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DE GLITTRANDE TORNEN
VID HORISONTENS RAND

Langt ute pa havet sticker tva véldiga torn
upp fran havsdjupen. Rollpersonerna och
Manvind kan anldnda av en slump och se
tornen pa hall. Om &ventyret anvénds som
introduktionsdventyr till Skymingshavets
Gator sa kan man ténka sig att man hort
rykten bland primitiva fiskarstammar pa en
av de forsta 6arna man stott pa: “Solvargen
seglade i denna riktning da hon siktades fér
fyra &r sedan”. Man kan &ven ténka sig att
Manvind lockats av rykten p& hamnkrogar,
skrifter i gamla bibliotek, eller en sang
sjungen i ett furstepalats som talar om de
mystiska ldmningarna.

Tornen &r det enda som sticker upp over
ytan av en sjunken stad, men tornen och
stadens namn é&r forlorade bland dagens
manniskor.  Historiskt och geografiskt
skolade som tar sig in i tornen kommer dock
att kunna hérleda att det maste vara det
mytomspunna Yuth Pateks véldiga bibliotek
som &nnu syns.

BESKRIVNING

Fran avstdnd ser man tva torn sticka
upp ur havet, 100 och 60 meter hdga och
sammanbundna med en bro 40 meter éver
vattenytan. Vid broféstena syns dérrar in i
tornen, men i 6vrigt ser man inga ingangar.
Det lagre tornet &r smalare och har rasat
upptill. Det hoégre tornet verkar déremot
intakt och har ett vackert Kupoltak. Bagge
tornen har istéllet for fonster valdiga
Kristaller i olika farger som gnistrar i solen.

Bredvid det mindre tornet driver vrakgods
fran vad som ser ut att vara en mindre bat.

* En fasadkléttring upp till dérrarna vid
bron, eller till det 1&4gre tornets topp, ser
ut att vara de enda vagarna in.

* Om nagon dyker ner till 30 meters djup
invid det stérre tornet, upptacker denne
aven ett hal i fasaden. Man kan dér ta sig
in i det stérre tornet genom avancerad
dykning. I det mindre tornet finns en
liknande 6ppning 60 meter ned.

* Bland det drivande vrakgodset finns
en trasig vintunna. Markningen péa
denna visar att den kommer fran ett
av hemlandets vindistrikt: Saracherna.
Argangen &r fran for sex ar sedan, vilket
kan passa med att den kommit fran
Solvargen.

* Om rollpersonerna borjar utforska far
de snart problem med de hajmén som
lever i ruinerna under havsytan. De
kan &ven traffa pd en grupp hdmnande
nereider.

Rollpersonerna tillhor Manvinds
landsattningsgrupp. Expeditionsledare
Menander och kapten Hengist har formellt
befdlet, men i sddana hér tillfdllen vantar
dessa pa rollpersonernas initiativ. Samspelet
mellan rollpersonerna och befilen kan garna
rollspelas. Goér befilen lite obeslutsamma,
sa att spelarna kdnner att de & med och
formar historien.

Under samtalen om vad man skall géra
med tornen Kan spelledaren passa pa att
beskriva skeppets hantverkare, ldrda, tunnor,
rep, ballistor, katapulter, dykarklockor och

annan utrustning som rollpersonerna kan
nyttja till hjalp i sin utforskning. Spelledaren
kan poéngtera hur Kunnig besittningen
dr gdenom att lata repmakare komma
springande och ge en foreldsning om exakt
vilket rep som ar lampligast for klattring, en
smed kan komma med hammare och Kilar
till hjalp for fasadklattring, osv. Spelarna bor
forstd att skeppets resurser star till deras
forfogande. Daremot bor spelledaren inte
ge négra ledtradar till exakt hur resurserna
Kan anvéandas till enskilda problem, det bor
spelarna fa komma pa sjélva.

* Om rollpersonerna lagder upp en plan
for utforskning av tornen godtar befalen
denna och det &r da bara att sitta igang.
Rollpersonerna har skeppets resurser
bakom sig, men boér endast tilldelas 1-2
soldater som eskort om de fragar efter det.

* Om rollpersonerna &r tvehagsna
kommer befédlen att beordra nagra
soldater att genomsdka vrakgodset. De
kommer d& att finna vintunnan, vilket
gor att tornen maste genomsodkas. TAnk
om vintunnan kommer fran Solvargen,
och spar efter prinsessan Yosalins
expedition star att finna inne i tornen?
Befdlen kommer i detta scenario i
forsta hand férklara nédvandigheten att
genomsoka tornen. Om rollpersonerna
fortsatt inte kommer upp med en plan s&
kommer befélen i sista hand att formellt
beordra rollpersonerna att fasadklattra
upp till det mindre tornets topp.

* Om det &r rollpersonerna som
genomsoker vrakdelarna skall de
fa hitta tunnan och forstd att den
kan komma fran Solvargen utan
tarningsslag, eftersom det &r en
aventyrskritisk  ledtrad. Spelledaren
kan dock lata rollpersonerna sla for
Finna Dolda Ting. Om ingen lyckas
kan spelledaren anvidnda en variant av
tekniken “att misslyckas framat” och
sadga: "Ni hittar inget speciellt, men
en av tunnorna &r lite marklig. Den
har Hemlandets skrifttecken pa...”.

Rollpersonerna kan fé& sla féor Hantverk
eller Vardesatta for att begdripa sig
pa markningen. Lyckas de far de
information om vintunnan, distriktet,
argangen osv. Misslyckas de kan de fa
nedbantad information, eller sa utropar
en spelledarperson informationen.
Resten av kunskapsslagen i aventyret ar
dock inte nédvéandiga for &ventyret, om
rollpersonerna inte lyckas med sina slag
eller kontaktar de som kan sa far de inte
informationen. Exempelvis kan ett lyckat
slag for Sjokunnighet bland vrakgodset
ge information om att det kommer fran
en enmastad segelbat av en okdnd typ
(den kommer alltsa inte fran Solvargen).
Misslyckas de far spelarna inte denna
information.

HANDELSER OCH
PLANTERINGAR

I dventyret anvinds termen "HANDELSE”
om héndelser spelledaren kan kasta in om
hen tycker att spelandet stannat av och
rollpersonerna behéver lite mer att férhalla
sig till. De presenteras i loptext vid den
plats eller fraktion som de involverar. Om
rollpersonerna exempelvis inte tar sig in i det
storre tornet och spelarna &r utan uppslag,
kan spelledaren kasta in nagon av hdndelserna
som kan introducera nereiderna.

Déar det skrivs PLANTERING i texten
presenteras ledtradar som inte helt och
héallet har att géra med detta dventyr. Istéllet
anspelar de oftast pa det vidare sékandet
efter prinsessan Yosalin och Solvargen.
Spelledaren kan saledes fritt byta ut dem
mot planteringar som passar hens kampanj
béattre. Generellt &r det bra att kasta ut
planteringar till kommande &ventyr under
kampanjspel. Spelledaren skall garna ha
en tanke med planteringarna redan nu
(varfor ligger x har?), men det fina &r att
spelledaren i hemlighet kan &ndra denna
forklaring i efterhand om hen kommer pa
nagot béttre. Darfor ar det bra med ganska
vaga planteringar.



FRAKTIONER

Bade hajmén och nereider finns i omradet.
Rollpersonerna och Méanvind behdver pa
ett eller annat satt forhalla sig till dessa. I
samspelet med hajfolket och nereiderna kan
spelledaren lata rollpersonerna fa anvénda
fardigheterna Férhandla, Kulturer och Flora
och Fauna for att kunna utréna vad varelserna
kan ténkas ha for drivkrafter. Rollpersoner
kan &ven fa anvinda Hantverk for att forsta
saker om deras utrustning, och Simma for att
kunna bedéma deras undervattenskapacitet.

