgivningen kring bararen.
Mindre avancerade varianter dr en kappa, mantel eller annat klidesplagg som med hjilp av
optiska fibrer leder en bild av omgivningen runt om béraren. I bada fallen blir man inte
osynlig. Bilden &r inte helt perfekt — den &r flimrig och suddig och ”laggar” lite om
personen ror pa sig. Personen som anvénder ddljaren blir dock bra mycket svarare att
upptédcka. Med hologramvarianten far bararen tva nivéer lattare (en modifikation pa +6 pa
slaget) pA Gomma nér denne gommer sig, och med fibervarianten far bararen en niva léttare
(en modifikation pa +3 pa slaget) pA Gomma. Det blir dnnu ett snépp lattare (ytterligare +3)
om personen inte ror pa sig. Med hologramvarianten kan man dock inte gdmma nagon
annan eller nagra foremal som inte kan bédras pa kroppen (ryggséckar, viskor och
skrymmande vapen &r svara att ggmma), men med fibervarianten kan man ofta ggmma
nagon, i alla fall delvis, om denne kommer in innanfor plagget. Triluminarens sillskap
anvinder ofta doljare for att spionera pa andra. En del troll har ocksa en doljare inbyggd —
sadana troll &r i sanning livsfarliga.

5
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Léakmask: En ldkmask &r en tva centimeter lang och millimetertunn maskformad varelse”.
Den forvaras i en mycket liten glasburk som innehaller en bla gelé. Mask och gelé laggs i
Oppna sér, varvid masken viver ihop vdvnadsskador. En sdédan mask syr ihop en Latt Skada
sé att den forsvinner pa ca tio minuter, eller en Allvarlig Skada sé att den blir en Latt skada
pa samma tid. Sedan dor den och upploses. Lakmasken kan inte géra nadgot at Kritiska
Skador eller Allvarliga Skador som har lékts (med eller utan mask) till Létta Skador. Det ar
vialdigt ont om s&dana maskar. I princip finns de bara hos trollkarlar och det finns inga
gamla, eftersom de har ett ’bast fore-datum” pa ungefar ett ar.

Talare: En talare &r en kort pinne tillverkad i metall eller plast, som kan anvéndas for att
sdnda ett meddelande fran en person till en annan. Den forstér rostkommandon och den kan
dven spela in, sdnda och visa hologram. Hologrammen kan vara sa stora som en méanniska.
De &r genomskinliga, bleka och spdklika och kan nog skramma skiten ur vem som helst.

Grundsvarighet

10 Uppenbar artefakt: artefakten fungerar och talar genom dess funktion
om vad det ar (ljusglob, troll)

15 Intuitiv artefakt: det finns fa kontroller och det &r ganska uppenbart
vad det ar eller hur den anvénds (ficklampa).

20 Vildesignad artefakt: artefakten har fa anvindningsomraden och
designen avgransar dess anviandning (boklésare, kikare/fjarrskadare).

30 Logisk artefakt: artefakten &r till stor del sjilvforklarande. Néar man

vil kommer pa vad den &r sd dr det uppenbart hur den anvénds. Viss
instéllning kan kravas (vapen, kommunikationsutrustning).

40 Expertkunskap krévs: artefakten édr avsedd att hanteras av en utbildad
expert. En amator har liten eller ringa chans att komma pé vad det ar
(datorer, kirurgiska instrument, 1dkmask).

Modifikationer
-3 per forsok Enkel artefakt: ficklampa, smabarnsleksak
-1 per forsok Okomplex artefakt: bokldsare

-1 per 10 forsok Komplex artefakt eller hanterande: fordon

-1 per 100 forsok  Ofantligt komplex artefakt eller hanterande: dator, flygfarkost

-10 Instruktioner med bilder finns tillgénglig.

-10 Instruktioner med forklarande text finns tillgénglig (forutsdtter att man
forstéar spraket).

Tabell SH-402: Svdrigheter och modifikationer for att forstd eller hantera artefakter.
Modifikationerna dr kumulativa.

Magiska platser

Det finns inga platser som &r magiska i normal fantasymening eller ur esoterisk mening.
Diéremot finns det platser som forknippas med samhéllet Fore Fallet, och som darigenom
har en viss “magisk” egenskap. Sedan finns det ruiner fran den tiden ocksa, dér en del kan
ha “magiska egenskaper”.

Den Vita tranans slott: Det slott som lady Sawa bor i och som dr den hemliga
centralpunkten i Den vita gudinnans tempel kallas for “den Vita tranans slott”. De flesta vet
inte vad en trana dr, men har fatt forklaringen att det dr en slags tofsfagel. Slottet ar byggt i
en for Fo’ur unik japansk stil och det finns ingen liknande byggnation pa& Skymningshem —
sddana befdstningar finns inte, helt enkelt, vare sig i storlek eller i stil. De som har varit dér,
huvudsakligen folk ur Den vita gudinnans tempel, kallar det fér en magisk plats. Det finns
egentligen ingenting mérkbart magiskt over slottet, utom det att det 4r fantastiskt stort, over
tusen ar gammalt och helt unikt. Lady Sawa har dock en och annan hemlighet dold under
slottet som ingen, inte ens hennes mest fortrogna inom Templet, vet om.

Den Morka ringen: Det ryktas om att det finns en kraftring ndgonstans pa Fo’ur, som ger
otrolig makt till den som kan 6ppna dess hemlighet. Dessvirre ar ringen forsvunnen och
stdngd, och endast en person inom en viss sléktlinje kan hitta den. Ringen ifraga ar en
fusionsreaktor av tokamak-typ (det vill sdga en ringformad magnetisk flaska som héller en
superhet viteplasma instingd). Den har varit avstingd i ettusen ar, och kan endast 6ppnas
av en person med ritt genetiska markorer. Eftersom sléktlinjen &r uttunnad och markorerna
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till stora delar har forsvunnit ur sléktlinjens genetiska uppséttning sé ar det omojligt att
starta reaktorn. Triluminaren har dock ett projekt pa gang, som gar ut pa att syntetisera den
genetiska uppséattningen ur de nu levande éttlingarnas arvsmassa, och pa sé sitt dppna
ringen igen.

Trollfar: Nagonstans pa sddra Pejora sé finns ett underligt berg som kallas Trollfar, som
kan ses fran havet i véster och ofta anvdnds som landmérke av sjofarare. Det dr en rak och
smal klippa som sticker rakt upp i luften, och som pdminner om en fena. En del sdger att
det &r skelettet av en havsdrake som dog, och som sedan blivit 6vervuxet av djungeln.
Andra séger att det dr ett gammalt trollkarlstorn. Véldigt f& som nagonsin kommer dit
atervinder, och de flesta har antingen inte méarkt nagot eller blivit vettskrdmda av den stora
méngd troll som finns i djungeln dér.

I sjélva verket dr Trollfar ett av kolonistskeppen som vélt, och ”berget” ar en av tre fenor
som nu sticker rakt upp. Trollfar ar intelligent och tillverkar troll for att reparera sig sjélv.
An sé linge s ndjer sig rymdskeppet med att underhalla reaktor och datorkirna. Skrovbrott
repareras bara nominellt, och allt annat &r sekundért. Det finns alltsa gott om sprickor som
man kan ramla ner i. Trollfar avlyssnar och spanar pa vad trollkarlar och triluminarer
sysslar med. Trollfar dr inte medveten om lady Sawas existens, eftersom hon inte anvinder
nagon teknologi som Trollfar kan spéra.

Glaskratern: Sydost om torn Myamoto finns en cirkel av svarta glasklippor som sticker
upp ur havet. Detta dr de sorgliga resterna av en 6 dir en stack hade sin hemvist. Nér
stacken expanderade sitt intresseomrade hamnade den i konflikt med trollkarlen i torn
Myamoto, som i vedergillning for ett anfall mot en av de byar som han beskyddade kallade
ner den kalla solen fran sin plats pa himlen. Under en kort stund lyste den hetare dn nagot
annat pa Fo’ur och forvandlade hela 6n till en krater av glas. Sedan kom havet in och villde
in i1 kratern, och stacken forsvann for evigt nér dess drottning forbréndes i eld. For att vara
saker pa att ingen nadgonsin skulle hota honom igen sé kastade trollkarlen en hemsk
forbannelse dver platsen: vem som an ger sig in i kratern kommer att drabbas av en obotlig
sjukdom, som yttrar sig som feber, blodningar, bldsor och brannskador. Egentligen ar
kratern det som &r kvar av en atombombsexplosion som trollkarlen tog till for att skydda
sig, och forbannelsen ér radioaktivitetssjuka som fortfarande drabbar de som tar sig in i
omrédet.

Religionernas ursprung

Al’shakhin och suriya khemaka é&r sjélvstédndiga religioner med ett eget ursprung. Den
inhemska tron for thrakinde har visserligen paverkats av andra religioner, men sjélva
grunden med dess andar och Altheas roll &r helt inhemsk. Suriya khemaka har sin grund i
jordiska monoteistiska religioner, men har fran det utvecklats till en helt egen religion
under tiden pa Ahira. Dérefter har den 6verlevt mer eller mindre intakt: den storsta
skillnaden &r thrakindes ande-tro, som numera ir en del av iynisins tro.

Althea-kyrkan

Nar humanismen kom fran naturvetenskapen och kristendomen i véstsfaren pa jorden sa
blev denna i sig en slags religion utan gudar. Fran det vixte det moderna vésterldndska
demokratiska samhéllsidealet fram och spreds ut till stjarnorna allt eftersom méanniskorna
spred sig.

Nar Fo’ur tappade kontakten med resten av den ménskliga civilisationen s kom detta
humanistiska ideal s& sméaningom att bli religion. De ”dygder” som forekom i
samhadllsidealet, och dven en del andra samhéllsforeteelser, kom att forvandlas till gudar i
Althea-kyrkans pantheon. Man influerades av thrakindes tro pa Althea som en gudarnas
hemvist. Det var naturligt att resten samhaillet (som fanns uppe i himlen) och dess
institutioner kom att upphdojas till gudomlig status.

Guden Deimos har i det hér fallet kommit frén folkets vilja, det vill sdga demokrati. Den
utforande makten kom att bli guden Execon, och den domande makten blev den blinda
gudinnan Obalia. Méangder med andra foreteelser har blivit andra gudar i Altheas panteon.

St Inri Kyrka

St Inri kyrka ar vad som &r kvar av en kristen kyrka en gang i tiden. ”’Inri” kommer frén
”Iesus Nazarenus Rex Tudaecorum”, det vill séga den skylt som fastes ovanfor Jesus pa
korset pa Golgata. De dldre och yngre kanoniska skrifterna 4r 1 princip gamla respektive
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nya testamentet med felaktig dverséttning och en del tilldgg och borttagningar. De
apokryfiska bockerna bestér av diverse texter som analyserar kristendomen och en del
historiska texter.

Den “’kristendom” som finns i St Inri kyrka &r mer eller mindre av tva sorter. Den ena ar
ganska lik den som man tror att den tidiga kristendomen var, innan Konstantin gjorde den
till statsreligion i Rom. Den andra ar en mer katolsk kristendom, som ar hyfsat centrerad
kring en klostertradition.

Den Vita gudinnans tempel

Religionen i templet har inte sitt ursprung i Altheas kyrka, 4ven om de flesta tror det. Den
Vita gudinnan &r inte den centrala delen av templets religion, och religionen &r inte en
sjdlvstandig gren av Althea-kyrkan med influenser av al ’shakhin.

I sjélva verket ar religionen en variant av den japanska statsreligionen shinto som har véxt
fram kring lady Sawa och som hon tog med sig fran Jorden till Fo’ur. Metafysiken i shinto
ar hyfsat lik den i thrakindes tro, dd bada ar naturalistiska religioner, och det passar
templets syfte som hand i handske. Att lady Sawa forekommer i Altheas kyrka som den
Vita gudinnan, formodligen pd grund av gamla rykten och rapporter som letat sig in i
Althea-kyrkans mytologi, passar ocksé templet riktigt bra.

Dérmed har det uppstéatt ett klurigt bedrégeri som gor att medlemmarna kan skydda lady
Sawa och leva enligt sin shinto-liknande religion, samtidigt som de l4tsas vara en
sjalvstandig gren av Althea-kyrkan som influerats av thrakinde.

Utét sett sa uppratthiller man masken att man vordar Gudinnan i forsta hand och
respekterar alla de kami som finns dverallt forst i andra hand. Inom templet sé lar man dock
upp noviserna att man alltid maste behandla alla kami med respekt, oavsett om man talar
om en medménniska, ett berg, en tradgérd eller om Gudinnan. Pa sé sitt sé trycker man ner
att Gudinnan skulle vara enda skélet att ga med i templet, vilket gér chocken nér man far
reda pa sanningen ganska mycket littare. Resten av religionen 4r ju trots allt kvar.

Triluminarens sallskap

Triluminarens hemliga séllskap ar en samling med folk som har som mal att dterupptécka
den gamla ”magin” frdn gudarna. Man &r inte sarskilt intresserad av att dela med sig av sina
upptéckter till dem som star utanfor orden. Om dessa ér sa dumma att de inte vill ha denna
makt sa far de skylla sig sjdlva. Séllskapet har en hel del kunskaper fran fore Fallet
bevarade 1 skrift, 4ven om de faktiskt inte forstar dem alla.

Triluminarens mal

Triluminarens mal &r att ateruppticka och utforska den gamla magin. De ser det som deras
gudomliga uppgift att nd detta mal. De gor det inte av altruistiska skdl — de som inte vill ta
del av kunskapen far skylla sig sjédlva, och de ger sig gérna ett forsprang framfor andra. De
har ingen lust att dela med sig av sina kunskaper, men kommer & andra sidan inte att hindra
nagon fran att sjdlv utforska de gamla hemligheterna. Daremot tolererar de inte att ndgon
hindrar dem att uppna sitt mal, vilket gér dem till givna antagonister till Trollkarlarna, som
faktiskt begriansar mojligheterna att uppna malet.

Séllskapets indelning

Triluminaren &r ett hemligt sillskap. De finns i alla samhillsklasser, pé alla nivaer, och de
gOr sitt bista for att halla sig hemliga. Forutom att utomstéende inte ingér i Triluminarens
plan for att géra virlden battre sa dr de dessutom fruktade och hatade av omvérlden. Darfor
gor de sitt bésta for att hélla sig sa hemliga som mdjligt. Det innebér att de helst inte gor
saker 6ppet och gor vad de kan for att bevara sina hemligheter. Behdver de muskelkraft s&
anvénder de helst andra, till exempel den undre vérlden eller (med hjélp av nagra vél
placerade mutor eller insiders) handelshus eller stadsvakter. De kan &ven fé for sig att anlita
andra, till exempel legoknektar, daglonare och andra som behover tillféllig anstdllning, som
till exempel rollpersoner.

Triluminarens sillskap &r indelat i sma celler eller trianglar. Varje triangel har tre kontakter,
en i vardera av tre andra trianglar. Varje triangel har minst tre och som flest sex
medlemmar. En person har alltid som mest en kontakt, si att han eller hon inte ska kunna
avsloja for mycket.
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Det finns sex grader inom séllskapet, i sjunkande ordning storméstare, méstare, magus,
initierad, adept och novis. Adepter och noviser ar bara nybdrjare och har séllan varit inom
sdllskapet sérskilt 1dnge. P4 denna niva sé testas bara deras lojalitet. De anfortros inga
hemligheter och de far heller inte ndgra viktiga uppgifter.