Hajmdn

En hajman &r en strax 6ver tvad meter 1ang
humanoid med en hajs torso och huvud,
kombinerat med en ménniskas ben och
armar. Kraftig simhud gar mellan fingrar
och tar. De &r vanligtvis solitdra jadgare som
organiserar sig i 16st sammanhallna klaner
omkring sina boplatser. Om det finns méanga
byten eller blod i vattnet har de inget emot
att jaga i flock, men gor sa helt okoordinerat.
Hajfolket smider och gjuter otdcka vapen
vid undervattensvulkaner p& havets botten.
Dessa ar i regel i form av sdgtandade spjut
och sticksvard, gjorda i markliga metaller,
eller ibland stenarter. Vapnen anvands for
att haka fast i ett byte, for att sedan kunna
hugga in med de fruktansvérda kéftarna. De
har ett sprak som bara férstas av dem sjélva
och ett fatal nereider. Hajfolk féredrar att
jaga i vatten, men om bytena finns pa land
gar de upp efter dem. De kan vara ur havet i
hégst en timme at gangen.

* Hajfolk vid tornen reagerar péa
rollpersonernas ankomst med en
blandning av territorialférsvar och
hunger pa nya bytesdjur. For varje
timme som rollpersonerna uppehaller
sig vid tornen slar spelledaren 1T8: pa
1 anfaller hajfolk under den timmen.
For varje attack ar det 50% risk att de
anfaller rollpersonerna, annars ger de
sig pd Manvind. Forsta gangen ar det
en hajman, nista gang 1T2 hajman,

dérefter 1T3, osv. Nar spelledaren
boérjar fa slut pa& térningsvalérer
kommer de stora stimmen.
Rollpersonerna gor d& bast i att begde
sig darifran.

Hajfolket ar intresserade av levande Kott.
Manvind har en del boskap ombord,
sa eventuellt skulle nagon form av
oséker diplomati kunna ske. Avledande
lockbeten skulle &ven vara magjligt.
HANDELSE: Akademiskt kébbel kan
bryta ut bland de lirde pad Manvind.
Tvistefragan &r huruvida hajfolket skall
bendmnas "Hajmén”, "Hajfolk” eller
"Haj-humanoider”. Fram tills fragan
16sts kan de lérde inte fortsétta sina
larda efterforskningar. Rollpersonerna
behdver goda idéer och bra slag i
Férhandla fér att kunna l6sa detta.

EN HAJMAN

GE VARDE Ovricr
STY 20 SB: +6
FYS 15 KP: 35
SMI 8 Naturligt skydd 2
PER 7 Forflyttning: L8, S12
INT 14 Fardigheter i urval::
o I
KAR 6 vapenattack 50% (1T86).

Om hajmannen simmar eller har traffat med sitt
hullingvapen féregaende runda, far denne +50% pa
traffchans med bettet.




Nereiderna

En grupp pa ett tjugotal nereider befinner
sig i omradet. Nereiderna &r hdmnare pa jakt
efter hajfolk som attackerat deras samhéllen.
De ar pa jakt efter specifika individer, men
ogillar hajfolket i allménhet. Rollpersonerna
kan se fa se dem pa hall under en akrobatisk
vattenstrid med hajmén. Nereidiska krigare
ar smidigare simmare &n hajfolket och
skickligare pa sina vapen. De &r dessutom
mycket samordnade och vinner vanligtvis
o6ver hajmannen om sidorna ar lika i antal.

e Det kan vara mdjligt att leja nereiderna
som legosoldater, tolkar och
undervattenseskort om rollpersonerna

skoter sina Kkort véal. Nereidernas
ledare,  Actaea, ar  framforallt
intresserad av vapen, anpassade

rustningar och annat som kan hjélpa
hdmnarna i strid mot hajfolket.

e HANDELSE: 1T6 nereider slass
plotsligt med 1T6 hajmén i vattnet nér
rollpersonerna ser pa. Nereiderna ser ut
att vinna om de &r lika manga eller fler.
Vad gor rollpersonerna?

e HANDELSE: 1T6 nereider betraktar
rollpersonerna bara nagra meter
bort nér de sitter i en mindre bat. Tar
rollpersonerna kontakt?

+ HANDELSE: Kéirlekshistoria. En nereid
tycker att en rollperson liknar hens déda
alskade. Nereiden kan inte slédppa detta,
utan vill tala med rollpersonen och vistas i
dennes nérhet en stund for sina minnens
skull. Om kontakten besvaras pa ett
vanligt satt kommer nereiden att ta med
den utvalde ner i djupen (om denne gar
med pa detta) under nagra timmars tid.
Nereiden kommer att lata rollpersonen
andas ur en egendomlig snicka. Nar de
Kommer upp igen kommer rollpersonen
fa behalla snéckan. Den récker for tio
minuters vattenandning innan den &r
forbrukad (en nereid kan dock teoretiskt
ladda upp den igen genom ménadslanga
ritualer).

EN NEEIDISK KRIGARE

GE VARDE Ovrier
STY 14 SB: -
FYS 12 KP: 26
SMI 13 Naturligt skydd: 0
PER 11 Forflyttning: L3, S1%
INT 11 Fardigheter i urval::

o .

| i | AuaeionGrg) Su
KAR 8 120%

Sélladerrustning + liten skoéld RV 4




1. TORNETS TOPP

2. MUNKENS SPOKE

3. VANING MED RASMASSOR, DORR OCH TROLL
4. FORSTORD BIBLIOTEKSSAL

5. NOVISERNAS VANING

6. MEDITATIONSSALEN

7. Bron

8. INTAKT BIBLIOTEKSSAL
9. ASTRARIUM

10. KonsrsaL

11. DE OVERSVAMMADE NIVAERNA
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Det mindre tornet

Bagge tornen &r bydgda 1 valdiga vita
stenblock, dar stora férgade Kristaller ar
insprangda med ojdmna mellanrum. Tornets
avbrutna topp nds 60 meter upp. 40 meter
upp kan man na bron.

* Inspekteras tornens vita byggstenar
kan man finna sma magiska runor. Ett
lyckat Vardera eller Hantverk ger att
dessa ar av magisk natur. Ett lyckat
Besvarjelsekonst avsldjar att de skyddar
mot magiskt intrang med besvérjelser
som STENVAG eller STENFORM.
Samma runor aterfinns ocksa pa det
storre tornets stenar.

* Rollpersonerna kan i brist p& béttre
idéer fasadkléttra upp. Det hjdlper om
de nyttjar rep, hammare och Kilar. Ett
Rorlighetsslag kravs for att nd bron, och
ytterligare ett for att nd toppen.

e Nar rollpersonerna nar krénet kan de
blicka ner i tornets insida. Flera trappor
gar invandigt langs tornets vigg och
cirklar sig ner genom vaningsplanen. De
ar till stora delar trasiga och det kravs
klattring eller rep for att ta sig nerat pa
insidan ocksé.

* Det 4r 10 m mellan varje vaningsplan.
Véningarnas diameter & 20 m. De sex
vaningarna ovan vattenytan ar beskrivna.
Vaningarna under vatten ar tomma om
inte spelledaren vill annorlunda.

1. Tornets topp.
Endast en vindpinad golvlist finns kvar av
denna vaning, pad nagra stillen bred nog

YurH PATEK

for att alla skall fa plats samtidigt. Vaggarna
sticker upp pa nagra stillen, pad andra kan
man std pd golvlisten och blicka ut &ver
havet eller ner mot Manvind. De centrala
delarna av golvet har fallit ner pa vaningarna
under. Sjofaglar har byggt sina bon i skrevor
mellan vaggstenarna.

Man kan tydligt 6verblicka hela femte
vaninden med spoéket hérifrdn, och man
kan se rasmassor nere pa fjarde vaningen.
Den som spanar ner mot rasmassorna ser
plotsligt nagot stort slinka in bland stenarnal!
(ett troll, se rum 3).

HANDELSE: Den lirda Grihalla ombord
pa Manvind ar en entusiastisk ornitolog.
Hon vill ha 4gg eller infangade exemplar
av faglarna som héckar har (eftersom de
ar okénda i Hemlandet). Detta gar dock
utanfér landstigningsgruppens uppdrag.
Skulle de &nda hjalpa henne (Jakt och
Fallor kan anvéndas) skulle hon bli skyldig
dem en tjanst. Exempelvis skulle hon kunna
tédnka sig att folja med till en farlig plats och
knécka nagot Kklurigt problem de gatt bet
pa.

HANDELSE: Om det varit fattigt pa strid
kan tva jagande harpyor fa syn pa folk som
vistas hir och anfalla. Se Harpyor pa sidan
16 i Skymningshavets Gator.

2. Vaning med munkspdke och
instabilt golv.

Golvet har i véstra delen rasat ner pa
vaningen under. En smal list gar att sta
pa. Vid den intakta golvsektionen i 6st kan
man da och di se en genomskinlig destalt i
mosaikljuset, svdvande i lotusstallning.



* Golvet ndrmast muren héller for
belastning, men om man gar ut pa den
intakta golvsektionen rasar denna ner
pa vaningen under. De som befinner
sig pa golvet méste da klara ett slag
mot SMI x & eller ett Rorlighetsslag,
eller falla 10 m och dessutom riskera
att krossas av de fallande stenarna.
Spokgestalten svadvar dock Kkvar
helt intill vdgden. Ett lyckat slag fér
Hantverk kan foérutse denna fara om
rollpersonerna undersoker.

e Tar man sig fram till den genomskKinliga
skepnaden ser man att den liknar
en é&ldre laistrygonisk munk. Det &r
en form av spdke, men istéllet for att
héllas kvar av onda skél drdjer denna
astrala varelse kvar i kraft av sin djupa
harmoni med vérldsalltet. Spoket gar
inte att prata med pa nagot sitt (se
dock rum 6: Meditationssalen, déar
spoket kan ge sig tillkénna). Det gar att
forstora med eld och andra knep som
fungerar pa spdken om rollpersonerna
provar.

e Astralt spoke: PSY 35. KP 35. Utstralar
harmoni. Den som rér spoket laker 1 KP
och 4 KRA en gang.

* Fardigheten Heraldik: Ett emblem pa
munkspokets toga liknar det Mitandiska
brédraskapets emblem, en nu utddd
orden med flera grenar i det forna
Oceanica. Om man &ven lyckas med
Historia kan man ké&nna till att en gren
av dessa, de Mitandiska munkarna,
var stationerade vid Biblioteket i Yuth
Patek. Dessa munkar lar ha varit kdnda
over hela Oceanica for sin visdom.

3. Vaning med rasmassor, dorr
och troll.

Golvet ar till stérsta delen intakt pa denna
vaning, men tickt av rasmassor fran
vaningarna ovan. Rasmassorna bildar en
tredimensionell labyrint av nedfallna pelare,
stenblock och marmorplattor. Solljus
spelar 6ver rasmassorna genom vaggarnas
mangfiargade kristaller. 1 véster har en
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mindre del av golvet fallit in ner till nésta
vaning och man kan komma vidare nedat
denna vag. En svart stendodrr vetter ut mot
bron bredvid halet. Rérliga sjélvlysande
ornament roér sig Over hela doérren i
hypnotiska moénster, stindigt bdljande och
virvlande.

* Den svarta doérren har inga handtag
eller Oppningsmekanismer och gar
inte att 6ppna. Fysiskt vald paverkar
inte dérren p& nagot sitt. De stindigt
rorliga symbolerna gar att studera for
en vis person eller en magiker. Ett
lyckat Besvérjelsekonst, eller ett slag
under INT x 3, gder att de magiska
symbolerna férefaller ga att paverka
om man koncentrerar sig p4 dem, men
bara i valdigt liten grad. Att férsoka fa
symbolerna att géra nagot meningsfullt
kan beskrivas som att forsdka losa
sju Rubiks kuber samtidigt, som hela
tiden staller om sig sjalva. Envar som
forstar problemet inser snabbt att det
ar helt omgjligt fér en vanlig manniska.
(se dock rum 6 foér hur dérrarna kan
Oppnas, samt rum 7 for regelmassiga
detaljer om sjalva 6ppnandet).

* Fyra havstroll bor i rasmassornas mitt,
vél skyddade fran solens stralar. I sin
hala har de en bassdng av regnvatten
och en del skatter. Trollen ar en mindre
familj bestaende av en trollmor (storlek
x1,8) och tre unga vuxna troll (storlek
x1). Havstrollen ser ut som trollen fran
Drakar och Demoners regelbok men
har langt har av tang och alger. Musslor
och snéckor técker deras Kroppar och
ger extra skydd. Havstrollen jagar vida
omkring men har tornet som sin bas. De
ger sig endast ut nattetid da hajfolket ar
mindre aktivt, och star inte pa god fot
med dessa.

* Trollen kommer att anfalla de som beger
sig in i rasmassorna for att undersoka,
men de Kan endast rora sig i skuggorna.
Nér solen star som hdégst pa himlen
ror sig trollen inte utanfér rashégen,

morgon och eftermiddag sa rér de sig
i den del av vaningen som skuggas av
rashdgen. Nattetid anfaller de alla som
befinner sig i tornet. Nér de anfaller
Kommer trollmodern att sdga saker som:
"Blodvask eller glitterglim”, “Tarmer
eller stenar adla” och "En lem jag tar
eller vacker ring”. Med detta menar hon
att de kan mutas med rikedomar for att
avbryta sin attack. Hon séger detta pa
bruten rosni och det ar mojligt att forsta
om man lyckas med ett fardighetsslag
mot Sprék (rosni eller kalnéiska). For att
lyckas ingd avtal med trollen behdver

HavsTrROLL
GE VARDE OvVRIGT
STY 18 SB: +3
FYS 15 KP: 33
SMI 11 Férflyttning: L8, S10
PER 8 Naturligt skydd: 3
INT 11 Fardigheter i urval:
PSY 10 Nérstrid 63% (s"ten '
2T6+SB), Obevipnad strid
KAR 113 59% (Klor 1T86), Avstands-
Férmagor: strid 43% (kastad sten
Mérkersyn. Regene- 1T6). Simma 100%.
rera (1 KP/runda)

TROLLMOR
GE VARDE OVRIGT
STY 21 SB: +6
FYS 15 KP: 54
SMI 10 Storlek x 1,8
PER 9 Forflyttning: L8, S10
INT 12 Naturligt skydd: 4
PSY 11 Fardigheter i urval:
KAR Nérstrid 63%, Obevapnad
* strid 79% (slass med Kklor
Férmagor: 1T6+SB), Avstandsstrid
Morkersyn. Regene- 40% (kastad sten 2T6).
rera (1 KP/runda), Simma 100%.
Skréckstank (inom
18 m, sla PSYx3 eller
fa minusmodifikation
-1T6x5% pa alla GL).
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rollpersonerna dock erbjuda lampliga
skatter. Eventuellt behdver de &ven
lyckas med fardigheten Foérhandla.
Trollen ar heller inte speciellt bendgna
att hélla 16ften nagon lédngre tid.

e Det finns flera végar in i rasmassorna.
Om rollpersonerna vill undersoka
trollens boplats har de goda mgjligheter
att lyckas med avledande mandvrar,
da trollen inte lAmnar nagon vaktpost
nir de beger sig ut pa jakt. Skickligt
férhandlande och gavor av guld skulle
kunna tillata att skatthégen far beskadas
pa nagra meters hall (trollen &r malliga
6ver sina skatter). Fardigheten Tjuveri
skulle da kunna anvindas for att snappa
at sig nagot.

e PLANTERING: I trollens basséng ligger
tvad skelett, bara halvitna och max
ndgon manad gamla. Kléderna &r av
ett okant snitt, men en av dem har ett
rostigt langsvidrd smitt i Hemlandet.
Fardigheten Hantverk kan ge information
om svédrdets smedja och argang. Pa
bladet &r initialerna O.C. ingraverade.
Om man forskar i Manvinds bibliotek,
s& kan férdigheten Lésa och Skriva ge
att tre personer ombord pa& Solvargen
har dessa initialer (men initialerna &ar
ganska vanliga). Darut6ver finns det 33
guldmynt, tva silvertallrikar viarda 850
sm var, 3 sma juveler vdrda 1 gm var,
och fyra silverbdgare varda 20 sm var.