Nar en medlem ska bli initierad utsétts denne for ett mycket svért prov, bade avseende
intelligens, kunskaper och framforallt lojalitet. Om provet lyckas initieras medlemmen,
forses med kalott och trinas sedan i séllskapets hemliga kunskaper. Om provet misslyckas
”forsvinner” medlemmen i nio fall av tio. Det enda som kan rddda en person som
misslyckats med provet &r internt kdbbel inom séllskapet, men sadant &r mycket, mycket
sdllsynt.

Kalotten

En person som klarar initieringsprovet far i en hemlig ceremoni raka sitt huvud, varefter
denne forses med kalott. Kalotten ar en artefakt som enbart Triluminarens séllskap vet hur
man tillverkar. Det &r ett litet mésterprov av nanoteknik och bioteknik, bada byggda enligt
urgamla instruktioner. Ddrefter 1dggs den pa huvudet, mitt pa stora fontanellen, varpa den
sjalv véxer ut och anpassas till personen. Den skickar ett ndtverk 6ver hela huvudet och
sticker in supraledande elektroder i hjarnbarken pa ratt stillen.

Kalotten snabbar upp nervbanorna rejélt och korskopplar hjarnbarken hit och dit, sé att
varje del av hjdrnan har snabbare och bittre kontakt med andra delar. Dessutom hjélper den
till med berdkningar, sé att personen knappast langre behdver rikna sjdlv. Slutligen ar det
ocksé en lagringsenhet, som gor att personen mer eller mindre far fotografiskt minne. I
speltermer innebér det att Mental Férmaga 6kar med +2.

Nackdelen é&r att den uppsnabbade hjérnan gor att soryun och al’shakher far en niva léttare
(+3 pa térningsslaget) pa anvindandet av Luft respektive Dromsyn for att kinna nérvaron
av en person med kalott. A andra sidan blir det tva nivéer svarare (-6 pa tirningsslaget) att
anvédnda Vatten for att kdnna av vad en person kénner, tycker eller tinker pa grund av att
tankarna &r sa radikalt annorlunda, och Eld respektive Dromprojektion blir ocksé en niva
svarare (-3 pa tarningsslaget) av samma orsak. Dessutom far al’shakhen eller soryun tva
podng Utmattning om denne forsoker anvinda Vatten, Eld eller Dromprojektion mot en
person med kalott.

Kalotten fungerar inte tillsammans med de magiska gévorna fran soryu eller al’shakhin. En
sadan som far kalott skulle med stor sannolikhet bli galen alternativt bli s& gravt
hjérnskadad att man kan rékna personen som ddd. Inte heller fungerar den med thrakinde
eller en person som &r besatt av Stacken — dessa drabbas av ungefdr samma sak som en
person med magiska gavor.

Kalottens ursprung &r helt glomt av sillskapet, men den har utomjordiskt ursprung. Den ar
alltsé inte fran Jorden. Den kommer kanske fran samma utomjordiska slékte som byggde
rymdskeppet som iynisins forfader flydde med. Man tillverkar egentligen inte en ny kalott,
utan odlar den fran ett fro. Kalotten dr pa nagot sétt halvorganisk. Den fordkar sig och
vixer, men dr 4nda gjord av metall.

Strax efter initieringen och kalottens pésittande far den initierade lira sig djupare
kunskaper inom Triluminarens séllskap, till exempel spraken och en del magiska
kunskaper. Han drillas &nnu mer i vikten av att halla sallskapet hemligt och indoktrineras sa
att det inte rader ndgot som helst tvivel om vart lojaliteten finns. Under denna tid hinner
héret véxa ut igen och gdomma kalotten, som annars hade synts som ett tunt silvrigt
spindelnét pa huvudet.

Triluminarens sprak

Triluminarens sprak &r ett teckensprak som inte lérs ut till ndgon utanfor séllskapet. Det &r
gjort for att vara effektivt och doljas i andra kroppsrorelser, sa det 4r mycket svart att se att
tva personer talar med varandra med triluminarens sprak om man inte vet exakt vad man
letar efter.

Det finns ett skriftsprak som anvéinds for triluminarens sprék, fran vilket séllskapet har fatt
sitt namn. Det ser ndmligen ut som en triangelformad hieroglyf, kallad triluminar, med
linjer, kurvor och punkter i. Beroende pa hur dessa grupperas far triluminaren olika
betydelser. Man kan l4gga in mellan en och tre meningar i varje hieroglyf, eller en riktigt
komplex matematisk formel. En enkel triluminar finns i Skymningshems logotyp.
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Varje medlem i Triluminarens séllskap har en triluminar ndgonstans pa sig, som tatuering,
héngsmycke, manschettknapp eller ndgot i den stilen, som talar om vem han &r, var han
kommer ifrdn och vilken triangel han tillhor. Pa sa sitt kan triluminarens medlemmar l4tt
kénna igen varandra och det racker i allménhet med ett par meningar med teckenspréket for
att fa det bekriftat.

Det dr mycket svart att lara sig triluminarens sprak, bade teckensprak och skriftsprak. Med
kalott 6kar fardigheten som vanligt, men utan kalott s& 6kar erfarenhetskostnaden med tva.
Det finns dock en fara med att ldra sig triluminarens sprak, och det dr spraket i sig. Spraket
ar det nedkodade psyket fran det frimmande sldkte som skapade kalotterna, och ju mer man
lar sig om spraket desto mer blir man det sldktet, mentalt sett. Kalotten hjélper till att
snabba upp och effektivisera denna forédndring.

Viirde Effekt

+2 En viss alienation gentemot andra borjar intraffa. Man ser sig sjalv som
battre &n omgivningen, men kan fortfarande skrdmmas av detta faktum.

+4 Alienationen gor nu att man i princip enbart kdnner sig hemma hos
Triluminaren. Vanligt folk gor en nervos.

+6 Triluminaren maste skyddas, till varje pris. Triluminaren haller nyckeln till

personens sjalvforverkligande, och vanligt folk vill inte acceptera
Triluminaren. S6kandet efter den gamla magin ar det som kan 6ppna
dorrarna till ditt eget inre.

+8 Man ir medveten om att det finns nadgot bortom Triluminarens mél, nagot
forbjudet som lockar en vidare.
+10 Man ir medveten om att man inte ldngre dr helt ménniska till psyket, men

stors inte av det. Man har inget namn pa vad det &r, men vad det &n &r sé ar
det ndra nu. Man ar valdigt néra sitt sjdlvforverkligande, men de svaraste
stegen &r annu kvar.

+12 Personens psyke &r nu helt forsvunnet, och har ersatts av Rasens mentala
monster. Det enda som nu &r av vikt dr att skydda och sprida Rasen. Till
och med Triluminarens séllskap dr nu sekundért, men ett praktiskt verktyg.

Tabell SH-403: Mentala effekter av Triluminarens sprak. Sdtt in det ldgsta virdet av
skrifisprdket och teckensprdket i tabellen.

Rasen

”Rasen” dr det enda namn som finns pé det utomjordiska slékte som skapade kalotterna,
och de ar fortfarande verksamma, dven om de fysiskt sett har férsvunnit sedan lange.
Huruvida de har détt ut, forsvunnit, eller bytt form spelar ingen roll. Det viktiga med Rasen
ar att de inte &r ett fysiskt sldkte, utan ett mentalt sadant.

Rasens medvetande och mentalitet dr kodat i strukturen till det sprak som Triluminaren
anvénder sig av. Ju mer man lér sig av spraket, desto mer av strukturen — och ddrmed
medvetandet och mentaliteten — 14ggs in i sinnet. Till slut har Rasens mentalitet helt tagit
over. Detta dr ocksa mélet med Rasen. Precis som alla andra varelser s syftar deras plats i
alltet till att foroka sig och sprida sig vidare. Genom att sprida sig mentalt kan de ta dver
nischer i ekosystemet smygande, utan att ndgon mérker det. Pa sa sétt kan man betrakta
Rasen som ett ”mentalt virus” eller “mental parasit” som lever i en vardkropps intellekt.
Det finns ingen utanfor de absolut hogsta kretsarna i Triluminarens sdllskap som ar
medvetna om detta. Endast de som har fatt fardighetsvérde +12 eller mer i bade
teckensprak och skriftsprak har blivit Rasen helt och fullt, och endast dessa ar helt
medvetna om vad som sker. Nigra fa utomstaende (Lady Sawa och trollkarlarna) vet att
spréket ar farligt och har tagit till vissa motmedel.

Det enda “botemedel” som finns &r att ta bort alla kunskaper om Triluminarens sprak ur
hjarnan, medelst lobotomi, hypnos, soryun, al ’shakhin eller ndgot annat lika drastiskt, och
det maste da ske i det tidiga stadiet (hogst +4 i fardighetsvarde i ndgot av spréken). Lady
Sawa upptéckte skillnaden i sitt eget psyke, tack vare hennes implantat, och byggde in ett
filter i implantatet som gor det omdjligt for henne att lara sig Triluminarens sprak samt
blockerar den gamla kunskapen. P4 sa sitt har hon lyckats “bota” sig, men hon har ocksa
gjort sig ordblind for Triluminarens sprak och dessutom blockerat en potentiell
underrittelsekélla. Hon har anlitat bade soryun och al’shakhin som en extra sédkerhetsatgard
for att diskret och 1 hemlighet halla koll pa Templets medlemmar, sé att de inte infekteras”

10 ——
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av “’viruset”. P4 samma sétt sa later trollkarlarna bli att 14ra sig spraket, och har byggt in
filter i sina torn som gor det omojligt for dem att léra sig spraket. Daremot dr det mojligt att
nagon avfilling struntar i detta, antingen av 6nskan att ldra sig mer om sin fiende for att pa
sa satt kunna bekdmpa dem, eller av maktlystenhet...

Kampen mot Rasen ér inte s& genomtrangande i Skymningshem. Déremot kommer den att
bli viktigare i en planerad fortséttning, s& Rasen ndmns hér av kontinuitetsskil. Kopplingen
mellan Rasen och triluminarens sprék gor det mojligt for en spelledare att ldgga in lite
lovecraftiansk kénsla. Det finns en inbyggd konflikt i sjélva konceptet: man vill ldra sig
mer om Triluminaren for att ha storre chans att dverleva i kampen mot dem, men ju mer
man lar sig, desto mer blir man Triluminaren och framforallt Rasen. Kunskapen i sig ar
farlig, men utan kunskapen blir det svart att sla tillbaka.

Trollkarlarna i Tornen

Ett av Fo’urs stora mysterier &r de trettiosju trollkarlarna. Runt om pa Fo’ur star de, i
grupper om fem eller tio stycken, tysta och magnifika torn, hundratals meter hdga. Tornens
herrar, trollkarlarna, dr de som forstar tornens hemligheter och kan tappa dess kraft...

Sa sdger i alla fall legenden, och till viss del stimmer det. De trettiosju tornen ar de
kvarvarande av fyrtionio rymdskepp som en gang landade med kolonisterna for niohundra
ar sedan. Rymdskeppen har héllits fungerande av dem som lért sig att hantera deras
resurser, de personer som nu r kéinda som trollkarlarna. Tornen innehéller automatiska
fabriker som kan tillverka néstan precis vad som helst som det finns en ritning pa,
kombinerat med datorer som lyder trollkarlarnas minsta vink, enorma databanker med
kunskaper som inte &r av denna vérld (bokstavligen), viggar som tal meteorer (for att inte
tala om primitiva nérstridsvapen) och offensiva vapen nog for att forinta civilisationen pa
Fo’ur atskilliga gdnger om.

Trollkarlarnas mal

Trollkarlarna ser sig sjdlva som de som bevarar kunskapen frén forr till en tid da
civilisationen pa Fo’ur &r mogen for den.

Det réder en kénslig maktbalans mellan trollkarlarna. Négra av dem vill aktivt ldra folken
pa Fo’ur att nd hogre mognad, andra vill 1ata Fo’urs folk ldra sig av sina egna misstag.
Detta gor att de som vill ldra upp folken inte kan gora det lika aktivt som de skulle 6nska,
och de som lata dem léra sig sjdlva dr tvungna att acceptera viss undervisning fran andra, sé
lange det inte dr for mycket. Konstant debatt rader hela tiden mellan trollkarlarna om
amnet, och ndgon 16sning verkar inte finnas annat an att status quo uppratthalls.

Inte heller kan de enas om ldmpliga kandidater. Alla ar ganska eniga om att iynisin visar
nagot hdgre mognad &n de andra, men iynisin har ingen storre lust att ta del av
trollkarlarnas kunskaper. Ibland kan det hénda att trollkarlarna tillverkar vissa saker &t
utomstdende — att ménga av dessa gavor hamnar hos iynisin dr formodligen ett resultat av
trollkarlarnas &sikt om iynisin. Till exempel &r det valdigt sillan trollkarlarna tillverkar en
bosord at en médnniska. Daremot kdnner man till flera fall av en sory 'yadin, eller
“trollkarlssmidd klinga”. Annars &r det hugget som stucket — en del trollkarlar foredrar
manniskor (eller vissa nationer bland ménniskor), andra Stacken och ett fatal skulle satsa
sina pengar pa thrakinde.

En sak som trollkarlarna ar relativt eniga om é&r relationen till Triluminarens séllskap.
Eftersom trollkarlarna inte anser att civilisationen ar redo for kunskapen sa sysslar
Triluminarens sdllskap med ndgot mycket, mycket farligt. Darfor forsoker trollkarlarna
motarbeta dem s& mycket som mdjligt, oftast genom bulvaner (rollpersoner, till exempel)
som inte direkt kan kopplas till trollkarlarna.

Tornen

Samtliga torn pa Fo’ur dr unika. Inget torn &r det andra likt, inte efter niohundra ar av
konstanta modifikationer. Nigra gemensamma funktioner kan man dock finna i alla torn.
En reaktor forser hela tornet med all energi som kravs och vildigt mycket utover det. Det
finns vapensystem for forsvar och anfall, som gor att tornet dr direkt ointagligt for allt utom
ett annat torn. Om trollkarlen inte vill sldppa in ndgon s& kommer man inte in. Det finns en
skeppsdator med enorma databanker med kunskap. Eftersom det 4r den japanska delen av
konsortiet som koloniserade Fo’ur som stod for rymdskeppen programmeras datorerna pa
japanska, ett sprak som ar avlagset besldktat med suriyani. Det finns automatiska fabriker i
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tornet som kan tillverka vad som helst som det finns en ritning for och ramaterial till. Det
finns medicinska resurser som 4r otroligt dverldgsen allt annat som finns pa Fo’ur — det &r
tack vare dessa inte omdjligt for en trollkarl att nd en alder pa 200 &r eller mer.

Tornens interidrer dr ofta av blankpolerad metall eller keramiska material (beskriv dem som
stenliknande), med hdga tak och luftiga korridorer. Enorma schakt dppnar sig hér och var,
och det finns 6ppna rum med utsikt genom fantastiska panoramafonster med
halvmetertjockt specialglas. Ofta inreds rum med nagon slags terra-romantisk retrostil, det
vill sdga, man langtar tillbaka till Jorden sa som det sag ut fér niohundra ar sedan eller mer.
Trollkarlarna har ofta ett antal troll som livvakter och tjénare, och av ménga varianter. Den
langa varianten pa 2,5 meter anvinds oftast som livvakt, medan den bredare och kraftigare
varianten (“bara” tva meter hog) anvénds som nagon slags chocktrupper om man &r
tvungen att rensa upp utomhus. Andra modeller, en del svdvande, en del gédende, ndgra
humanoida, andra helt annorlunda, skéter om tornets enorma interiérer.