« HANDELSE: Trollen kan kidnappa en
halvlingdsman, dvérg eller anka fran
beséttninden pa Manvind. Som alla
troll férsdker de réva bort barn och
dta upp dem, men i brist pa sddana far
smavéxta personer duga. De kan &ven
tédnkas férsoka stjila en stor gryta.

4. Forstord bibliotekssal.

Tomma bokhyllor i sten stricker sig uppat
langs véggdarna, och runt en barande
mittpelare i hela vaningens hgjd (10 m).
Fargat ljus stralar in frdn Kristallerna i
vaggarna. Enstaka rester av ruttnande
bocker och Krossade stentavlor med okinda



tecken kan hittas. Intakta trappor leder ner
till vaningen under pé fyra stallen.

* Féardigheten Underhéllning: En stentavla
pd en piedestal innehdller uraldrig
notskrift, vilken &r mojlig att tyda da
systemet &ar liknande i Hemlandet.
Spelas melodin visar den sig vara unikt
vacker. Om melodin framférs under
passande former vid en férhandling ger
den +8% pa Férhandla, om syftet med
forhandlingen &r nagonting som bagge
parter skulle tjina pa. Melodins namn
kan eventuellt senare dechiffreras till
"Aftonsolens varma stralar”.

* Enstormosaik visar enkarta éver en grupp
oar néra ett storre fastland. Bland 6arna
ar det malat batar och hjaltar som slass
mot monster. Ett lyckat slag mot Geografi
eller Historia meddelar att bilderna verkar
avbilda resandet fran Ehollans hjélteepos.
Kvadet ar endast fragmentariskt bevarat i
Hemlandet. Bilden ger ny information om
Oceanicas forna kust vilket kommer att
gladja Manvinds lérde.

e Sprakfardigheterna  kalnéiska eller
rosni: Om andra texter frdn denna
vaning dechiffreras pa nagot sitt visar
de sig innehdlla poesi forfattad pa
uraldrig oceaniska. Ehollans hjilteepos
kan finnas bland dem i sin helhet. Om
spelledaren vill kan ldrda p&4 Manvind fa
fram beréattelsen om hur en av hjéltarna
anvander Seendets Vita Sten for att
finna sin &lskade fran eposet (se sid
43-42 i Skymningshavets Gator).

5. Novisernas vaning.

Trappor leder upp och ner pa fyra stillen.
Vaningen har en bdrande mittpelare med
tomma hyllor. V&ggarnas mangfargade
Kristaller lyser upp. Tre meter tjocka
véggsektioner som nar halvviags upp till
taket star uppstédllda runt mittpelaren. I
varje sddan vaggsektion finns tio fyrkantiga
hél som gar rakt igdenom véggen.

* Fardigheten Kulturer: Halen innehaller
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spar av textilier. De kan ha anvénts som
sovplatser.

* Finna Dolda Ting: Varje hal har en liten
alkov. Tre av alkoverna har en lucka
framfor sig med ett nyckelhél. Sannolikt
har det funnits luckor pa alla, men de
ovriga har ramlat av under aren. Inga
nycklar star att finna, men om man
lyckas med Dyrka kan man fa upp
luckorna. De innehéller guldmedaljonger
med de Mitandiska munkarnas emblem,
varda 100 sm styck.

6. Meditationssal.

Atta vildiga stentavior ticker viggarna.
Tavlorna har ingraverade rérliga symboler
som hela tiden formar om sig. P4 golvets
mitt &r en attakantig stjarna vars spetsar
pekar mot tavlorna. Stjarnan ar belagd med
mindre Kristaller som reflekterar ljuset
fran viggarnas mosaik. En tunn mittpelare
i bergkristall sticker upp ur stjirnans
centrum, och hela pelarens yta &r tackt
av rorliga magiska symboler som ocksa de
hela tiden &ndrar form. Ljuset fran vdgarna
speglas i bergkristallen, vilket ger mycket
vackra ljuseffekter. Néar tidvattnet ligger
hogt ligder vattenytan en meter upp och
man far vada.

* Om nagon laskunnig person tittar
pa stentavlorna fixerar sig plotsligt
symbolerna och bildar fullt lasbara
meningar pa ett sprak denne behérskar,
en mening per tavla. Pa varje stentavia
star en rad av foljande:

Skdda ljuset
Skada mérkret i ditt inre
Skdada ljuset i mérkret i ditt inre
Fixera det sanna med din sjéls kraft
Fixera det osanna med din sjéls kraft
Skdda sjdlen i ljuset i ditt inre
Skdada sjélen i moérkret
Skdda sjdlen

* Den forsta rollpersonen som forsoker

meditera 6ver de markliga visdomsorden
kommer att fA gudomliga instruktioner
i Mitandisk meditation av det astrala
munkspoket i tornet (om detta inte har
fordrivits). Efter att spOket telepatiskt
instruerat i meditationen kommer det
att férsvinna fran tornet da det utfort sitt
syfte.Om flera rollpersoner begrundar
samtidigt ar det den som forst sétter sig
i lotusstéllning som far instruktionerna.
Rollpersonen erhéller foérméagan att
forsatta sig i Mitandisk meditation och
Kkommer att meditera under minst en
halvtimmes tid. Under meditationen
kommer rollpersonen fa forstielse for
véarldsalltets fluktuerande monster, och
Kommer instinktivt att forstd hur man
kan 6ppna dorrarna pa bron.
Rollpersoner som begrundar
visdomsorden utan att meditera, eller
inte kan f& instruktioner av spoket
(endast en rollperson kan fa detta),
far sla ett slag under PSY x & och ett
slag under INT x 6. Om béagge slagen
lyckas far rollpersonen insikt i hur man
forsénker sig i meditationen. Man har
endast en chans i livet att fa insikten,
misslyckas slaget far man aldrig forséka
igen. I detta rum &r det lattare att
forstd meditationen och férsoket far
goras efter en timme. Om kunskapen
skall ldras vidare ombord pad Méanvind
kommer det att ta en ménad av intensiv
traning innan man far sla sitt slag.

Om rollpersonerna struntar i
meditationsrummet eller pa annat sitt
inte lyckas fa insikt i meditationen, s& kan
en spelledarperson fa begripa sig pa det.
Foér att forsédnka sig 1 Mitandisk
meditation maste rollpersonen Kklara
ett PSY-slag. Varje forsok tar 1 SR. Att
avsluta meditationen tar 1 SR.
Mitandisk meditation goér att den
mediterande aterfar 4 KRA per timmes
meditation, eller 1 extra KP per dag
av mediterande. Om man mediterar
under hela dygnet minskar narings-
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och vattenbehovet till en tiondel. Detta
férutsatter dock att man inte gor
nagonting annat. Den som mediterar
ofta under manga &r kommer efter hand
att borja levitera en meter éver marken
under sina meditationer.

e Om man férsénker sig i Mitandisk
meditation framfér ndgon av dérrarna
med roérliga monster i tornen, kan
man Oppna dessa med tankekraft.
Man kan &ven paverka andra rorliga
symboler i tornen med varierande
resultat. Spelledaren kan ocksé placera
ut artefakter i kommande aventyr dar
Mitandisk meditation kan anvéndas.

e Det &r mojligt att utforska tornen i sin
helhet utan att nagon férstar sig pa
att Oppna dorrarna, men det Kkraver
avancerad dykning for att hitta hélet i
det stora tornet.

« HANDELSE: Om rollpersonerna inte
stott pa hajfolk &n kommer 1T2 s&ddana
att klampa upp fran de Sversvimmade
nedre vaningarna av tornet efter ndgon
timmes Klurande. De kommer att anfalla
utan pardon.