Box: Sakina

Sakina &r ett av trollen i torn Kyushu. Hon &r helt humanoid och kan endast sérskiljas fran
en ménniska om man plockar isdr henne. Sakina ser ut som en orientalisk ung vuxen
kvinna, ganska l&ng, med outgrundliga 6gon och axellangt svart har. Hon ar oftast klddd 1
overall med kingor.

Sakina ar tjénare at Lodovan, trollkarlen i tornet (och kan &ven ga till sings med honom om
han skulle vilja det) och lyder honom blint. Hon tar vildigt fa initiativ sjdlv, utom om det
kréavs for att sdkerstilla Lodovans existens och liv. Sakina dr inte programmerad for
kanslor. Om hon inte beordras till det, till exempel om hon beordras att gé i sing med
nagon, sa kommer hon inte visa ndgra, utan upptrader kallt och logiskt.

Hon behdver inte dta, sova, andas eller ga pa toaletten. Hon &r ocksé fruktansvért stark och
kan utan problem kasta ivdg en ménniska flera meter. Hon har ocksé konstant kontakt med
skeppets datorer och kan hela tiden tillgé dess databanker — trollkarlen i tornet anvénder
ofta Sakina som “terminal” for att styra skeppets datorer. Hennes enda svaghet dr att hon ar
beroende av mikrovagsoverford energi fran torn Kyushu, och skulle hon komma for langt
frén tornet dr hon tvungen att gé& over till sin interna ackumulator som héller i ca 12 timmar.
Dérefter maste hon ladda upp sig pa nagot sétt. Skadas Sakina s& bloder hon inte, utan
lacker en vit ogenomskinlig vétska som snabbt stelnar.

Den vita gudinnan

Den Vita gudinnan 4r inte bara en folksaga och en religios forsamling som foljer en
specifik gudinna i en hel panteon. Den Vita gudinnan finns faktiskt pd Fo’ur, och det &r
dérfor som kulten kring henne &r sa stark. Dock dr myten om henne inte riktigt sann.

Lady Sawa

Lady Sawa Kusanagi dr den person som &r forebilden for folksagan om Den vita gudinnan.
Lady Sawa &r Fo’urs &ldsta levande ménniska. Hon ar 6ver 1200 &r gammal och foddes i
Tokyo, Japan, och drvde en enorm familjeférmdgenhet och ett industriimperium som
strickte sig dver ett tjugotal solsystem och ett femtiotal kolonier. I ungdomlig fafinga ség
hon en mojlighet att skaffa sig evig ungdom och betalade vad det kostade for att fa det.
Losningen var en experimentell behandling med bionanomaskiner — till hilften virus, till
hélften mikroskopiska robotar — som programmerades for att upprétthalla och reparera en
viss virdkropp for evigt. Resultatet blev dver forvintan — etthundra &r senare sag lady Sawa
fortfarande ut att vara i 6vre tonaren.

Nagon géng da blev priset ritt uppenbart. Sawa Kusanagi hade vaxt forbi sitt
foretagsimperium. Tva dktenskap hade rasat samman pa grund av hennes eviga ungdom,
och hon hade inte lyckats fa nagon arvinge, kanske pa grund av att bionanomaskinerna sag
ett befruktat foster som nagot trasigt och “reparerade” det sa att det forstordes. Efter ett
sekel sag hon igenom alla 16gner som forekommer i det sociala livet. All den makt och allt
det inflytande som hon hade var plotsligt ingenting vért.

Hon hingde kvar vid sitt imperium i &nnu nagra decennier, och det enda som hon 6ver
huvud taget roades av var alla rykten om att hon 14t klona och ”programmera” sig sjdlv med
jdmna mellanrum for att ta Gver sitt eget imperium. Till slut var dven det ointressant.

Vid det hir laget hade hennes foretag hittat en intressant beboelig mane kring en gasjitte.
Hon beslutade sig for att halla saken hemlig for resten av ménskligheten. De forskare och
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djuprymdsspanare som hittade varlden ”forsvann”, all data om ménen suddades ut och hela
foretaget lamnades over till en av de fa sldktingar som hon hade kvar och litade pa. Sedan
flyttade hon till ménen, endast tillsammans med ett antal robotar som tjanare. Robotarna
byggde upp en kopia av slottet i Osaka pé en 6 pd ménen i all hemlighet. Hon undvek till
och med kontakt med infédingarna. Hennes rymdskepp demonterades och delar av det
byggdes in i slottet for att forse henne med de bekvamligheter och det férsvar och
kamouflage som hon behovde. I sitt slott drog hon sig undan fran ménskligheten.

Lady Sawa var vil mer eller mindre forberedd pé att ménskligheten skulle f4 kontakt med
hennes virld igen forr eller senare. Nér det faktiskt hdnde, tvdhundra &r senare, sa kom det
andéa som en dverraskning. Hon héll sig trots detta dold s& gott hon kunde, men till slut
inleddes en kontakt mellan kolonisterna och lady Sawa. Hon hade gott om kunskap om
vérlden och varnade om dess faror, men inség att manskligheten inte lart sig sarskilt mycket
da kolonisterna foll tillbaka och forlorade all kunskap efter kriget mot Stacken.
Tillsammans med trollkarlarna i Tornen sa har lady Sawa tillgang till den gamla kraften
frén fore Fallet. Det finns dock tre saker som skiljer henne fran trollkarlarna. Den forsta dr
den uppenbara: inte ens trollkarlarna lever for evigt. Den andra &r att hon har fétt en liten
skara av anhdngare och personliga vénner kring sig, och hon lever alltsé inte sa isolerat som
trollkarlarna gor. Den tredje dr att trots att hon har en hel del kraft i form av teknik sa
anvinder hon den inte, i alla fall inte mer dn for att fi mat och klader och knappt ens det
numera, da hennes anhdngare kan forse henne och varandra med allt de behdver. Detta gor
att lady Sawa haller en mycket 14g profil.

Lady Sawa ser ut som en ung orientalisk kvinna med mycket langt rakt vitt har. Haret &r
prydligt uppsatt med en rosett, men dr dnda sa langt att det &nda hianger ner till laren. Hon
klér sig 1 kimono, konstfardigt vévda i vackra farger. Nér hon talar far man ibland ett
intryck av att hon kan vénta precis hur linge som helst, men att hon vet ungefér allt. Hon
ser ingen storre anledning att skynda mer 4n nddvéndigt och dr mer intresserad av estetik
och filosofi 4n av handlingar. Hon &r en mycket skicklig konstndr och kalligraf. Mer 4n ett
artusende av trianing i bagskytte och faktning har gjort att hon ar fantastiskt skicklig i
nérstrid, men det behover hon séllan visa.

Hon har en hel del cybernetik i kroppen, mestadels av stodfunktioner for hjarnan och
nervsystemet. Det gor att lady Sawa kan reagera blixtsnabbt och att hon ocksé kan lagra
nistan hur mycket kunskap som helst. Nackdelen med det &r att varje gang hon anvinder
sitt uppsnabbade nervsystem (dock inte det utdkade minnet) sa skadas kroppen till viss del,
varfor bionanomaskinerna sitter igang att reparera det, vilket ar véldigt smértsamt. For att
undvika att aktivera de uppsnabbade grenarna av nervsystemet sa ror hon sig oftast ganska
langsamt. Bionanomaskinerna gor ocksa visst underhall av hennes kropp da och da, vilket
ar fruktansvart smartsamt for lady Sawa.

Den Vita tranans slott

Den vita tranans slott dr ett fantastiskt slott, uppfort i japansk stil i en vik i nordvistra
hornet av Suzimi, en 6 Oster om 6n Suimi. Det dr helt omojligt att se slottet fran havet, utan
man maste dka in i sjédlva viken for att kunna se det. Det finns gott om forsvarsverk i viken,
och ett skepp som faktiskt seglar in kan l4tt sparras in med kedjor och palar som lyfts fran
botten, sé att skeppet inte kan komma ut igen.

Normalt sett sa dr befdstningar svara att bygga pa grund av Stormtid, men med hjélp av den
gamla magin har lady Sawa lyckats konstruera ett fantastiskt slott som star emot bade
Stormtid och inkriktare. Sjédlva kdrntornet ar en exakt kopia av slottet i Osaka, men resten
ar byggt efter terrdngen for att gora det sa svart som mojligt att inta slottet. Dess nédstan
lodréta stenmurar och skarpa kanter kastar bort vagor, vind sévél som inkrdktare, och lager
efter lager med forsvarslinjer innanfor murarna gor det oerhdrt vanskligt att storma slottet.
For att ta sig frdn huvudporten till kérntornet, en stricka som figelvéigen inte ar mer n ett
hundra meter, s maste en inkriktare springa narmare &tta kilometer och korsa inte mindre
an tjugotva broar over vallgravar och lika manga portar, hela tiden utsatt for dodligt
valriktad bagskytteeld fran vilskyddade forsvarare. Féstningen &r ett underverk i sig, endast
mojlig att bygga med den gamla magin, och som sédant &r det vél skyddat och gomt, och
hos vanligt folk dr den mest en myt.
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Den Vita gudinnans tempel

Det har kommit att bildas en slags ”’sekt” kring lady Sawa, den Vita gudinnans tempel.
Templet &r en organisation som skyddar och vordar lady Sawa, inte som gudinna utan som
den éldsta levande och mest visa ménniskan pa Fo’ur. De flesta som soker sig till templet
letar efter den levande gudinnan och en frélsning fran forvisningen. Ingen av dem finner
exakt vad de soker. Daremot finner de flesta exakt vad de behover.

Till en borjan lullas templets noviser in i sdkerheten kring att det finns en levande gudinna.
Allt eftersom tiden gér och novisen blir mer och mer mogen sa far novisen ta del av mer
och mer kunskap om vérlden Fo’ur, om filosofi, moral, etik, teologi et cetera. Allt detta &r
en traning infor det slutliga provet, att fa reda pa vad Templets egentliga syfte &r och fa
traffa Gudinnan personligen.

Bland det sista som en novis far gora &r en lang pilgrimsfard. Farden paborjas forst nér
novisens ldrare anser att hon ar redo for den. Farden ska ske till fots i den mén det &r
mdjligt och den ska ga via hundra tempel. I varje tempel sé tas pilgrimen emot och far
tvétta sig, meditera, svara pa ett antal fradgor infor tempelvérden eller tempelfadern, och far
slutligen instruktioner och fornddenheter for att ta sig till ndsta tempel. Dessutom s far
pilgrimen ett bevis i form av en liten konstfardigt praglad amulett med hal i mitten. Man
samlar upp amuletterna pé ett snére som man maste hélla dold i sin packning sa att ingen
utomstiende far se metallen och kan fa for sig att rana en.

Nar etthundra amuletter har samlats ihop sé &r pilgrimsfarden avslutad, och pilgrimen far
veta syftet med templet. Darefter far denne resa till den Vita tranans slott och triffa
gudinnan personligen.

Nar novisen far reda pa sanningen brukar de flesta fa en religids kris, vilket normalt sett
brukar 16sa sig nir lady Sawa traffar novisen personligen och forklarar for denne sa mycket
som behdvs. Pa nagot sétt vet hon alltid exakt vad som behovs ségas for att dimpa
sanningens smérta.

Efter en tid brukar novisen flyta in i Templet igen och bli en del av det, inte lingre enbart
som en troende utan som en del av en titt sluten kamratkrets. Mer @n hélften av alla noviser
som far traffa Gudinnan stannar kvar i den Vita tranans slott. Resten ger sig ut som lady
Sawas Oron och 6gon, tar hand om ett tempel som tempelvérd eller tempelfader och
utbildar nya noviser som vill trida in i templet. Ingen har vad man vet uttrétt ur templet
efter att man har fatt reda pa sanningen.

Lady Sawas roll i Skymningshem

Lady Sawa tar en forsiktig politisk vég i Skymningshem. Hon é&r livradd for att paverka
vérlden pa ett oetiskt sdtt och héller sig darfor i bakgrunden. Sjdlv tar hon vildigt fa matt
och steg, annat &n for att bevara ndgon slags status quo. Hennes anhédngare har till viss del
ungefdr samma instéllning — de vill klara sig sjélva och leva utan inblandning i Fo’urs
politik. I gengéld forvéntar de sig samma tjénst tillbaka. Lady Sawa kénner ett stort ansvar
for sina anhdngare och forsdker gora vad hon kan for att leva upp till deras fortroende for
henne, samtidigt som hon forsoker minska deras beroende av henne.

Sawa utgor den tredje sidan i triangelmaktkampen mellan trollkarlar och Triluminarens
séllskap. Dér trollkarlarna huvudsakligen dr 6verdrivet konservativa och Triluminaren
valdsamt progressiva sé star lady Sawa for en forsiktig balansgéng, huvudsakligen inriktad
pa ménniskans behov, till skillnad fran bade trollkarlar och Triluminaren som ser pa
samhadllet ur makroperspektiv. Lady Sawa har sa att sdga trollkarlarnas konservatism
motiverad av Triluminarens individualism.

Lady Sawa vet ocksa en hel del av vad som hédnde innan Fallet. Hon har ocksé goda minnen
av tiden sedan dess. Hon kan fungera som en enorm kunskapskélla om Fo’urs historia och
dven om tiden fore det.

Slutligen dr hon ocksa lite av en tragisk figur. Hon &r ododlig, men har fatt betala priset for
det. P4 sd sétt kan hon utnyttjas av spelledaren som en pekpinne pa att vissa saker helt
enkelt inte dr vérda sitt pris.

Séarskilda egenskaper

Varje gang lady Sawa agerar snabbt dkar hennes Kroppskontroll till +6. Skulle denna
uppsnabbning aktiveras sé far lady Sawa omedelbart 1 poang Omtdckning varannan runda,
som léks som vanligt.
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Skulle lady Sawa skadas ndgon gang sé sitter biomaskinerna omedelbart igdng att reparera
henne. Sar ldks forvanansvirt snabbt, och kan hon bara sitta tillbaka en avhuggen
kroppsdel sé liaker den fast igen. Regelmaissigt innebér det att en Latt skada laks pa tio
minuter, en Allvarlig skada ldks till en Latt skada pé en timme och en Dddlig skada blir en
Allvarlig skada pa ett dygn. Nér en Dodlig skada blir en Allvarlig skada s far lady Sawa
10 poéng Utmattning (egentligen Omtdckning pa grund av smérta, men den forsvinner som
Utmattning). Nér en Allvarlig skada blir en Létt skada s& far hon ytterligare 5 poang
Utmattning och ndr en Létt skada ldks far hon dnnu ett podng Utmattning.

Gift, inklusive alkohol, rensas snabbt ut ur kroppen och skador fran giftet repareras. Vad
som kan doda henne &r i princip syrebrist, strypning, kvdvning, att centrala nervsystemet
helt forstors eller att kroppen blir totalt forstord, till exempel pa grund av brand.

Da och da maste kroppen repareras pga alder. Detta sker med ungefar 100 dagars
mellanrum (slé en tdrning, multiplicera med tre och lagg till 85). Under dessa tillfdllen far
lady Sawa 2 poéng Utmattning pa grund av smairtan. Efter att smértan lagt sig gar det fyra
till fem timmar (sl en tirning, dela med tva och lagg till tva) varefter hon fér ytterligare tva
poang Utmattning igen. Detta upprepas ungefir sex ganger (sl en tirning, dela med tva
och lagg till tre).

Attribut Virde Specialiseringar
Fysik +0 O Styrka O Talighet O Uthallighet
Kroppskontroll +1/+6 O Precision [ Vighet QO Snabbhet
Mental forméga +6 O Psyke U Bildning QO Uppmérksamhet
Social forméaga +2 O Utseende 0 Kommunikation O Empati
Egenskaper Virde Firdigheter Virde  Specialiseringar
Urgammal +8 Narstrid +12
Vacker +2 Bagskytte +12
Poet +2 Samtliga kunskaper +8
Héstminne +4 Samtliga konsthantverk +10
Kontakter +4 Samtliga kommunikationfard. +6

Samtliga mandvrer +6

En méangd andra fardigheter +10

Skador Rustning Skydd Omrade
Omtockning AUQQANA QUAQAQ QQQQQ /

Latta skador QOAUA UQQQQ 4dQQadq

Allvarliga skador aaaad

Dodliga skador aaaad Summa / (enkla regler)
Vapen Skada/Omt. Talighet Kort Normalt Langt Vildigt lingt

*3) @) B 9

Varelser

En del varelser pd Fo’ur kriver lite extra forklaring, eftersom de &r en del av den hemliga
bakgrunden till Skymningshem.

Havsdrakar

Havsdrakar dr den femte intelligenta arten pa Fo’ur. De ses séllan och paverkar séllan, och
de har inget intresse av att beblanda sig med andras affdrer, men &nda &r de en del av
legender och folklore. Thrakinde tror att jordbdvningar och vulkanutbrott intraffar nar
drakarna gnager pa Oarnas rotter.

Havsdrakarna dr inte ténkta att vara nagon slags skattsamlande motstdndare. Deras funktion
ar mer som informationskélla om Fo’urs tidiga historia, som mystiskt och mytiskt
bakgrundselement samt som stdmningsskapande element. De bor vara i det ndrmaste
omdjliga att doda, inklusive genom reglerna och genom kryphal.

Beskrivning: Fysiskt sett dr havsdrakar enorma. De minsta observerade drakarna tros vara
omkring 125 meter langa, och man har maétt storleken pé ett drakkadaver till dver 162
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meter. Det finns dock pélitliga beréttelser som antyder att drakar mycket vl kan bli ver
500 meter ldnga. Kroppen kan bli omkring 20 meter i diameter (diametern beréknas som
langd delat med 25).

Man kan inte se ndgot riktigt huvud pa en havsdrake. Det enda som finns &r en gigantisk
kéft som skulle kunna bita en bét mitt itu. Den har inga 6gon, men den har tva ldnga
slapande kdnselsprot som borjar vid kékleden och hinger bakéat. Ett antal andra kidnselsprot
sticker ut frdn “huvudet”.

Ungefir en femtedel av kroppens lingd bakom huvudet finns tva stycken gigantiska fenor,
vardera drygt en tiondel av kroppens ldngd langa. En ryggfena, ungefér en tjugondel av
kroppen hog, sitter pa ryggen ungefar en tredjedel fran huvudet. Kroppens sista tredjedel
smalnar av till en lodrét fena som huvudsakligen anvénds for att simma med. Férgen &r
oftast grabrun eller brun, men kan dven vara rodbrun. Ett fatal vita med roda flickar har
siktats, och det sdgs att det finns en gyllene drake vdster om Pejora. Vad fargerna betyder ar
det ingen som vet. En del spekulerar i om det kan vara sléktdrag.

En havsdrake marks forst och framst pa svallet. Nir en sa stor varelse ror sig sa uppstar ett
stort svall, &ven om den &r under ytan. Sedan dyker ryggfenan upp 6ver ytan och vixer sig
storre och storre. Slutligen bryter huvudet upp 6ver ytan och hojer sig langt ver vattenytan.
Om den anfaller dyker den direkt ner igen, annars héller den kvar huvudet en bra bit 6ver
vattenytan.

Drakar har inte nagot egentligt sprék och kan inte tala. De kan frambringa ljud, men de
enda som dr horbart &r ett vral som later vagt som ett trumpetande fran en elefant, fast
mycket utdraget och mer susande. De har ocksa ett lite som kénns mer &n hdrs, ett basljud
som faktiskt kan skaka omkull en méinniska. Iynisin kan ocksa hora ett kndppande och ett
visslande ldte pa gréansen till deras horselomrade, men bara om de har mycket god horsel
och bara ibland. Om iynisin dyker under vattnet sa kan de hora det &ven om en drake dr
mycket langt borta.

Utbredning: Havsdrakar verkar finnas dver hela Fo’ur. De haller alltid till i de absolut
djupaste vattnen och kommer endast undantagsvis upp till ytan. Hur manga drakar som
finns &r okdnt, men det brukar dyka upp en eller tva skepparhistorier per ar.

Beteende: Drakar ér fullt intelligenta. Ju storre de 4r desto mer intelligenta dr de. De haller
mest hus nere i de djupaste vattnen och kommer sillan upp till ytan. De &r normalt
ointresserade av vad folken vid ytan sysslar med, men trots detta iakttar de alltid vad det ar
som hiander och minns det for framtida bruk.

Da och da kommer de upp till ytan. De flesta al shakher (alla med Dromsyn) i nérheten vet
om nér det hinder och de flesta soryun (de med Luft och Vatten) kdnner pé sig att ndgot
héller pé att hinda. Varfor de da och da dras upp till ytan &r det ingen som vet.

En havsdrake kan inte tala. Den har inte nagon talapparat alls, och kan inte frambringa de
ljud som behdvs for tal. Daremot dr de alltid oerhort kraftfulla magiker och talar” darfor
med hjilp av egenskaperna Vatten och Eld. Nar de uttrycker sig ér det alltid gatfullt och
vildigt overvildigande.

Drakar dr inte litta att forutsdga. Ibland tar de sig tid att prata med vanligt folk, ibland
marker de inte ens att de ar dér, och ibland kan de f4 for sig att anfalla ett skepp utan synlig
anledning. De har svart att identifiera sig med vanligt folk, &ven om de kan fa for sig att tala
med al’shakher och soryun. De undviker trollkarlstorn in i det langsta — kan man se ett
trollkarlstorn s& kan man vara néstan helt séker pa att havsdrakar inte kommer komma upp
dar.

Vill en havsdrake anfalla brukar den normal lyfta upp en bit av kroppen dver vattnet for att
sedan dyka rakt ner pa det som den vill anfalla, simma rakt igenom det, ta en stor tugga
underifran eller vélta det med svansen. De har liten forstaelse for vanligt folk och har
mycket svart att identifiera sig med dem.

Egenskaper: Trots dess enorma storlek och styrka sa ar havsdraken begrénsad i sin
formaga. Den dr inte allsmiktig, vad &n thrakinde &n sdger i sina dromsénger. En havsdrake
kan inte ta sig upp pé land, och den vill ha atminstone lika djupt vatten som draken ar tjock
att simma i, i alla fall for stérre delen av kroppen. Draken kan inte spruta eld, och den kan
inte flyga. Som ndmnts ovan sa kan den inte tala. Den har ocksa svart att kinna empati for
vanligt folk.

Havsdrakar ar, som ndmnts ovan, mycket kraftfulla magiker. De kan behérska alla grenar
av soryu savél som al’shakhin utan inskrankningar. Eftersom de har arhundradens
erfarenhet sa blir de ocksa fruktansvért skickliga.
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Havsdrakar ar enorma. De kan mycket riktigt bli dver 500 meter langa. De véxer fram tills
de blir ca 25 meter med enorm fart. Under den tiden lever de som rovdjur ldngst ner i
oceanerna. Nar de dr 25 meter langa borjar intelligensen och deras formagor inom
al’shakhin och soryu att utvecklas. Frén och med da vidxer de med ca en decimeter per
l&ngar. En drake pd omkring 500 meter &r alltsd omkring 5000 ar.

Deras enorma storlek gor att de ocksé har en enorm styrka. De kan utan problem mosa
vilken bét som helst. Dessutom &r de sé stora att allt utom krigsmaskiner knappt kan gora
nagot annat an kittla dem. En rollperson som vill doda en behdver griva sig igenom nagon
decimeter hud och sedan flera meter kott for att komma at nagot vitalt organ, och hjérnan
och ryggmirgen skyddas av flera decimeter ben.

Havsdrakarnas mest intressanta egenskap ér dock deras minne. De havsdrakar som kommer
upp till ytan har varit med &nda sedan fore Fallet. Kan man fi kontakt med en drake sa kan
man fa reda pé information fran den tiden — sedd ur drakarnas synvinkel, forstas. Detta kan
utnyttjas av en kreativ spelledare som vill lamna information om tiden kring Fallet till
spelarna. Denna information kan Idmnas ansikte mot ansikte, eller som drommar. I bada
fallen &r informationen inte solklar, utan symbolisk. Detta beror pé att draken maste
begriansa informationen till nigot som en mansklig hjarna kan begripa och greppa.

hem

Attribut Virde Specialiseringar
Fysik +43 0 Styrka Q Talighet Q Uthallighet
Kroppskontroll +0 O Precision U Vighet O Snabbhet
Mental forméga +20 O Psyke U Bildning QO Uppmérksamhet
Social forméaga +10 O Utseende 0 Kommunikation O Empati
Egenskaper Virde Firdigheter Virde  Specialiseringar
Enorm +43 GOomma sig +48 Under vatten
Al’shakhin +4 Anfall +6
Soryun +4 Historia +48

Geografi +48 Under vatten

Leta +23 Saker i vattnet

Luft +48

Vatten +48

Jord +48

Eld +48

Dromsyn +48

Dromvandring +48

Dromprojektion +48
Skador Rustning Skydd Omrade
Omtockning QUOUA UOQAQQ UAAUA Tjock hud 25/20  Hela kroppen
Latta skador QOAUA UQQQQ 4dQQadq
Allvarliga skador aaaaaq
Dadliga skador aaaaaq Summa  25/20  (enkla regler)
Vapen Skada/Omt. Talighet Kort Normalt Langt Vildigt langt
Dykning 30/20 -
Bett 4/4 —
Svanssnért 12/8 =

*3) #) B3

Ke’robih

Detta dr en varelse som egentlige &r flera varelser. Svirmen kallas just soldatsvidrm eller
ke 'robih, medan ett enskilt djur heter svirmare eller tokhrot.

Beskrivning: Ke robih bestér av ett antal insektsliknande sma djur, som alla har korta smé
vingar att flyga med. Dessa surrar omkring i mycket tita svarmar. Det finns ett antal olika
sorters djur i dessa svdrmar, specialiserade pa olika uppgifter. Det finns, byggare, soldater,
fodare, barare och spanare. Byggare dr de som bygger, eller snarare graver ur, svirmarnas
boningar. De har kraftiga framben och kékar. Soldater har stora starka kéftar, som biter
genom olika material forvanansvért bra. Dessa biter sig fast i offren, och nér ett hal gjorts i
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huden fors gift in via en liten snabel inuti munnen. Fddare brukar stanna i boningarna, men
da sviarmarna dr 'nomader’ far de ofta f6lja med. Fédarna foder upp alla yngre djur, och
matar dem och tar hand om dem p4 all sétt. Transporterare dr de som foljer med nir
sviarmarna flyttar till en annan boning, eller nir svirmarna skall ut pa ldngre “uppdrag”.
Dessa har sex ben och har mycket storre vingar dn de andra. Dessa kan bira med sig larver
och mat. Spanare ir den fataligaste typen av soldatsvirmare. Dessa ror sig alltid i utkanten
pa svirmarna, eller spanar i enstaka fall ensamma. Dessa har extra bra 6gon och lénga
sprot, allt for att upptacka eventuella hot.

Varje svarmare dr forst ett litet 4gg, som blir en larv, som till sist forpuppas och utvecklas
till den férdiga svirmaren. Typen beror alltsa pa vad dess fodare hade fortplantat sig med.
Fodarna ater upp det organiska materialet i liken som de bor i, som de sedan omvandlar till
néringspaket som blir en del av dggen nér de ldggs. Larverna dter sjdlva av boningen, och
forpuppas nér det blivit tillrackligt stora. Sedan kommer en fardig svarmare, som ocksa éter
sjalv. En enskild svdrmare har en livslangd pa nagra veckor, utom fodare, som kan leva i
flera ar.

En soldatsviarm ar ofta mycket farlig, men det beror helt pa storleken. Darfor bestims
storleken i ett antal ranger, normalt mellan 1 och 10. Man behover aldrig rikna antal
individer exakt. Istillet gr man efter rangen.

Rang Individer Rymd (m) Sida (m) Diameter (m)
1 4 000 0.024 0.155 0.358
2 8 000 0.048 0.219 0.451
3 16 000 0.096 0.310 0.568
4 32 000 0.192 0.438 0.716
5 64 000 0.384 0.620 0.902
6 128 000 0.768 0.876 1.136
7 256 000 1.536 1.239 1.432
8 512 000 3.072 1.753 1.804
9 1 024 000 6.144 2.479 2.272
10 2 048 000 12.288 3.505 2.863

Tabell SH-404: Soldatsvirmens ranger och storlekar.

Utbredning: Soldatsvirmarna aterfinns oftast bara i och omkring polerna pa Fo’ur, d&ven
om de observerats mycket ndrmre ekvatorn. Soldatsvdrmarna &r ovanliga, men det innebér
ofta stora problem for en bosdttning om en soldatsvdrm upptécker dem. D& kommer
soldatsvdrmen att overfalla och nedldgga ett antal individer, som far tjina som boningar. Da
har de resterande individerna i boséttningen valet att doda soldatsvdrmen eller fly, annars
kommer de ju bli 6verfallna igen, da liken 4r uppétna.

Beteende: En soldatsvarm ror sig mellan varelser som de dodar och upprittar en boning i.
Dér fods larver upp medan djuren éter upp liket. Nér liket &r uppétet flyger svirmen vidare
till ndsta offer. En svdrm blir ofta mycket stor. Svirmarna kan betraktas som enskilda
varelser, som blir storre ju ldngre de lever och har riktigt gynnsamma forhéllanden. En
svarm kan vara fran 5000 (0,03 kubikmeter) till 5 miljoner individer (30 kubikmeter), &ven
om man sett svirmar s stora som 90 kubikmeter.

Svdrmarna &dr formade pa ett visst sitt, beroende pa vad for uppdrag de skall utféra. En
soldatsvdarm kan ha ett antal uppdrag: forflyttning, forsvar och spaning. I
forflyttningsformationen ingér allt de kan ta med sig. Det &r fodare och transporterare med
mat och larver som &r ldngst in. Utanfor &r ett skyddande hélje av byggare. Langst ut dr
soldater, som ofta formar kilar ut fran klotet som den inre svirmen &r. Spanare &r
utplacerade langs ut i kilarna, eller pé andra stéllen pa klotet. En forsvarssvarm bestar
ndstan endast av soldater, i en slumpmaéssig formation, som flyter ut till att ha sé stor yta
som mdjligt ndr den attackerar. En spaningsviarm bestar av en mycket mer 10st
sammanknuten svirm, med spanare som bildar sprot ut ur svirmen, och transporterare som
for med mat i mitten, omringade av nagra soldater.

En svidrm 4r inte alls intelligent, trots att det kan 1ata sa. Varje individ ar egentligen mycket
ointelligent, och ar usel pa allt annat dn dess uppgift. En ensam svirmare 4r alltsé i stort sett
menlds. En svirm agerar dock mycket samlat, genom att alla signalerar med att
astadkomma olika ljud och vibrationer med vingarna (funkar alltsa dven under flykt). Dessa
meddelanden &r mycket exakta, och dgon och sprdt hjilper ocksa till. En soldatsvarm luras
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oftast enkelt, da en skenmandver kan lura nagra fa svdrmare, som sprider det till resten,
vilket gor att svirmen agerar fel. En enskild svdrmare foljer alltid svirmen, dven om den
”vet battre sjalv”.