Bron

7. Bron mellan tornen.

Bron ar 50 meter lang, 2 meter bred, och
av samma vita sten som tornen. 1 badge
andarna finns dorrar in i tornen, vilka ar
tdckta av magiska monster som ror sig
oavbrutet.

e Endast de som lart sig Mitandisk
meditation frdn rum 6 Kkan O&ppna
dérrarna, dd genom tankekraft. Det tar
1 SR av meditation att éppna doérren,
vilken i sa fall magiskt éppnar sig som
en dubbelport. Dérren forblir 6ppen i 4
rundor innan den sténger sig.

Det storre tornet

Tornet ar 100 meter hégt och har ett
Kupolformat tak. Ovanfér vattenytan &r
tornet helt intakt och gar inte att komma



in i annat &n genom doérren pa bron. Under
vattnet finns det dock en brasch 30 meter
ner. En jatteblackfisk har simmat in genom
bréaschen och lever i tornets 6versvimmade
nivaer.

8. Intakt bibliotekssal.

Dorren fran bron leder till en enorm
bibliotekssal med hyllor hela vigen upp till
taket, 30 meter upp. Intakta trappor gar
langs med viggarna bade uppat och nedat.
Stegar och balkonger leder upp till hégt
beldgna bokhyllor. Bocker, skriftrullar, ler-
och stentavlor fyller hyllorna och avhandlar
allt mellan himmel och jord. Manga av
skrifterna har dock férstérts av fukt nedifran
och tidens tand. Vissa kan vara sa anfrétta
att de faller sénder sa fort man éppnar dem.

* Spelledaren kan hér ldgga in ledtradar
till kommande &ventyr. Om spelledaren
inte kan komma pa dessa pa studs kan
det vara behov av att dechiffrera dem
ombord pad Manvind under kommande
aventyr, sa att ledtradar kan pytsas ut i
takt med att de behdvs.

* Lé&sa och skriva: Rollpersonen kan hitta
en instruktionsmanual i en slumpvist
vald fardighet. Fardigheten 6kas med
+1T6% en gang om boken studeras
under en vecka, och lasaren lyckas
sla under fardighetens BAS x 8 med
1T100 och darefter Kklarar ett ordinart
férbattringsslag.

e Besvérjelsekonst: En magiker Kkan
finna en bok som ser magisk ut bland
hyllorna. Boken &r skyddad av en
BLIXT (2T6 i skada) som avfyras pa den
som Oppnat boken utan att ha vridit

Horhollons Akademis Heraldiska Tecken
ratt. BLIXTen avfyras varje runda fram
tills boken stédngs. Finna Dolda Ting
kan avsldja att det cirkuldra tecknet pa
bokens framsida ar vridbart. Fardigheten
Heraldik kan ge att det &r ett heraldiskt
tecken som forefaller vara upp-och-ner.
Om man kan lésa boken innehaller den
en for Hemlandet okénd besvarjelse:

e FRAMMANA OCH KONTROLLERA
LUFTSYLFE. Medelsnabb. Varaktighet
10 SR. Réackvidd 100 m. Besvérjelsen
frammanar en luftvarelse fran ett annat
plan. Rundan efter man frammanat sylfen
maste denna kontrolleras med samma
besvérjelse och effektdrad, annars goér
sylfen vad den vill under varaktigheten.
Sylfen kan t.ex. blésa kraftigt pa nagon
(-10% pa alla CL per effektgrad), eller
béra saker som vager upp till 2 kg genom
luften. Extra effektdrader kan &ven
spenderas for ytterligare 2 kg béarkraft
eller 10 SR varaktighet.

e Hantverk: En bok med ritningar éver
olika mekanurgiska delar tillhérande
obegdripligda daedaler. En ritning oOver
ett armborst Kkapabelt att skjuta
sex pilar fran ett magasin a4r mojlig
att forstd. Armborstet verkar dock
krava flera delar i en féor Hemlandets
mekanurger okidnd metall for att
fungera. Det ar orichalk som asyftas
(se Skymningshavets Gator sid 64),
vilket hantverkaren kan férstd om hen
under senare &ventyr kommer &t att
undersdka denna réda metall.

9. Astrarium.

Den Gversta nivan i tornet har avbild av
stjarnhimlen under den vélvda Kupolen 30
meter upp. Mosaikljuset fran vadggarna speglas
i sma Kristaller uppe i kupolens skugga, vilket
ger ett vackert ljusspel i form av stjarnhimlen.
Astrariets stjarnkarta &r mer exakt an nutida
motsvarande och &r en stor skatt fér den
astronom som hinner kopiera den. I mitten av
salen star en stor bassdng som &r fylld med
Jjord. Magiska tecken técker bassangen.

e En magisk véktare i form av en
Jjordelementar finns p& denna niva.
Om nagon som kommer upp i astrariet
har ett draget vapen kommer en véldig
humanoid jordvarelse med lysande
adelstenar till 6gon att ta form ur den
Jjordfyllda bassédngen. Om ingen har
dragna vapen hander inget.
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EN JORDELEMENTAR

GE VARDE Ovricr
STY 30 SB: +2T6+5
FYS 20 KP: 100
SMI 8 Storlek x 2
PER 11 Forflyttning: L12
INT 6 Naturligt skydd: 0
PSY 11 Fardigheter i urval::
R e | e ok

Om man skadar jordelementaren med ett vapen
maste man sla ett slag under sin PSY x 5 for att
vapnet inte skall férstéras och sugas upp i elemen-
tarens kropp.

» Jordelementaren Kommer att jaga alla
inkraktare tills de ldmnat tornen eller
den forstoérs. Nér den aktiverats ar den
vaken i en manad innan den atervédnder
till sin jordbassidng. Dérrarna fran bron
Oppnas automatiskt for elementaren.

* Jordelementaren forstérs om den
hamnar i vatten. Den kommer inte att ga
ner i havet frivilligt, men rollpersonerna
kan lura den att férsoka klattra efter
dem pa svara stéllen och liknande.

10. Konstsal.

Nivdn under bibliotekssalen innehéller en
mangd statyer och konstverk. Det &r %40
meter fran golv till tak. Golvet &r borta i sédra
hélften, men en delvis raserad 20 meter hog
staty forestillande en &nglalik gudom star
trotsigt kvar i mitten. Statyns 6gon &ar tva
stora ddelstenar. Mindre statyer star pa golvet
eller &r utskulpterade ur vaggarna. Véldiga
stentavlor med rérliga monster liknande de i
meditationsrummet técker flera vaggar.

e Tavlorna kKan ge insikter i kropp och sjél
om de mediteras 6ver, eller s& &r de bara
vackra. Mitandisk meditation framfér
tavlorna kan ge +1T6% GL i en slumpvis
fardighet, eller ndgot annat spelledaren
tycker passar.
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¢ Om nagon foérsoker klattra upp pa den

stora statyn for att ta &delstenarna,
rasar statyn och delar av golvet ner i
vattnet till vdningen under! Fardigheten
Hantverk kan anvéindas for att férutse
denna risk. Adelstenarna ér virda 300
sm var.

Finna Dolda Ting: En rollperson hittar
en last Kista under en hég med sten. Om
den grévs fram, kan man férsdka Dyrka
upp den med normal svarighetsgrad.
Kistan har dock en félla, vilken upptécks
och desarmeras med Yytterligare ett
slag pad Dyrka, dock forutsatt att
rollpersonen aktivt letar efter fallor. Om
ndgon manipulerar ldset utan att ha
desarmerat fallan, sprutar gron giftdas
ut ur flera dolda munstycken i kistans
lock. Gasmolnet paverkar de som star
inom 2 m fran Kistan. Dessa maste klara
ett slag under FYS x 3 eller paverkas av
giftet, som ger 4T6 i skada i form av
frétskador pa andningsvéagar och 6gon.

PLANTERING: Kistan innehaller, utdver
guld och silver till ett varde av 800
sm, ett fyrkantigt stenblock téckt av
grova magiska symboler. De gar inte
att begripa sig pa nu, men kan likna
de symboler som técker obeliskerna
pa Vulkandn och andra platser
rollpersonerna kan komma till senare
(se Skymningshavets Gator sid 43 och
57). Kanske kan stenen anvéndas for att
paverka dessa lamningar fran det gamla
Oceanica?