Egenskaper: Soldatsviarmar kan fortplanta sig pa tva sitt. Antingen ér det en slags kloner,
eller en slags konlig fortplantning. Kloningen bestér i att en fodare far gener frén ett litet
spermapaket frdn de andra varelserna (alla fortplantar sig inte samtidigt, utan nér det
behovs). Detta paket befruktar sedan fodarnas dgg, som fodaren sedan massproducerar”
agg av, forutsatt att det finns tillrickligt med foda. Dessa dgg blir larver, som sedan blir
exakt lika varandra. Den konliga fortplantningen sker lite da och da, d& fodarna blandar
sina gener med andra fodares gener, i andra soldatsvdarmar. Detta sker endast under den
varmaste perioden pé aret, och perioden brukar vara under nagra veckor.

Vanligtvis avskyr soldatsvirmarna varandra. Om de skulle méta en annan svarm sa blir det
ofta spektakuldra strider eller sa flyr bada sin kos, men under fortplantingsperioden sé kan
man istédllet skdda underbara luftdanser, dé fodarna véljer partners. Fodarna forsoker da
fortplanta sig med s ménga andra som mojligt. Sedan skiljer sig svirmarna at och fodarna
blandar in nya gener i de kloner de gér med de andra svirmarna.

Soldatsvarmar héller alltid ihop, och det gar inte att dela en svirm. Det sker aldrig nagot
utbyte av individer mellan olika svirmar. En svirm som blivit for liten dr oftast domd att do
ut. En svdrm kan bli hur gammal som helst, praktiskt taget, men ofta blir svirmarna for
stora och blir da sjdlvreglerande, di den del av svirmen som inte fir en boning kommer att
do ut. Oftast verkar deras forsok desperata, da de ofta forsdker knoka in 16jligt ménga
sviarmare 1 liken, eller sé forsoker de bosétta trad eller liknande.

Soldatsvdrmarna ger sig pa olika bytesdjur beroende pa svirmstorlek. Oftast far svirmen ha
boningar i flera djur, vilket gor att svirmarna alltid sker upp flockdjur eller riktigt stora
djur. De ger sig alltsd pa alla varelser, fran en thrakinde och allt som &r stdrre. Svirmarna
vill ha sina boningar maximalt ndgra meter ifran varandra, sa det krévs att ménga djur
dodas pa samma plats. Detta gor att det finns en praktisk maxstorlek for ur stor en svirm
kan bli, men méanniskorna och thrakinde brukar underlétta mycket for soldatsvirmarnas
fortplantning och utbredning.

Box: Soldatsvidrmformular

Man kan fa ut en del av en soldatsvdrms rang, till exempel en soldatssvirms egenskaper. Se
nedanstdende uppstillning.

Attribut Virde Specialiseringar
Fysik rang -4 [ Styrka Q Talighet Q Uthallighet
Kroppskontroll rang O Precision U Vighet U Snabbhet
Mental formdga rang -4 O Psyke U Bildning O Uppmirksamhet
Social forméaga -4 O Utseende O Kommunikation O Empati
Egenskaper Virde Firdigheter Virde  Specialiseringar

Anfall rang

Leta rang /2
Skador Rustning Skydd Omrade
Omtockning AUQQNA QUAQAQ QQQQQ /
Latta skador QA0 QUQQQ QQQQQ
Allvarliga skador aaaad
Dodliga skador aaaad Summa / (enkla regler)
Vapen Skada/Omt. Talighet Kort Normalt Langt Vildigt lingt

Stinganfall, ett per rang  rang/rang -

#3) &) 3) 9

Troll

Troll ar det vardagliga namnet p& en gammal stridsrobot. Majoriteten av dem ar avstillda
och reagerar inte. Det krévs nagot i stil med en trollkarl for att aktivera dem igen och
manga av dem dr 6vervuxna och har férsvunnit i terrdngen.
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En del troll vaktar nagot stdlle som en gang i tiden varit en kolonistboséttning. En sadan &r
livsfarlig mot framlingar (det vill sdga alla). Den kommer att anfalla thrakinde med en
gang. Ménniskor och iynisin vill den undersoka pé nira héll. Iynisin klarar sig oftast,
medan ménniskor som &r besatta av Stacken avréttas prompt med klor, slag eller huvudlaser
(ammunitionen till kulsprutan och eldkastaren ar sedan ldnge slut). Sddana viktartroll kan
ofta inte flytta sig lingre. De har helt enkelt sjunkit ner i terrédngen sé att de sitter fast.

En del troll anvénds av trollkarlarna som livvakter och tjédnare. Dessa ar programmerade att
skydda trollkarlen till varje pris. Viss individuell programmering kan forekomma, men om
man dr aggressiv mot trollkarlen sé slar de tillbaka blixtsnabbt.

Fjorton troll fick en uppgift for lange sedan, nir man insag att civilisationen holl pa att
forfalla. Uppgiften gick ut pa att bevara kunskapen fran forr och lagra allt som hént sedan
dess, sa att nér tiden &r mogen se till att ménniskan (eller vilken ras som helst som kom att
né modern teknologi forst) fick tillgang till vad som orsakade fallet till den morka eran och
vad som hdnde under tiden. Dessa reser omkring dver hela Fo’ur och lyssnar pa allt som
hinder. Normalt sett kan de byta sig till reparation, underhéll och ammunition fran
trollkarlar (de sldpper inte in trollkarlarna i deras Al-matris) mot nyheter eller i vissa fall
tjinster.

Beskrivning: Det finns ménga olika utseenden pé troll. De tvé vanligaste ar en kraftig och
satt bjasse pa dryga tva meter med kraftiga armar och ben och nedsjunket och framskjutet
huvud, samt en lang och spenslig varelse pa 6ver tva och en halv meter med avldngt huvud.
Den har hud som sten och har varit méalade, men i manga fall har malningen flagnat av.
Man kan dock se rester av den gronbrunflackiga mélning som trollen en géng hade. Tva
glodande roda 6gon plirar djupt insjunkna i skallen. Ett typiskt troll viger dver ett halvt ton
(1) och gor avtryck i marken nér den gér.

Det mullrar dovt om ett trolls inre nér den ror pa sig och dess steg danar, men den ar
absolut tyst nér den star still. Inte ens den mest uppmérksamma iynisin kan hora nigra
hjartslag fran stillastdende troll. Iynisin och thrakinde kan uppfatta en underlig frén lukt
frén ett troll om vinden ligger rétt, men det dr normalt det enda som forrader dem.

Ett vandrande troll klir sig ofta i olika varianter av klader, oftast en mork képa eller mantel
med huva, for att inte skrammas allt for mycket. Ett troll kan vara en rejélt skrimmande
varelse om den ldgger den manken till.

Beskriv ett troll som en enorm bjésse med stenhud och lysande roda 6gon. Dodsblicken bor
bast beskrivas som att trollen stirrar rakt pa mélet och att malet mer eller mindre exploderar
i en dskknall. Blixtanfallet beskriv som att trollen hdjer hogerarmen och att en blixtrande
laga syns under handen och en kraftig utdragen askknall hors. En rod linje uppstar i luften
fran handen till malet samtidigt som malet tréffas och rasar samman, svart blddande.

Nar troll talar bor det ske med vérdat, gérna alderdomligt sprak. Troll svér inte. Nagra av de
vandrande trollen kan svdva ut i poetiskt sprak, och samtliga troll har luckor i sitt ordforrad
(eller snarare, de fyller ut luckorna som finns i nya sprak med gamla ord och bryr sig inte
om att forklara vad som menas).

Utbredning: Forstenade troll finns hir och var pa Fo’ur, men oftast i ndrheten av
trollkarlstorn. Levande troll finns s& gott som enbart i trollkarlstorn eller i en trollkarls
nirhet. Det kanske dussinet fria troll som finns reser konstant 6ver hela Fo’ur.

Beteende: Ett troll som stér i en trollkarls tjdnst reagerar med absolut lydnad pa trollkarlens
kommando och agerar enbart pa eget initiativ for att skydda trollkarlen frén omedelbar fara.
I forsta hand forsoker den i sé fall skydda trollkarlen med sin kropp om sé krévs, i andra
hand déda angriparen.

Ett vandrande troll &r ofta ldngsamt och tankfullt och &r en vénlig om &n kryptisk sjél.
Ménga ord som ett troll anvdnder har fallit i glomska, varfor det ar svart att forsta dem. Alla
vandrande troll har ett uppdrag som de alltid stravar mot. De uttrycker sig alltid korrekt och
ofta korthugget. Ett och annat vandrande troll kan bli riktigt poetisk ibland, men ett troll i
en trollkarls tjénst &r alltid korthugget.

Egenskaper: Ett troll dter inte, andas inte och har inga andra behov, ens naturliga sddana.
Det sover inte, men gar in i dvala om det inte har nagot att géra under en lang tid. Ett
forstenat troll tar tva rundor pa sig att bli levande om det vicks. Inte heller drabbas det av
utmattning. Det dr oerhort svar att skada, men om den skadas kan den inte likas annat &dn
med trollkarlsmagi. Nar det skadas bloder det ett svartbrunt klibbigt blod. Blodningen pagar
en mycket kort stund. Skulle den bli allt for skadad kan kroppsdelar sluta att fungera, men
resten varelsen ar fortfarande aktiv.
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Skomydib

Ett troll brukar normalt anfalla pa fem olika sétt. Det kan skicka en dodsblick pa nagon fran
sina 6gon (laservapen), som dock kan reflekteras undan av en spegel eller annat blankt
foremal. Det kan slédnga iviag en blixt (en kulsvirm fran en galtingkanon) frdn hogerarmen
som kan doda vem som helst. Rustning eller tjocka viggar skyddar till viss del. Det kan
ocksé spruta eld (eldkastare) fran viansterarmen. Slutligen kan det félla ut 1anga klor som
inte ligger en havsdrake langt efter i storlek, och det kan &ven anvinda sina fruktansvérda
knytndvsslag. Variationer forekommer — till exempel saknar de l&nga trollen ofta eldsprutet
och klorna.

Vissa vandrande troll har lart sig viss trollkarlsmagi och kan léka sig sjélva till viss del.
Allvarliga skador kan det dock inte gora ndgot &t, sa det har hént att ett troll som blivit
allvarligt skadad har sokt upp en trollkarl som lédkt den med sin magi. Dddsblickarna verkar
aldrig ta slut och trollet &r fruktansvérd i nérstrid. Det kan ddremot fa slut pa eldsprut och
blixtanfall.

Ett troll & immunt mot en soryuns formégor Eld och Vatten och kan inte paverkas av en
al’shakhs Dromprojektion. Eftersom det aldrig blir sjukt sa kan det heller inte 1dkas av en
ormldkare. Dessutom skulle ormen aldrig kunna bita igenom stenhuden.

Attribut Virde Specialiseringar
Fysik +9 O Styrka Q Talighet Q Uthallighet
Kroppskontroll +0 O Precision U Vighet U Snabbhet
Mental forméga +2 O Psyke U Bildning QO Uppmérksamhet
Social forméaga 0 O Utseende [0 Kommunikation [ Empati
Egenskaper Virde Firdigheter Virde  Specialiseringar
Virmesyn +4 Gomma sig +4

Rorliga mandvrer +3

Historia +6

Geografi +6

Strategi +6

Taktik +6

Leta +6

Narstrid +5

Avstandsstrid +5

De flesta angesiska sprak +3

Suriyani +3

Nihon +6

Nagot thrakiskt sprak +1
Skador Rustning Skydd Omrade
Omtockning QOO0 QUQAQ AQUAUA  Stenhud 8/8 Hela kroppen
Latta skador QOAUA UQQQQ 4dQQadq
Allvarliga skador aaaaaq
Dadliga skador aaaaaq Summa 8 /8 (enkla regler)
Vapen Skada/Omt. Talighet Kort Normalt Langt Vildigt langt
Klor 6/4 6
Dédsblick 6/4 - 15 6-20 21-40 41-200
Blixtanfall* 8/7 — 1-10 11-45 46-200  201-450
Spruta eld** 6/4 - 12 3-4 5-8 9-12

*3) & 3 (-6)

* Ett troll har i allménhet 5 + en tirning antal blixtanfall
** Raknas som eldskada. Ett troll har i allménhet 2 + en tdrning eldsprut

Box: Samuel

Samuel &r ett av de fjorton troll som vandrar omkring p& Fo’ur. Han é&r ett troll av den mer
kompakta typen, med en ldngd pa tva meter och véldigt kompakt kroppsbyggnad. Han klar
sig oftast i ndgon form av surcot och mantel, eller inte alls.
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Samuel &r synnerligen oroad dver Triluminarens sillskap. Han har upptackt att
Triluminaren forsoker starta en gammal 6vergiven fusionsreaktor for att fa den kraft som
trollkarlarna har. Detta kan allvarligt rubba den teknologiska maktbalansen bland
manniskor, vilket bara kan leda till elinde. Han soker nu mer information om vad
Triluminaren sysslar med och planerar vad han ska gora &t saken.

Gengangare

Gengéngare ér resultatet av steklar fran en nérliggande stack som angriper nyss dodade
varelser och besitter dem. Néar dess nervsystem kopplas samman med den nu doda
véirdvarelsen kan det hinda att den “’sparkas igdng” igen, pd ungefir samma sétt som en
muskel rycker till ndr man sénder in en elektrisk impuls i den. Det finns dock inget aktivt
nervsystem i vardkroppen, sa stekelns hela koncentration gér till att hélla vardkroppen
uppritt. Den kan dérmed inte kopplas in i Stackens nétverk. Stekelns begransade intelligens
gar at till att tillgodose kroppens behov, huvudsakligen i form av foda och vatten.

Eftersom virdkroppen inte dr vid liv s& kommer vardkroppen att brytas ner och forruttna.
Det tar séllan mer dn en vecka innan en vardkropp &r nést intill obrukbar och hogst ett
halvér (40 dagar) innan den faller samman av forruttnelsen. Inte heller kommer kroppen att
tillgodogdra sig nadgon néring av det den iter, utan all energi kommer istéllet fran
forbrianning av forruttnade delar av kroppen.

Beskrivning: Majoriteten av gengéngare ar manniskor. Ibland kan thrakinde och andra
varelser ga igen, men oftast ar det manniskor som gar igen. De dr bleka med stirrande blick,
men klart igenkdnnbara som den de var nir de var i livet. Ju ldngre tiden gér efter slaget
desto mer forruttnade blir de. Forst faller fingrar och tar av, sedan 6ron och nésor, dérefter
armar och hud och sedan benen. Det 4r en totalt vidrig syn att skada, med likmaskar i det
levande kottet och flugor som kryper 6ver dem. Stanken av forruttnelse dr bedévande och
synen som sadan kan fa den modigaste kdmpe att lagga benen pa ryggen.

Ta i med de vérsta zombie-liknelser du kan komma pé. En gengéngare stirrar rakt fram och
sdger ingenting, utan bubblar bara gutturalt. Far den syn pé& nigot &tbart sa sitter den fart
mot det med lufsande och farlig géng, hela tiden med blicken fést pa det dtbara. Stanken &r
vedervardig och ju ldngre tiden gér desto mer forruttnad dr kroppen. Efter ndgon vecka sa
borjar kroppen falla samman. Detta kan gott ske nir rollpersonerna far syn pé den, eller
annu hellre, nir den far syn pa rollpersonerna och borjar jaga ”maten”.

Utbredning: Gengingare pétriffas ndstan enbart i narheten av slagfilt och strax efter slaget
(som langst upp till en manad senare). I ett fatal fall kan man hitta gengangare vid
kyrkogérdar, ofta strax efter ndgon storre sjukdomsepidemi eller ndgot liknande.
Beteende: Gengéngare &r bara ute efter foda. Det 4r en tankelds jakt som endast géar ut pa
att finna nagot att dta. Ser de nagot som ser &tbart ut sé dter de tveklost upp det. Om det
sedan &r &tbart, eller gér motstand mot att bli uppétet, spelar ingen roll.

Egenskaper: Man fér ofta allvarlig sarfeber efter att ha blivit skadad av gengangare.
Ménga anser att det enda séttet att klara sig om man blir biten av en gengéngare ar att
brianna saret med eld. Andra hdvdar att man maste till en ormlikare vildigt snabbt for att
overleva. Gengangare far aldrig Omtockning eller Utmattning. Varannan vecka sé forlorar
de dock en poéng i Fysik och Kroppskontroll. Nar ndgot av dessa varden nar noll rasar
gengingaren sonder pd grund av forruttnelsen.

Attribut Virde Specialiseringar
Fysik +0* O Styrka O Talighet O Uthallighet
Kroppskontroll +0* O Precision O Vighet O Snabbhet
Mental formaga +0* U Psyke U Bildning O Uppmirksamhet
Social forméaga +0* U Utseende O Kommunikation O Empati
Egenskaper Virde Firdigheter Virde  Specialiseringar
Dod -4 Narstrid +3

Rorliga Manovrer +2
Skador Rustning Skydd Omrade
Omtockning QOUA UOQQQA 4dOQada /
Latta skador QOAUA UQQQQ 4dQQadq
Allvarliga skador aaaaaq
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Dodliga skador aaaaa Summa / (enkla regler)
Vapen Skada/Omt. Talighet Kort Normalt Langt Vildigt langt
Slag 0/1 2
Bett 1/1 1

*3) @) B 9

*Om en kénd person blir gengéngare &r det dennes virden som anvénds.

lynisin

Iynisins bakgrund ar en ganska omstandlig historia. Under 2049-2057 arbetade Takashima
Inc med att skapa en supersoldat i sina hemliga laboratorier pA Mars. Samma foretag hade
ocksé hittat en utomjordisk farkost i marken och holl pé att griava ut det och undersoka det,
da en hel testserie av supersoldaterna brot sig 16sa. De dodade alla ménniskor pé basen, stal
rymdskeppet och forsvann efter att ha spriangt resterna av basen. Dérefter forsvann de i
rymden och hittade s& smaningom en beboelig planet pa ungefér 75 ljusars avstand dér de
bosatte sig och grundade en egen kultur.

Nar ménniskorna s& sméaningom lédrde sig 6verljusfart kom de &ven forbi den planet pa
vilken “’supersoldaterna” bosatt sig pa. Dessa hade nu utvecklat en egen kultur priglad av
stark religion och frihetskénsla och kallade sig “’suriya”. Suriya var kraftigt antipatiska mot
teknologi och tilldt inte ménniskor mer 4n en symbolisk nirvaro pa sin vérld och endast i
begransade omraden. Daremot flyttade ménga av dem ut for att 14ra sig mer om
manniskornas religioner.

Nar méinniskorna upptickte Althea Fyra och dess inhemska befolkning ca 2500 e kr fick
suriya reda pa det och flyttade en koloni med frivilliga dit for att snappa upp och nedteckna
den inhemska religionen innan den forsvann, allt i enlighet med den suriyaniska religionens
bud att ldra sig s& mycket som mdjligt om Gud. Sedan bréts kontakten och kolonin
tvingades att leva sjélvsténdigt. Det dr denna koloni som senare har kommit att & ett nytt
namn som iynisin.

Mer om iynisin stér del 2 pa sidan XXX.

Stacken

Ett av de fyra samhéllsbyggande sldktena pa Fo’ur dr Stacken. Det gér inte att spela en
Stack eller medlem i en stack, i alla fall inte som spelare. Orsaken till detta kommer att
framgé med all 6nskvérd tydlighet om man léser beskrivningen av dem. Stacken kan dock
fritt anvéndas av spelledaren. Den enklaste anvdndningen dr nog som motstdndare i en
kampanj. Ett battre sétt att anvinda dem dr att tinka efter lite och lata den vara en aktiv del
av vérlden.

Det ska sarskilt papekas att Stacken inte pa négot sétt &r ond. Precis som alla andra varelser
kdmpar den for sin 6verlevnad, om nédvindigt pa bekostnad av andra. Man kan tycka att
det dr ”ondskefullt” att plocka bort nagons individualitet pa det séttet, men Stacken ser det
inte som ondska. Tvértom tycker den ofta synd om forvirrade individer utan sammanhang
eller 6verblick och ser besdttandet som en vélgirning. Dessutom assimileras och bevaras en
hel del kunskap i och med beséttandet. Ofta sdger de att de ”befriar en person”.
Beskrivning: Slédktet bestéar av tre varelser, ndrmare bestimt en dgglidggande hona kallad
”drottning”, en befruktande hanne kallad “kung”, och en steril hanne kallad stekel”. En
drottning befruktas av kungar sa att hon borjar ldgga dgg. Ur dggen kldcks sedan steklar
som sedan borjar soka upp passande virdar. Aggen reagerar pa virmevixlingar och
frénvaron av besatta véirdar, varfor de klacks forst efter en kort mognadsperiod och bara om
det finns nagot varmare djur i ndrheten (upp till ca 10 meter) och om dessa inte redan ar
besatta av en stekel.

Stackvarelserna dr i sig inte sdrskilt intelligenta och har inte ens sjdlvmedvetande, men alla
syskonstackvarelser som en drottning ”foder” 4r sammankopplade med varandra. Till en
borjan dr det enbart ren instinkt som driver dem, men sa fort den har besatt en vardvarelse
blir den en del av det kollektiva medvetandet.

En stekel dr ungefir trettio centimeter lang fran ena dnden till den andra och blekgul i
fargen. Sjélva kroppen &r ungefér sju centimeter lang och tre centimeter bred. Den saknar
huvud och kroppsoppningar, men den har en ldng svans och fyra kloférsedda ben.
Svansspetsen har en giftgadd som lossnar nér den sticks in i en vird. Gadden sitter sedan
kvar och pumpar in ett paralyserande gift i virden. Den simmar fram genom vatten med
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hjélp av svansen och kan ocksa krypa med sina fyra ben. Klorna, en pa varje ben, anvénds
ocksa for att ta sig in under huden pé en vird dé den 4r paralyserad. Den tar sig in vid
korsryggen och arbetar sig sedan uppat under huden pa virdvarelsen.

Steklar har inget eget matsmaltningssystem — det har bara drottningar — och kan bara leva
en kort tid utanfor dgget eller en vérd. Den é&r alltsa beroende av att snabbt hitta en vérd att
besitta och dra néring fran. Dess sinnen &r begransade till ett dvernaturligt sinne som
anvinds nir den ska identifiera nedre delen av ryggraden, samt ett luktsinne och ett
kanselsinne som reagerar pa vibrationer i marken eller i vattnet och som bada anvénds for
att finna en ldmplig vérd.

Besittande: En stekels forsta instinkt ndr den kommer ur dgget &r att “besétta” en
véardkropp. De dverfaller en potentiell véard och forsdker paralysera denne med sin giftgadd.
Dérefter biter den sig in under huden pé ryggen och kryper fast pa ryggraden. Sedan
kopplar den ihop sig med vérden och borjar ta 6ver dennes sinne helt och hallet. Processen
ar ytterst pldgsam och vérdens personlighet bryts ner bit for bit under tiden. Nar det
paralyserande giftet sldpper ar det inte sérskilt mycket kvar av viardens personlighet som
kan kdimpa emot och nér processen dr klar &r stekelns och virdens sinnen helt och fullt
integrerade.

Steklarna kan besétta manniskor eller thrakinde. Det &r inga problem med att besétta
thrakinde — Stacken och thrakinde utvecklades parallellt pa Fo’ur, s& Stacken ar vil
anpassad till thrakinde. Diaremot &r det problem med ménniskor. Ménskligt hér ar giftigt for
steklarna och gor det ocksé svarare for stekeln att knyta ihop sitt sinne med virdens.
Normalt sett ar det inga stdrre problem om ménniskan inte dr extremt hérig. Det &r ocksa
lattare for stekeln att besétta kvinnor &n mén pa grund av ménnens mer rikliga
kroppsbehéring. Dessutom luktar ménniskokvinnor ”mindre illa” &n mén pa grund av deras
mindre rikliga kroppsbeharing, sa darfor besitts ofta fler manniskokvinnor dn
manniskomén. Det gér fortare att besétta en mindre harig manniska dn en harig just pa
grund av héret, men det tar fortfarande langre tid dn thrakinde och dr ocksa mer plagsamt
for minniskan.

Steklarna kan inte besétta iynisin. Eftersom dessa har kraftig harviaxt av huvudhar langs
med ryggraden hela vigen ner till svanskotan kan stekeln 6ver huvud taget inte ndrma sig
korsryggen. Det hindrar dock inte stekeln fran att forsoka, och stekeln uppticker i alla fall
inte att den gett sig pa fel vird forrdn efter att den har forgiftat offret. En stekel som
forsoker besétta en iynisin kommer att krypa omkring pa kroppen for att hitta ett sitt att ta
sig in till ryggraden utan att komma i narheten av har. Om inget stoppar stekeln blir den
desperat och tar sig in i alla fall nagon annanstans, men kan fortfarande inte ndrma sig
ryggraden. Till slut kryper den ihop i bukhalan och lever dér ett parasitiskt liv i iynisin.
Ibland gor den ett forsok att ndrma sig ryggraden vilket som vanligt misslyckas. Dessa
forsok innebar svara buksmaértor for iynisin, ofta f6ljt av inre blodningar vilka kan vara
livshotande.

Stackens samhille: En typisk Stack bestar av omkring 500-1000 vardvarelser. Ca 58% av
Stackens vérdvarelser dr thrakinde, jimt fordelade 6ver kdnen. 22% ar ménniskokvinnor
och 17% &r ménniskomén. Stacken kan dven besitta andra varelser, och dessa utgdr de sista
tre procenten. Huvudsakligen &r dessa vérdvarelser ndgon form av rovdjur, vilka besétts for
att ge Stacken en direkt offensiv formaga. Vérdarna kan fortfarande fordka sig, men
konsdriften undertrycks néstan helt. Konsdriften kan dock tillfélligt aktiveras hos thrakinde,
till exempel for att sdkra Stackens fortlevnad genom att avla nya virdar, eller for att gora
det lattare att infiltrera nérliggande samhéllen. Detta fungerar dock inte hos
méanniskovérdar.

Alla steklar och deras vardvarelser dr sammanldnkade med varandra genom sina respektive
vardars sinnen. Varje vird som kopplas in pa Stackens “nétverk” forlorar alla former av
individualitet och alla minnen och kunskaper som varden hade blir en tillgang for hela
stacken. Stacken bestar alltsd av ett sinne utspritt over flera vardar. Det finns ingen styrande
enhet, utan stacken kan forlora ett antal enheter utan storre forlust. Ju fler vardar som éar
sammanlidnkade desto intelligentare blir stacken, men & andra sidan blir ocksa tankebanorna
langre och tankarna ddrmed langsammare. Stacken vill darfor inte bli for stor, utan bara
precis sa stor att den dr intelligent och har mycket minne, men inte sé stor att tankarna blir
for langsamma.

Drottningen &r inte en del av Stacken, men vordas som den som fodde Stacken och den som
gor det mojligt att fa in fler enheter i Stacken och ersitta forluster. Stacken skoter dérfor om
sin drottning efter basta formaga, matar henne, tvéttar henne och ser till att hon mar bra.
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Observera att drottningen vare sig styr Stacken eller dr en del av den. Det &r till och med
tveksamt om hon &r sjdlvmedveten, men hon kénner igen sina “barn” dven i besatta
vardkroppar. Andra varelser kan fa en drottning panikslagen, och hennes skrik pé hjilp
kommer snabbt att sprida sig i Stacken, varefter hela Stacken rusar till sin drottnings
beskydd.

Stacken har inget eget sprdk. Den behover inget, och skulle den behéva kommunicera med
en annan Stack eller med varelser i narheten si kan den tala via ndgon av viardvarelserna
och anvinda dess sprék.

En Stacks utveckling gér i tre generella stadier. I den forsta fasen, initialfasen, ska Stackens
existens och fortlevnad sékras. Drottningen maste befruktas av hannarna, hitta en plats att
lagga dgg pa och se till att 4ggen ldggs. Befruktningen sker i vattnet, och efter genomford
befruktning kan drottningen simma véldigt 1dngt innan hon hittar ett skyddat stélle att lagga
dgg pa. Sedan maste en vird komma i ndrheten och besittas av en stekel. Darefter &r det
upp till den vérden att pa ndgot sétt driva fram fler virdar eller pa annat sétt 6ka Stackens
storlek.

Den andra fasen ér en forlangning av den forsta. Stackens storlek maste fortfarande oka,
men drottningen maste ocksé skyddas. Dessutom maste viardarna f4 nagon slags hem. Detta
stadium kallas befdstningsfasen och det ar da som man dven borjar besétta rovdjur samt
bygga en fysisk struktur av nagot slag. Strukturen kan se ut som en termitstack, en pyramid,
eller en normal palstad. Det dr under detta stadium som expansionen &r storst.

Den tredje fasen kallas fortlevnadsstadiet. Stacken forsoker da se till att det finns ett
kontinuerligt inflode av néring till virdarna och drottningen, framtida vardar som erséttning
nér de gamla dor, samt annat fldde av varor och tjénster. Pa grund av den sammanlagda
erfarenheten hos Stacken blir deras hantverksskicklighet ofta véldigt hdg och det &r
huvudsakligen dérfor som tidigare fientliga grannar kan ténka sig att handla med de som en
gang i tiden “kidnappade” deras medborgare. En del stackar startar en kult kring sig sjdlva,
i syfte att fa omgivande samhéllen att bli mindre fientliga gentemot Stacken och till och
med kan anse det som en &ra att bli utvald som vird. Sddana Stackar tar ofta hjilp av andra
Stackar som redan skapat sddana kulter. I ett fatal fall tvingas Stacken till expansionskrig
for att skydda sig.

En typisk Stack “lever” lika ldnge som sin drottning, varefter den sakta dor ut allt eftersom
vérdvarelserna troppar av. En drottnings naturliga livsldngd kan dverskrida tusen ar och den
dldsta stacken som man har hort talas om ar 6ver femtusen ar gammal.

Stekelgiftet: Stekelgiftet ar ett paralyserande gift. Det dr en klar latt klibbig vétska som
tillfalligt slar ut hela det perifera nervsystemet, sé att offret inte kan rora sig. Under den
tiden kan stekeln krypa in under huden och besétta den blivande vérden. Stekelgift anvénds
ibland av thrakinde som jaktvapen, eftersom det &r helt ofarligt att inta via maten. Det &r
svart att fa tag pé giftet, eftersom det forlorar sin verkan efter ungefar en vecka och stekeln
hinner do av svélt innan dess.

Normaldosen dr mycket liten. Det racker med att doppa en pilspets i giftet for att det ska
racka. En stekel administrerar ungefar fyrdubbel dos vid ett stick. Far man tag pa det sa ar
det farsktillverkat av thrakinde och kostar omkring 100 jérn for en liten flaska som racker
for ett tjugotal pilspetsar. Thrakinde kénner till metoder att behélla giftets styrka, men det &r
ytterst fa forutom al ’shakher och ormldkare som kénner till hur man gor.