I vattnet dar golvet fallit in lurar
Jjatteblackfisken och kan tinkas férsoka
gripa fatt i de som roér sig nira kanten.

11. De é6versvammade nivaerna.
Musselbankar tdcker tornet under vattnet.
Fiskstim i vackra farger simmar forbi. En
brdsch in i tornet finns 30 meter under
vattnet. Inuti tornet lurar en jatteblackfisk.

* Endast mycket skickliga simmare bdr
ens 6vervaga att forsoka ta sig in i tornet
denna vég. Vil inne méaste &ventyrarna



simma forbi jatteblackfisken, om inte
denna lockats bort pad ndgot sitt innan.
Om de gor det, kan de simma upp till
konstsalen.

Om  dykarklockan fran  Manvind
anvands, eller om man anvinder en
sten eller ett ankare som sénke, racker
det med ett Simma-slag med +30% pa
CL for att lyckas ta sig in eller ut ur
tornet via braschen. Utan hjdlpmedel
boér det behdvas minst tva Simma-slag.
e Jéatteblackfisken ar oftast har. Det &r 1
pa 1T6 chans per timme att blackfisken
ger sig ut pa jakttur och ar borta nagra
timmar om rollpersonerna bevakar
ingangen.

HANDELSE: Jétteblackfisken simmar
ut och anfaller Manvind. Den kan
exempelvis snappa en vaktpost, eller
dra ner en jolle i djupet.

JATTEBLACKFISKEN

GE VARDE OVRIGT
STY 35 SB: 3T6+5
FYS 35 KP: 210
SMI 8 Storlek x 8
PER 11 Forflyttning: L1, S12
INT 5 Naturligt skydd: 3
PSY 11 Fardigheter i urval::
KAR 3 1T8 tentakelattacker for

varje attackhandling med
40% att traffa (1T6+SB).

Traffar blackfisken ett mal tva rundor i rad har den
greppat offret och haller kvar tills offret klarar ett
slag under STY x 3 eller ett Rorlighetsslag. Ett grep-
pat offer tar tentakelskada varje runda.
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Planteringarna om Solvargen
Vrakgodset och vintunnan kan komma fran
en mindre bat tillhérande en grupp med
lokala pirater. Dessa stétte pa Solvargen for
fyra &r sedan d& skeppet hade ankrat upp
vid en 0, nagon veckas resa bort. Piraterna
stormade lagret och stal en del av Solvargens
handelsgods, innan Solvargens soldater drev
bort dem. Fér ndgon ménad sedan kom
en mindre grupp av dessa pirater till Yuth
Pateks torn av en slump. Havstrollen tog
dem allihop och har levt gott pa dem sedan
dess.

e Manvind kan stdta pa piraterna och
se mer av Solvargens utrustning. Har
Solvargen gatt under? Kanske maste
de kidnappa en pirat och tvinga ur
denne vad som hant? Eller sa finns det
kuvade lokalbor pa 6arna som ocksa kan
berétta, om de far 16fte om att piraterna
inte skall stéra dem igen...

I var kampanj borjade spelet nér Manvind
ankom den forsta 6n i Skymningshavet, efter
manaders seglats pa Oppet hav. Fdéljande
tvd scenarion gjordes i syfte att ldra oss
reglerna for strid, samt att ge lite stdmning
fér Skymningshavet innan vi bérjade med
Biblioteket i Yuth Patek.

Rattapornas 6

Landstigningsgruppen (rollpersonerna) ros i
land p& en vacker sandstrand med skogsbrynet
en bit bort, fér att undersdka. Efter att ha gatt
in nagra steg in i djungeln blir rollpersonerna
anfallna av rattapor! Rattapornas antal &r en
mindre &n rollpersonsgruppens.

e Rattapor ar meterstora, rattliknande,
harlésa apor som bevipnar sig med
Klubbor och stenspetsspjut. De sysslar
mest med att sldss inbérdes eller jaga
och ata gulliga djur.

e En av rattaporna har ett halsband gjort
av 20 guldmynt.

Om/nér rollpersonerna nedkdmpat
rattaporna anfaller en jétterattapa som
narmat sig under striden!

e Jétterattapor a&r enorma exemplar av
rattaporna. De blir 3 m héga och véager
omkring 600 kg. De fungerar som
Krigsledare och hdvdingar.

e Jétterattapan har ocksa ett halsband
gjort av 10 guldmynt.

Nar rollpersonerna segrat eller flytt fran
Jjatterattapan hor de Manvinds varningssignal

blasa! “Fiender i stort antal! Atervind till
batarna!”. Rollpersonerna kan nu se myriader
av rattapor valla fram genom djunglerna
langre bort. De kan antingen springa tillbaka
till batarna och skyndsamt ro tillbaka till
Manvind, eller méta 834 rattapor och 11
Jatterattapor i strid. Ett par pilar kan vissla
efter jollarna nér rollpersonerna ros tillbaka.

RATTAPA
GE VARDE OVRIGT
STY 9 SB: -
FYS 7 KP: 16
SMI 14 Forflyttning: L6
PER 1 Naturligt skydd: 0
INT 7 Fardigheter i urval::
PSY Nérstrid 52% (spjut 2T6),
Obevépnad strid 46%, Strid
KAR 5 avstand 48% (kortbage 1T6)
JATTERATTAPA
GE VARDE OVRIGT
STY 30 SB: 2T6+86
FYS 21 KP: 102
SMI 9 Storlek x 2
PER 9 Forflyttning: L6
INT 5 Naturligt skydd: 3
PSY 7 Fardigheter i urval::
KAR Strid obevapnad 48%,
s Strid nérstrid 65% (Klubba
2T6+SB).
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* Om de tagit guldmynten far
rollpersonerna nu avgéra om de vill
smussla undan dem for egdet bruk, eller
om de vill lamna in dem till Menander.
Spelledaren kan hér férklara om
systemet med tjanster och gentjanster.

Kartstenens 6

Efter att ha seglat bort fran Rattapornas 6
siktar Méanvind snart en ny 6grupp. Flera
fiskebyar siktas vid kusten. Rollpersonerna
eller en annan landstigningsgrupp gar iland
och etablerar kontakt med de fredliga
infddingarna. Pa kvéllen far hela Manvinds
beséttning  (inklusive rollpersonerna) i
omgangar komma iland och delta i en stor
fest som 6borna stéller i ordning. Valkomna
till Skymningshavet!

Maéanvind ankrar nadgra dagar sé alla far vila
upp sig. Handelsmén byter till sig nya forrad,
och nytt farskvatten fylls pa efter den langa
resan. Menander och de larde i besattningen
sitter i langa samtal med byns aldste. De
far veta att Solvargen ankom 6n for fyra ar
sedan! Tydligen vandrade Yosalin och hennes
beséttning upp till Kartstenen, en mystisk
lamning fran Oceanicas tid ndgra mil inat 6ns
inre. Kort dérefter avseglade Solvargen med
Kurs rakt vésterut. Byéldstarna tycker det ar
Konstigt, eftersom ingenting annat &n 6ppet
hav finns &t vast. Fler 6ar gar att finna i norr.

Menander anordnar en expedition som
vandrar upp till Kartstenen. De larde finner
en valdig stenhill med en mangd symboler
pa som inte gar att tyda. Nagra av de larde
tycker att man med lite god vilja skulle kunna
tolka ett par av stjirnsymboler pa stenen som
nagot slags karta. Mgjligtvis skulle nagra av
stjirnorna kunna tolkas som den nuvarande
positionen, och att en annan stjarna finns
rakt vésterut. Yosalin verkar dock ha varit
séker pa sin sak séger byéldstarna.

Om man vid det har laget vill ha en strid
kan man lata en valdig mantikora skydda
kartstenen. Spelledaren kan med fordel lata
mantikoran héva ur sig nagra egendomliga
meningar under striden. Dessa Kkryptiska
fraserkan sedan véavas inikommande aventyr
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och pa sa vis fungera som planteringar.