Kategori: Sérskilt krampgift.
Snabbhet: Ungefar en minut.
Skadeviirde: 12+
Utmattning: 3-6-9
Avklingningstid: 2 timmar+

Skada Effekt
Skrdma Yrsel, balanssvarigheter
Latt skada Grava koordinationssvérigheter. Offret dr oformdget att std upp

eller koordinera sina rérelser. Krampanfall. Okad svettning. Hos
ménniskor stark smérta.

Allvarlig skada Total paralysering. Svettning och salivutséndring dkar. Olidlig
smarta hos ménniskor som ofta leder till medvetsloshet.
Dodlig skada Hjartstillestand, andningsstillestand, dodligt farlig smérta.

Tabell SH-405: Stekelgift

25




beta 9 02-09-21

Typisk stekel
Attribut Virde Specialiseringar
Fysik -3 0 Styrka O Talighet O Uthallighet
Kroppskontroll 2 O Precision O Vighet O Snabbhet
Mental formaga +0 O Psyke U Bildning O Uppmirksamhet
Social forméaga -5 QO Utseende O Kommunikation O Empati
Egenskaper Virde Firdigheter Virde  Specialiseringar

Narstrid +4

Rorliga mandvrer +2

Simma +6
Skador Rustning Skydd Omrade
Omtockning QU0 QUUQQ QUUdd /
Latta skador QU0 QUUQQ QUQdd
Allvarliga skador aaaad
Dadliga skador aaaaaq Summa / (enkla regler)
Vapen Skada/Omt. Talighet Kort Normalt Langt Vildigt langt
Giftgadd* 1/1 0
Klor 2/2 2

*3) @) B3 0

*Om offret for anfallet behover sla ett Stryktalighetsslag s& har gadden trédngt igenom
skinnet och giftet kan gora skada.

Typisk drottning
Attribut Virde Specialiseringar
Fysik +0 O Styrka Q Talighet Q Uthallighet
Kroppskontroll -4/£0* O Precision U Vighet U Snabbhet
Mental forméga -2 0 Psyke 4 Bildning O Uppmairksamhet
Social forméaga +0 O Utseende [ Kommunikation O Empati
Egenskaper Virde Firdigheter Virde  Specialiseringar

Naérstrid +4

Rorliga mandvrer +2
Skador Rustning Skydd Omrade
Omtockning QQNA QUAQAQ QUQQQQ /
Latta skador QA0 QUQQQ QQQQQ
Allvarliga skador aaaaaq
Dadliga skador aaaaaq Summa / (enkla regler)
Vapen Skada/Omt. Talighet Kort Normalt Laingt Vildigt langt
Klor 2/2 2
Bett 2/2 0

#3) &) B3 9

* Med respektive utan dggsick

Att spelleda Skymningshem

Med tanke pa Skymningshems ganska unika miljo och stdmning sa kan det vara knepigt att
spelleda Skymningshem. Det finns inte manga rollspel som har en liknande stimning. Man
kan hitta vissa forebilder i diverse orientalisk-inspirerade rollspel, men annars &r det ont om
liknande rollspel. Den unika miljon kraver ockséa sina speciella knep.
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Miljébeskrivningar

Fo’ur ser till stora delar inte ut som Jorden. Det &r viktigt att framhéva detta, men dnda
anspela pa de detaljer som ér liknande de pé Jorden (och dven i standardfantasy). Mélet ar
att skapa en kénsla av att Skymningshem &r ndgot nytt och unikt, men 4nd4 inte springa
ivig sa langt fran mallen att man inte kidnner igen sig och dédrmed tappar identifikation,
engagemang och bra rollspelande i ungefar den ordningen.

Saker man bor kénna igen ar typiska virdshus och tavernor, som paminner ganska mycket
om en modern pub eller saloon. Rittsvisendet pAminner ganska mycket om det man hittar i
en typisk amerikansk western, med en sheriff som jagar skurkar och en domare som domer.
Sheriffer kan dven motsvara stadsvakter sa som vi kénner igen dem fran standardfantasy.
Folk i allménhet forvéntar sig vissa demokratiska réttigheter, nadgot som inte forekommer i
medeltida samhillen men som déremot &r vanligt i fantasy.

Stéder och byar ér relativt lika engelska gamla "medeltida” stidder och byar (egentligen fran
rendssansen), och man kan hitta gott om inspiration i Venedig for de storre stidderna.
Iynisins byar och klddsel paminner vildigt mycket om 1600-talets Japan, s& dven dar bor
det vara relativt enkelt att kdnna igen sig. Tanker man pa indianerna kring de Stora Sjéarna
eller prarieindianerna frdn Nordamerika s& har man en ganska god bild av hur thrakinde kan
tédnkas leva, bo och forflytta sig.

Sydostasien dr en stor inspirationskélla till batar och fartyg. Den normala sméabéaten &r
langsmal och framfors medelst vrickning” (roddaren star langst bak och vrickar en ara fran
sida till sida, lite pa samma sitt som en gondoljar i Venedig). Rodd &r mer sillsynt.

Det finns dven motsvarigheter till vapen. Med undantag for bosorden (liknar en kraftigare
europeisk rapir) och krigsbagen (egentligen en langbédge) sd hamtar de flesta vapen
inspiration fran Japan eller i alla fall Asien. En say 'yadin &r till exempel tdmligen lik en
japansk tachi eller katana, och méanga andra motsvarigheter finns.

Nar det giller geografin och landskapet sa kan man hémta inspiration fran Polynesien,
Japan och Sydostasien. Terrdngen dr vild och brant, med hoga klippor och branter. Allting
ar tickt med gronska, ibland sé till den grad att gronskan har blivit en slags flytande 6, ett
sa kallat mangrovetrask. De fa slétter som finns anvénds for odlingar, och néstan varje
sluttning som inte &r for brant dr uppdelad i terrasser och uppodlad. Korallrev &r vanliga,
och i de fall dér korallreven ar tillrdckligt stora och gamla uppstar sma dar som vimlar av
gronska.

Det finns med andra ord saker som alla kdnner igen. Det &r de saker man inte kinner igen
som dr problemet. Att himlen dr gron ér till exempel ett problem. Konstiga himlakroppar i
himlen &r relativt latta att kdpa, till och med en s& enorm himlakropp som Althea, men en
gron himmel &r svarare. Franvaron av héstar (och déggdjur i storsta allménhet) ar ocksa
nagot som folk har svért att acceptera, men det 4r bara att envisas — vill rollpersonerna resa
nagonstans s far de antingen gé eller ta en bat.

Det kan ta ett tag att vénja spelarna vid annorlunda mat, men det gér det ocksa. Avsaknaden
av mjolk, smor, gridde och andra mejeriprodukter kan till exempel allvarligt forvirra
spelare. Det viktiga &r att forsoka fa spelarna att inse att maten inte bara ar ett
potatissubstitut med ett annorlunda namn, utan faktiskt dr ndgot som inte kommer fran
Jorden.

Ett dramatiskt men enkelt sétt att f4 spelarna medvetna om att Skymningshem inte utspelar
sig pa Jorden #r jordbdvningar. Aven om det dr ett ganska vanligt fenomen pa Jorden sé ir
det inte sérskilt vanligt i fantasy, formodligen pé grund av att fantasy &r baserat pa
Visteuropas geografi, dér jordbavningar ar valdigt sdllsynt. Om spelarna far uppleva en
mindre jordbadvning om dagen och ett mindre vulkanutbrott om éret sé blir de medvetna om
att Skymningshem inte ar som “vanlig” fantasy, dér jordbdvningar annars inte finns eller ar
sammankopplade med nagon storslagen héndelse (till exempel Skurkens forintelse). Det
kanske ocksé fostrar en viss respekt for Moder Natur.

Vald

Vald bor inte forekomma for dess egen skull i Skymningshem. Om véldsamheter intraffar
bor det ske av ett skdl. Omotiverat vald bor undvikas i det ldngsta, och om spelarnas
rollpersoner sysslar med sadant s& bor de ockséa fé ta konsekvenserna av det. Vald ar
fartfyllt, explosivt och mycket dodligt i Skymningshem. Det dr ocksa en konst som vordas

och dess utovare kan bli hogt aktade, medan dess missbrukare snabbt blir nertryckta och
foraktade.
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Detta dr ganska skiljt fran den vanliga synen pa véld i rollspel, dér véld &r ett hinder pa
végen till malet och skickligheten pa en krigare méts pa hur ménga han har ihjal. I
Skymningshem ar antalet motstandare helt ointressant. Det &r bra mycket mer intressant
vem en krigare har kimpat mot. For att den hér bilden ska kunna uppnés kravs det att
spelledaren kan sina regler, eller struntar i dem. Nar det kommer till vdldsamheter maste
spelledaren halla flyt i striden. Det ska gé fort!

Det krivs ocksa att spelledaren forbereder rollpersonernas motstdndare med noggrannhet.
Motstdndarna bor vara unika i sé stor utstrackning som mojligt, sé att var och en kénns som
en utmaning. Det ska krdvas list och taktik for att besegra motstdndarna. Det innebaér att
spelledaren méste fundera 6ver hur motstdndaren faktas. Det racker dessvérre inte med att
sla tdrningar och beskriva hur skurken fér ding. Spelledaren maste dessutom bedéma
motstandarens och spelarnas taktik, &ven om man far mycket hjilp av taktikvalskorten i
referenssystemet. Dessa tillfor ett element av psykologi i striden.

Taktik hos motstdndaren har en andra risk, nimligen den att rollpersonerna plotsligt far
farligt motstand. Om en spelledarperson tianker taktiskt och drar sig tillbaka i syfte att lura
in rollpersonerna i en félla s &r risken vildigt stor att rollpersonerna dverraskas och mer
eller mindre forintas. Borja darfor med att tydligt peka ut att spelledarpersonerna ocksé
tédnker, och ténker taktiskt. I sa fall blir &ven spelarna tvungna att tinka taktiskt, eventuellt
med lite hjdlp fran spelledaren, for att kunna fa ett nagorlunda bra utgangslége.

Ett vildsamt tillfalle bor berittas levande och fartfyllt. Det far definitivt inte vara en mangd
sifferskyfflande. Inte nog med att det ska vara levande och fartfyllt, det ska dessutom
aterspegla den nagot speciella stil som Skymningshem har. Eftersom det huvudsakligen ar
tranat folk som slass s& bor deras respektive stil ocksa aterspeglas i berdttandet. Nar tva
véltranade kdmpar moéter varandra sé ar det tva yrkesmén som utdvar sina hantverk. De &r
proffs. De bada kdmparna testar varandras forsvar, letar luckor och forsoker finna svagheter
i den andres stil. For att fa fram den kénslan krdvs nagot mer &n bara tirningsslag,
tabellkollar och ikryssande pé rollformuldr. Det innebér inte att man ska kasta ut
tdrningsslag helt och hallet (dven om det star de som vill det fritt att gora det), utan att
tdrningsslag bor tolkas till beskrivningar.

Det viktigaste dr att vald har en orsak och far en konsekvens. En rollperson kan inte ha ihjél
vem som helst, och definitivt inte utan ndgon orsak. Skulle en spelare lata sin rollperson
anda ha ihjél ndgon utan orsak s far han std sitt kast. Det omvinda géller ocksa:
spelledarpersoner hoppar inte pa rollpersoner utan orsak. De har ett skal till det.

Filosofi och religion

Filosofi och religion spelar stor roll i Skymningshem. Det finns flera olika typer av
religioner och filosofier pa Fo’ur. Iynisins panteism stélls mot Inri-kyrkans fatalistiska
monoteism, al shakhins naturalistiska tro stills mot Althea-kyrkans polyteism, och
Triluminarens gnosticism stills mot de flesta andra religioner. En del av syftet bakom detta
ar att fa spelarna att fundera pa olika religiosa standpunkter, och inte bara avfarda dem som
religiost dravel. De &r ocksa till for att sétta stimning och bakgrund i spelet. En del av
konflikterna i Skymningshem har religidst ursprung, och for att kunna beméistra dessa
konflikter bor spelarna bli insatta i de olika religiosa fragestdllningarna.

Storre delen av Fo’urs invanare ar enkelt folk. De tror som deras fordldrar gjorde och gar
inte in ndrmare pa filosofiska detaljer. Det ar alltsé inte fel om rollpersonerna (och dérmed
spelarna) inte ger sig in i sddana diskussioner, men om spelarna vill slinga sig ini en
religios/filosofisk debatt sa bor de inte hindras utan tvértom uppmuntras. Det finns bara tva
saker som man ska passa sig for. Dels kan en del av spelarna hamna utanfor debatten,
eftersom de helt enkelt inte &r intresserade, och dérfor ha trakigt. Dels finns det en risk for
en ren “sandladedebatt”, det vill sdga nagot i stil med “min gud &r storre dn din” — ’néha,
det &r den inte alls, for min ar storst”. S&dana dr aldrig roliga.

Att spelare har trékigt dr ndgot som maste undvikas in i det langsta. Det dr inte darfor som
de rollspelar. Om nagra rollpersoner skulle hamna utanfor debatten s& maste spelledaren se
till att aktivera dem p& nagot annat sitt.

Att spelare hamnar i en sandladedebatt méste ocksd undvikas. Det bésta sittet att undvika
det &r kunskap och improvisation. Dels méste spelarna kidnna till sin rollpersons religion,
vilket innebér att de maste fa ldsa de relevanta styckena och att de bor diskutera &mnet med
spelledaren. Dels maste spelarna vara beredda att improvisera de hél som finns i religionen.
Trots allt, religion 4r ett komplext &mne, och det finns inte en suck att beskriva alla
religioner i minsta detalj i Skymningshem.

28 1’_::_—;—;;%3':



beta 9 02-09-21

Ett intressant anvandningsomréade for religion dr om rollpersonerna hamnar i direkt
konfrontation med Triluminaren. Deras gnostiska varldsaskadning stér i direkt konflikt med
alla andra religioner. Triluminarens medlemmar ar dock inte dumma. Om de kan vinna
over rollpersonerna till sin sida s dr det s& mycket béttre. Sdledes kommer de att, om de
kan, férsoka argumentera for sin livsdskadning under relativt fredliga forhallanden. Ett
forslag dr att Triluminaren “bjuder in” rollpersonerna som “géster” och sedan kor hela
propagandaapparaten rakt i ansiktet p& dem.

Legender och historia

Legender och historia spelar en viktig roll i Skymningshem. Myt och fakta ar tétt
sammanvévda och det dr svart att sirskilja dem. Det finns néstan alltid ett korn av sanning i
myten, men fragan dr hur mycket fakta har forvrangts med tiden. Spelare som tar sig tid att
undersdka myt och fakta ska fa en fordel av det. Det uppmuntrar spelarna att faktiskt gora
det och ldra sig mer om Fo’urs mytiska forflutna. Det kan rora sig om sé enkla saker som
att de slipper gora bort sig ndr man diskuterar med lérde, eller sa komplicerade saker som
ledtradar i dventyret.

Problemet med legender och historia ar att det kraver lite av spelledaren. Eftersom det &r
omdjligt att beskriva hela Fo’urs tusendriga historia i ett rollspel s& 1dmnas en hel del 6ppet
for spelledaren att ldgga in sjdlv. Den tidslinje som finns i spelet dr mest en grov indelning
av historiska epoker, och ingen detaljerad historia. Saledes far spelledaren sjalv breda pa
med detaljer. P4 samma sétt far spelledaren ocksé skapa en hel del myter pé egen hand,
géirna baserade pa historiska fakta.