Efter att befédlen hallit radslag beslutas
att Manvind skall segla rakt vasterut fran
6n, i Solvargens spar! Tva veckor ut nar
man Biblioteket i Yuth Patek dar det riktiga
aventyret kan borja. De larde p4 Manvind har
forstatt mycket under sin tid p& Kartstenens
6. Bland annat forstdr man Kkopplingen
mellan spraken rosni och kalnéiska. Man far
aven veta att de flesta folkgrupper 6borna
haft kontakt med har behérskat dialekter av
rosni, varfor man anstéller en reslysten 6bo
att félja med pad Manvind som spraklarare.

Under seglatsen vasterut kan alla
rollpersonersomdeltarisprakundervisningen
fa sla ett slag under INT x 5, om de lyckas s&
far de BAS x 1 i Sprak (rosni). Rollpersonerna
kan &ven spendera gentjénster for att fa
trdna med larare i andra fardigheter under
seglatsen. Det ar bra om spelarna ar sugna
pa mer skatter &t sina rollpersoner nar de
siktar Yuth Pateks torn!

Detta scenario spelade vi med nagra
enkla meningar, for att direfter dra vidare
till huvudaventyret. Om man inte har ndgon
bradska framat kan man dock brodera ut det
med intressanta kulturkrockar med dborna,
farliga monster pa végen till Kartstenen, och
lart klurande 6ver den obegripliga artefakten.

OmMm MANVIND
OCH PLATS-BASERAT
AVENTYRANDE

Tjanster och gentjdanster ombord
Aventyr som handlar om utforskning av
spannande miljoéer passar i Skymningshavets
Gator. Konceptet ar att rollpersonerna far
en plats att undersoka, platsen &r sedan full
av faror, mysterier och skatter. Spelledaren
kan i forvag planera hur olika fardigheter
kan komma till anvindning, s& att alla
rollpersoner kanner sig nyttiga. Spelarna
kan dock behéva mordtter for att faktiskt
utforska dessa stillen - vad har deras
rollpersoner att vinna pa att riskera sina
liv om platsen verkar farlig? Ledtradar till
Solvargen motiverar manga spelare, men
séddana kan inte levereras i stor méngd - i
sa fall kommer de snabbt att bli repetitiva.
Och rollpersonerna har sannolikt tillgang
till all utrustning de vill ha, sa varfér samla
skatter? Dessutom skall de ocksa dverldmna
storsta delen till skeppets skattkistor, dven
om de kanske far behélla nadgot for egen del.

For att l6sa detta Kkan spelledaren
introducera ett inofficiellt system med
tjinster och gentjinster som forsiggar
ombord pa Manvind. Om rollpersonerna
fraktar stora skatter till skeppet blir
Menander och kapten Hengist tacksamma,
vilket kommer att hdja rollpersonernas status
pa Manvind och ge dem béttre tillgang till
utrustning, personal och tréaning. En riktlinje
kan vara att rollpersonerna far en inofficiell
gentjanst for varje 100 sm de samlar in. En
gentjinst kan best4 i:

e Tréning av nagon specialist, for en
rollperson. En omgang fokuserad tréaning
kan ge +1T6% CL, om rollpersonen
bade lyckas sla under fardighetens
BAS x & och dérefter Klarar ett ordinart
forbattringsslag (6ver sin GL med
1T100).

e Extra soldater med som eskort pa
ett uppdrag (max 1-2 soldater per
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gentjinst). Rollpersonerna forvantas
normalt klara sig sjélva, men en sadan
har gentjénst ger dem befél dver ett par
extremt disciplinerade soldater som
séllan backar.

e En lard person eller hantverkare
kan folja med pa ett uppdrag (dessa
personalkategorier lamnar normalt inte
baten). De har da 80-90% i relevanta
specialfardigheter, men saknar
stridsfardigheter. En lard kan ocksa
férdjupa sig i ndgot klurigt rollpersonerna
tagit med sig ombord och automatiskt
ge informationen som skulle krava
fardighetsslag, for en gentjanst.

e Specialtillverkad utrustning av fartygets
mekanurger. Vill rollpersonerna ha en
palyxa som sprutar fraitande kaustiksoda
i 6gonen pa& de som parerar dess slag?
Mekanurgerna kan fixa detta, mot en
eller flera gentjanster (palyxan ar ett
historiskt exempel omndmnt i boken
Fior di Battaglia fran tidigt 1400-tal).

e Kvittera ut dyr ordindr utrustning och
mutpengar motsvarande ca 50 sm
per gentjanst. 1 stort sett allt gar att
tillverka pd Manvind, men Menanders
bendgenhet att skriva under pa
"Uthdmtningsblankett: Helrustning” &ar
1ag, om inte en gentjanst spenderas.

Gentjansterna kan ocksad goéras specifika
till vissa grupper pa skeppet. Kanske &ar de
larde extremt imponerade av rollpersonerna
och gor allt de blir ombedda om, efter att
rollpersonerna baxat hem en massa bdcker
at dem? Rollpersonerna kan dé& fa med sig
ett flertal professorer pé sina uppdrag, men
inga soldater innan de imponerat lika mycket
pa befilen.



OM LANDSATTNINGS-
GRUPPEN OCH LAMPLIGA
FARDIGHETER

Under den langa resan fran Hemlandet
till Skymingshavet kan spelledaren lata
rollpersonerna ha genomgatt en del traning,
utéver vad en rollperson normalt skapas
med. Foér att ha roligt i Skymingshavet
kan det vara lampligt om alla rollpersoner
har trénats s att de kan simma, hjalpligt
foérsvara sig i narstrid och prata rudimentir
kalnéiska eller rosni for att kunna gora sig
forstadda. Alla rollpersoner boér trdnas upp
sa att de far:

e Simma 1 x BAS
» Nérstid 3 x BAS (gj for magiker)
¢ Sprak (kalnéiska eller rosni) 1 x BAS

Om spelledaren vill kan rollpersoner
som redan behérskar dessa fardigheter fa
motsvarande multiplar pdannat. Ettalternativ
ar ocksa att anvénda foljande modifierade
yrkestabell vid rollpersonsskapandet, dér
alla yrken har fatt samma mangd multiplar
BAS utplacerade.

Hantverkare ar handiga kvinnor och mén,
som likt McGyver, Leonardo da VInci, Durnik
eller Ove (fran boken En man som heter Ove)
16ser problem med sin praktiska férmaga.
Hantverkare i landstigningsgruppen har alltid
en vag in i nya samhéllens Kulturer genom
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att dela med sig av sin hantverkstekniska
expertis (ofta genom att surmulet rétta till en
lokal hantverkares “misstag”). Hantverkaren
kan, foérutom att skapa mekanurgiska
mackapérer for specifika dndamal, ocksa
bedéma artefakter och annan utrustning
Manvind kan tdnkas komma O&ver. De &r
skickliga pa att bedéma gamla byggnaders
och ruiners hallfasthet. I Skymningshavets
Gator bor fardigheten Hantverk réknas som
en fardighet, vilken avspeglar personens
allmanna héndighet. Den behdver (liksom
vapenfardigheterna) alltsa inte delas upp i
flera olika fardigheter.

Kopmén &r beresta personer i stil med
Marco Polo. De ar vana att fardas &ver bade
land och hav, och finner sig lika val tillratta i
belevade salonger som i stokiga hamnkontor.
Képman i landstigningsgruppen ar i regel av
den typen som Kan forsvara sina varor med
svard i hand, men de ogdillar kroppsarbete
och delegerar girna detta till andra.
Manvind behoéver ofta inférskaffa proviant
och reservdelar pd Oarna, vilket ofta faller
pa képméinnen i landstigningsgruppen att
handla till sig.