Det finns flera bra exempel. Trollkarlarna i tornen &r ett av de basta. Deras ursprung och
roll har forvanskats genom historien fran befdlhavaren pa ett rymdskepp till en vis och
maéktig trollkarl i ett stort torn. Lady Sawa &r ett annat bra exempel: hon var den forsta
kolonisten pa Fo’ur som i fafinga anvédnde vetenskap for att fa evig ungdom. Nu har hon
kommit att bli gudinna for en hel kult. I bada fallen ska det krivas en hel del grivande av
spelarna for att de ska fa reda pé sanningen.

Det viktiga dr att inte 1dmna ut fakta direkt, utan hellre ldmna ut myter, sedan mer eller
mindre forvanskade och subjektiva kronikor, och lata spelarna sjilva pussla ihop ndgon
slags ”sanning” om dmnet.

Konsekvenser

En viktig del av Skymningshem ér att allting som gors far konsekvenser. En av de viktigaste
tankarna med Skymningshem ér att spelarna ocksa dr med och skapar kampanjen.
Spelledaren bidrar till kampanjens utveckling genom spelledarpersonernas handlingar,
medan spelarna bidrar med rollpersonernas handlingar. Nér en spelledarperson gor nagot
som rollpersonerna mérker s kommer spelarna att reagera. Det &r viktigt att samma sak
hénder nér rollpersonerna gor nagot. D& maste spelledaren reagera pa den handlingen.

En del av dessa konsekvenser ar rykte. Rollpersoner som gor nagot som paverkar andra blir
kénda. Detta ska inte tolkas som att en kind rollperson automatiskt blir igenkdnd (savida
han inte har nagot véldigt utméarkande drag i utseendet), utan att folk har hort talas om
personen och dennes déd.

En annan konsekvens ar att tiden gar. Det later kanske sjalvklart, men det dr det faktiskt
inte. Vildigt manga kampanjer har en tendens att vara fastfruset i tiden i ndgon slags evig
hogsommar. Genom att lata tiden ga sa kan man bryta detta fastfrusna lage och fa en kénsla
av att ndgot hinder. For att fullfolja den kénslan s& bor man lata tiden ga dven i rollspelet.
Arstider kommer och gér. Rollpersonerna blir ildre.

Episka kampanjer

Eftersom Skymningshem saknar “naturliga skurkar” s& ar det inte helt latt att fa en
storslagen kinsla. Visserligen duger vérlden alldeles ypperligt for ”grisodling” eller
jordnéra rollspel, men om man vill ha ndgot storslaget och omkullkastande sa kan det
kénnas lite fel, i och med att det inte finns ndgon Ond Furste, Absolut Ondska eller
Storslaget Ode. Skymningshems mer osympatiska element ir inte onda, de har bara andra
etiska/moraliska vérderingar 4n vad den normale tjugohundratalssvensken har. Tricket &r da
att ta till den episka kampanjen. Pa sa sétt kan man fa in ndgot som ér till synes storslaget,
aven i en spelvérld som saknar Onda Furstar.

29




beta 9 02-09-21

Om man gor en sammanhingande och omfattande beréttelse sa vinner man storslagenhet pa
kopet. Man far en mer sammanhéngande historia och att den pa det séttet, genom sin blotta
storlek, vinner storslagenhet. Dessutom far man en mer dynamisk spelvérld som inte bara
gradvis utforskas utan ocksé gradvis fordndras. Detta &r ingen nackdel utom ur
uppfoljarsynpunkten, utan tvirtom en styrka. En dynamisk och fordanderlig spelvirld ar mer
levande én en statisk. Man slipper alla problem med att overtréffa foregdende dventyr, i och
med att en Overgripande historia automatiskt stegrar &ventyren allt eftersom kampanjen gér,
dessutom i en ganska lagom takt.

Man slipper ocksé alla problem med ”gurk-méktiga rollpersoner”. I och med att kampanjen
faktiskt tar slut pensioneras rollpersonerna, och man fér inte ndgra dverméktiga rollpersoner
som man har problem med att skapa gott motstand till. Slutligen far man en ganska stor
tillfredsstéllelse nir den episka kampanjen dntligen ar ver. Spelarna kédnner att de har
spelat roll for kampanjens utveckling och mer delaktiga &n annars, medan spelledaren har
all anledning att kénna sig stolt 6ver det han har gjort.

En historia under luppen

For att kunna skriva en episk kampanj bor man forst och framst titta p& hur en episk
berittelse dr uppbyggd. Liksom ett rep har en episk beréttelse tre delar: en borjan, en
mittdel och ett slut. Dessa tre delar &r helt centrala for den episka berittelsen och bor vara
det dven i en episk rollspelskampan;.

Borjan kan i sin tur delas in i tva faser, introduktionsfasen och identifikationsfasen. I
introduktionsfasen introducerar man lasarna (“lasarna” kan lika gérna erséttas med
“tittarna” eller ’spelarna”, men vi haller oss till ”ldsarna” tills vidare) till varlden,
protagonisterna och miljon. Under identifikationsfasen borjar ldsarna upptécka vad
historien handlar om. Man upptéicker séllan allting, men det man fér ett antal olika ledtradar
till vad som hénder.

Mittdelen utgdr lejonparten av historien och kan dven den delas in i tva faser,
forberedelsefasen och utmaningsfasen. Under forberedelsefasen stélls historiens
protagonister infor dess antagonister och borjar forbereda sig for att konfrontera dem. Det
ar under denna fas som ldsaren plotsligt upptacker att det inte finns nagon &terviando.
Utmaningsfasen ér den fas da protagonisterna borjar utféra det som de har atagit sig. Det ar
nu som protagonisterna borjar ta initiativet och handlar pa egen hand.

Slutet, slutligen, bestar av en klimaxfas och en upplosningsfas. Klimaxfasen &r den
konfrontation mellan protagonist och antagonist som man har arbetat sig mot fran borjan.
Daérefter kommer upplésningsfasen, da protagonisterna ser dammet falla ner och forsdker
bearbeta vad de har rakat ut for och vad som har hént dem och vérlden. Darefter &r historien
over och ridén gér ner.

Starten

Att borja skriva en episk kampanj ar inte helt ldtt. Man bor ta tid pé sig och inte stressa
igang den for att man har otaliga spelare. Tag det lugnt istéllet och fundera pa saken i lugn
och ro. Lit ndgon annan kora de snabba och konventionella kampanjerna fram till dess att
du ar klar med ditt mésterverk.

Redan fran forsta borjan bor man fundera pé temat i kampanjen. Haller man kampanjen
kring ett enkelt tema sa ar risken mycket mindre att man spérar ut och sjélva berittelsen blir
mer konsekvent.

Bakgrund

Bakgrunden till kampanjen maste naturligtvis definieras. Utdver rent geografisk och
politisk information sa bér man @ven ta upp vad det &r som gor sjdlva historien. Stéll dig
sjdlv fragan ”vem dr det som vill vad och varfor” och forsék sedan besvara den. Upprepa
det sa mycket du vill, med de méjligheter som finns i den geografiska och politiska miljon.
Rangordna sedan svaren efter hur stor paverkan de har pé vérlden. Vilj slutligen en niva
dar du vill placera din kampanj.

Darefter ar det dags att utveckla svaren pé frdgan pa alla nivaer, naturligtvis med storst
tyngdpunkt vid just den nivan som du har valt f6r din kampanj, men dven ovanfor och
nedanfor.
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Introduktionsfasen

Under introduktionsfasen introduceras spelarna till sina rollpersoner, de andras rollpersoner
samt till miljon. Det &r under den hér tiden som spelarna véxer in i sina roller och
spelledaren blir varm i kladerna. Man kan gérna kora en del “konventionella” dventyr som
inte riktigt har med saken att gora for att fa upp dngan, med nagra sma antydningar om
senare hindelser och kampanjens 6vergripande historia.

Introduktionsfasen ér ganska kort, omkring sex till atta &ventyr ungefir. Observera att
denna riktlinje &r till for att & en viss jamforelse mellan de olika fasernas omfattning, men
jag har upptéckt att riktlinjen héller ganska bra som absolut siffra.

Identifikationsfasen

Overgangen till identifikationsfasen markeras giirna av ett Aventyr som fir stort intryck pa
historien och kampanjen. Det &r nu som rollpersonerna ska borja identifiera vem som star
for vad, vilka som #r antagonister och vilka som ir protagonister. Aven om de inte behdver
fa alla pusselbitar med en géng sa ska de i alla fall borja sortera upp laget.
Identifikationsfasen bor pagéd ungefar lika l&nge som introduktionsfasen och ungefar hilften
av dventyren bor ha nagot med den dvergripande historien att gora. Identifikationsfasen
avslutas sd smaningom nir spelarna har borjat urskilja ett monster, och den far gérna
avslutas med en motging. Detta ger spelarna blodad tand, sé att siga, samt gor
motsittningen mer personlig.

Forberedelsefasen

Under forberedelsefasen borjar nu protagonisterna forbereda sig och kraftsamla infor
framtiden. De vet vilka deras motstdndare ar och det ar nu dags att se vilka resurser de har
infor en konfrontation. Det &r ocksa dags att bygga upp sina styrkor. Det &r ocksé en punkt i
historien dér det inte ldngre finns nadgon étervindo.

Den hir delen &r den stora delen av en kampanj. Den far gdrna besta av tolv till sexton
dventyr ungefir. Aventyren bor till storre delen bestd av sidana som for kampanjen framét,
dven om avbrott bara dr vilkommet. Sig att tva tredjedelar till tre fjdrdedelar av den hér
fasen ska fora kampanjen framat, medan resten inte behdver ha med saken att gora.

Dela girna in denna del i tva eller tre underdelar eller minikampanjer. Underdelarna ska
fortfarande ha med forberedelsefasen att gora, men far gérna std mer eller mindre
sjalvstandigt. Det blir betydligt lattare att skriva da.

Under den hér fasen bor man ocksa utforska rollpersonerna mer i detalj. Man kan gérna
utnyttja de dventyr som inte for historien framat till att utforska rollpersonerna. Deras
forflutna och personlighet bor spela stor roll i &ventyren.

Forberedelsefasen avslutas vid det tillfélle i historien da rollpersonerna gér over fran att
vara reaktiva till att vara aktiva. De maste helt enkelt borja ta itu med det som de har satt
sig for.

Utmaningsfasen

I utmaningsfasen tar sig rollpersonerna an de uppgifter som de har foresatt sig. Det &r nu de
ger sig in mot det slutliga malet och angriper antagonisten rakt pa. Tidigare faser i historien
har varit ganska langa. Den hér ar kort, actionfylld och intensiv.

Den hér delen dr ganska enkelt att skriva, d& rollpersonerna konvergerar mot ett givet mal.
Alla fragetecken rorande rollpersonernas bakgrund bor besvaras under den hér fasen.
Utmaningsfasen dr ganska kort, bara tre till fyra dventyr 1dng, d& malet éntligen &r i sikte.
Fasen bor avslutas med en rejal omkullkastande héndelse. Den hir gdngen ar det
antagonisten som gor ndgot drastiskt. Rollpersonernas handlingar under fasen tvingar upp
antagonisterna mot vdggen, och nu &r det dags att gora nagot at det. Fram till dess kan
spelarna kédnna att de har initiativet, men med avslutningen av den hér fasen &r det dags att
kasta omkull spelarna en gang till. Denna plotsliga vindning okar insatsen &n en gang och
stegrar historien mot dess klimax.

Klimaxfasen

Vid det hér laget &r alla korten pa bordet. Det &r nu som historiens hojdpunkt har kommit —
den slutliga uppgorelsen mellan protagonist och antagonist. Man behdver inte gora sérskilt
mycket infor denna del. Det racker med ett enda eller mdjligen tva dventyr, bada tétt
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sammanknutna till historien, dér allting avgdrs. Det tar sidllan mer &n en eller tva spelkvallar
att avgora denna fas.

Upplésningsfasen

Efter slutstriden &r det dags for historien att lugna ner sig. De hindelser som lett fram till
historiens klimax far permanenta konsekvenser, och det &r nu dags for rollpersonerna att
uppleva dessa forindringar. Aven om man har haft en del idéer om vad man vill géra
efterdt i huvudet tidigare, sé adr det forst nu som man kan dra upp dessa idéer i detalj.

Det andra syftet med upplosningsfasen ar att tillata spelarna att vénja sig vid att historien
och kampanjen snart ar slut. Historien ar slut och det &r snart dags att gd hem. Vid det hér
laget &r rollpersonerna vélkénda for spelarna. Det &r nu dags att ta farvél av dem.

Ett bra sitt att avrunda kampanjen é&r att 14ta rollpersonerna uppleva liknande dventyr som i
bdrjan av kampanjen, for att pa sa sétt podngtera for dem att de 4r annorlunda nu. Det
paminner dem ocksd om hur langt de har natt och &r ett bra sétt att komma till rétta med
rollpersonerna.

Uppldsningsfasen kan vara allt fran ett spelméte till tre eller fyra dventyr. Dra inte ut pa det
for lange, bara. Se bara till att eventuella 16sa tradar fran antagonistens fall knyts ihop. Det
sista spelmotet bor vara ett sddant som spelarna kommer ihdg. Se darfor till att planera det
riktigt val.

Vid det hir laget har kampanjen pagatt i flera manader, kanske till och med i mer &n ett ar.
Att ha natt slutet dr definitivt ndgot som bor firas. S& forutom att sista spelsessionen bor
avslutas med en stor sméll sd boér man dessutom fira och avrunda. Se till att det finns tid for
det.

Uppféljaren?

Det ér alltid mojligt att géra en uppfoljare till en vélskriven kampan;j. Fragan &r om man bor
gora det. Vid det hér laget 4r rollpersonerna generellt sett s& pass méaktiga att de ar
ospelbara. Dessutom é&r rollpersonerna redan utforskade i detalj. En ny kampanj skulle
formodligen inte komma upp i samma niva som den forsta, eller verskugga den helt, eller
stélla sé stora krav pa spelarna att den inte skulle vara spelbar.

Dessutom é&r du som spelledare formodligen smétt utpumpad. Det dr dags att ta semester
och ldmpa &ver spelledarrollen till ndgon annan. Under ett ars historieskapande bor det ha
kommit upp idéer till andra kampanjer och andra historier som ska beréttas hos de andra
spelarna.

Resurser

Det finns flera anvéndbara resurser som kan anvéndas for att hoja stimningen i
Skymningshem. Nagra av dem listas upp hdr nedan.

Typsnitt

For att fa precis rétt kédnsla i Skymningshem sé ar det ingen dum id¢ att anvénda rétt
typsnitt pa dokument och spelarhjdlpmedel. Jag kan inte lova att adressen fungerar —
Internet &r trots allt hela tiden i férdndring — men Tommy of Escondido’s Alien Font Page
(http://www.geocities.com/TimesSquare/4965/index.html) innehaller flertalet utomjordiska
typsnitt som passar alldeles utmérkt i Skymningshem, 4ven om de egentligen kommer fran
andra kéllor som inte har med Skymningshem att géra. Typsnitten “ewok” och ”galach”
rekommenderas.

“Ewok” ar en primitiv bildskrift som passar utmérkt for dldre thrakinde-texter.

”Galach” ér en forvanskning av vanliga latinska bokstdver som néstan &r ldsbar om man
anstrénger sig. Den passar ddrmed som tecken for angesiska sprak som har europeiska
tecken som sitt ursprung. Att det gar att ldsa gor ju inte saken sdmre...

For yaniska sprak sé anvédnds japanska tecken rakt av. ”Hirai” &r i sjélva verket hiragana,
medan “katai” i sjdlva verket dr katakana. Det ideografiska skriftspraket i nihon &r
naturligtvis kanji.
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