Krigare i landstigningsgruppen ar i regel
hyrsvéard och legoknektar som foljt med
Manvind. De flesta i landstigningsgruppen
kan sladss, men Kkrigarna &r bast pa det.
Dartill &r de ofta skickliga hasardspelare
frdn de ldnga tiderna av véntan som alla
yrkeskrigare rakar ut for. Krigare ar kunniga
i allt som behovs for langvarigt lagerliv,
plundring, och inférskaffande och avyttring

% ,
s 8 K 2 2 3
. E 3 g B | o a 5 5
FARDIGHET £ 5 § 2 3§ B 3 &
Besvarjelsekonst X4
Dyrka X2 X4
Finna dolda ting X2 X2 X2 X2 X3
Flora och fauna X3 X3 X2
Férhandla X2 X2 X4 X2 X2 X2 X2 X2
Forsta hjalpen X2 X2 X2
Geografi X2 X3 X4 X2 X2 X3
Hantverk X4 X2 X2 X2
Heraldik X2 X3 X2 X4
Historia X4 X2 X2
Jakt och féllor X2 X4
Kulturer X3 X3 X2 X2 X2
Lésa och skriva X1 X2 X4 X4 X2
Orientera X2 X3 X2 X2
Riddjur X2 X2 X2 X4
Rorlighet X3 X3 X3 X2 X2 X2 X3 X4 X4
Simma X2
Sjékunnighet X2 X2 X4
Spel X4 X2 X3 X2 X2
Sprak (modersmal) X3 X3 X3 X3 X4 X4 X4 X3 X3
Sprak X1 X1 X1
Spéara X3
Strid (avstand) X2 X4 X3 X2 X2 X2 X3
Strid (nérstrid) X3 X3 X4 X3 X2 X2 X4 X3 X3
Strid (obevépnad) X3 X2 X4 X2 X3 X4 X3
Tjuveri X4
Underhalla X2 X2
Vildmarksliv X2 X4 X2 X2
Vérdesétta X3 X2 X4 X2 X2 X3
En tom ruta betyder X1. “-” betyder 0 i GL. Om spelledaren vill att alla skall kunna kalnéiska kan 1 multipel
laggas till Sprak pa alla yrken.
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av krigsbyte.

Jéagare, Larda, Riddare, Magiker, Sjofarare
och Tjuvar behdéver ingen ytterlidare
forklaring utéver grundreglernas.

OM HJALTAR I
SKYMNINGSHAVET

Drakar och Demoners grundregler récker
bra foér vanliga ménniskor och Krigare -
ingen kan ga upp ensam mot en jitte och
ha en verklig chans att vinna. Om man vill
ha regler for att gora rollpersoner som skulle
Kunna detta, i stil med Achilles, Odysseus
och andra hjéltar som ar langt mer an vanliga
manniskor, men &nda dodliga, s& kan man
anvédnda dessa regler.

Nya fardigheter

Dessa fardigheter &r framférallt f{or
nérstrid, och &r tdnkta att anvéndas pa
samma sétt som hur Obevipnad strid
kan ge en extra undanmandver i vissa
lagen. Endast rollpersoner och unika
spelledarpersoner ar tankta att kunna
inneha dessa fardigheter. En nyskapad
rollperson har aldrig CL i ndgon av dessa.
Att skaffa sig trénare som kan lara upp
en ar ett dventyr i sig sjalvt. Tanken ar
att dessa fardigheter skall anvéndas for
att beskriva ménsklisa men samtidigt
mycket farlida spelledarpersoner. De
skall ocks& vara nagot att strdva efter
for rollpersoner som natt héga CL i sina
vanliga stridsfardigheter.

¢ Dubbelattack (SMI+STY)/2. Personen
kan anfalla tvd ganger med en
attackhandling. Man far allts4 fortsatt
inte parera i rundan om man anfallit och
vice versa. GL i Dubbelattack anvénds
for bagge attackerna. Man har alltid -10%
pa att traffa med Dubbelattackerna. Ar
man Offensiv far man endast +10% pa
attackerna (vilket alltsa tar ut de -10%
man har). Ar man Defensiv har man
fortsatt -20% pa béggde (for en total
modifikation pa -30%). GL i Dubbelattack
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kan aldrig 6verstiga GL i Narstrid.
Trippelattack ~ (SMI+STY)/2.  Som
Dubbelattack, men tre attacker fér en
attackhandling. Man har alltid -20%
pa att trdffa med alla tre attackerna.
Offensiv stridsposition ger endast +10%,
Defensiv ger fortsatt ytterligare -20%.
CL i Trippelattack kan aldrig 6verstiga
CL i Dubbelattack.

Andraparad (SMI). Om man valt att
parera i denna runda sd kan man fa
utféra en andra parering om man anfalls
ytterligare ganger. CL i Andraparad
anvands for denna parering. CL i
Andraparad kan aldrig Overstiga GL
i Nérstrid. Man kan fortfarande inte
parera pa nagot sitt om man valt att
anfalla i rundan.

Tredjeparad (SMI). En tredje parad &r
mojlig. Kan ej dverstiga GL i Andraparad.
Kraftattack (SMI+STY)/2. Personen kan
med denna fardighet antingen ge +1T6
i skada (-10% pa attackslaget), eller ga
forbi malets rustning (-6% per RV som
skall ignoreras). GL i Kraftattack kan
aldrig 6verstiga CL i Narstrid.
Monsterdrapare (SMI+STY)/2.
Personen kan orsaka mer skada pa stora
varelser. Vapenskadan som utdelas far
halva malets storleksmultipel pa sig,
avrundat uppat. Monsterdripare &r
alltsa bara effektiv mot varelser som &r
3 ganger sa stora eller mer. Anfaller man
en drake (storlek x 8) gér man x 3 pa
skadan. CL i Monsterdripare begransas
av CL i Kraftattack.

Dra vapen (SMI). Normalt tar det en
runda att byta vapen, ladda en pilbage
eller dra ett nytt kastvapen. Med Dra
Vapen kan man dock anfalla med vapnet
I samma runda som man drar det. Det
CL som anvéands &r da det l&dgsta av Dra
Vapen och Nérstrid/Avstandsstrid. Ar
man Offensiv far man endast +10%,
annars fungerar attacken som vanligt.
Den som anvénder Dra Vapen ihop med
Avstandsstrid for att skjuta pilar varje
runda anvander alltsd det 1agsta vardet

for varje attack. Stannar personen upp
och anvénder en runda for att ladda pa
vanligt vis far hen anvanda Avstandsstrid
som vanligt. Saknar personen Dra Vapen
kan hen endast skjuta varannan runda.

* Stalséttning (STY+FYS)/2. Varje 10% GL
i denna féardighet ger +1 KP. Varje 30%
ger +1 RV. Vid GL 70% i Stalséttning har
hjélten alltsé +7 KP och +2 RV.

Hjaltepoang

Hjaltar kan insamla hjaltepodng (HP)
genom att utféra ryktbara dad. Att drépa
ett monster, rddda en stad, eller besegra en
annan hjélte ar alla exempel pa hjiltedad.
En ténkbar riktlinje fér en kampanj kan
vara att det delas ut ungeféar en hjaltepoéng
per rollperson och spelomgang, men
dessa kan vara utplacerade i kKlumpar. Om
rollpersonerna éventyrat i tre spelomgangar
i en labyrint med en minotaur, sa kan de
som riktlinje f& omkring 3 hjéltepoadng var
ndr de dridpt minotauren eller pa annat
satt klarat av aventyret. Hjaltepodng kan
anvéndas for att:

* Hdja grundegenskaper. Fér 5 HP kan
man fa 6ka en grundegenskap med 1.

* Snabbare lara sig en fardighet. Innan
man skall sla ett forbéattringsslag kan
man valja att spendera en HP. Lyckas
forbattringsslaget 6kar  fardigheten
med 3T6% istallet fér 1T6%. Misslyckas
forbattringsslaget ar  hjaltepodngen
férbrukad &nda, utan att man fick
nagot fér den. Det kan vara lénsamt att
spendera HP pa dettasatt foratt snabbare
lara sig en fardighet man har 1agt CL i
(exempelvis de nya stridsfiardigheterna).
Om man anvéinder riktlinjerna for
traning fran detta &ventyr, alltsd att man
forst slar ett slag under sin BAS x 6 och
darefter ett ordinirt férbattringsslag, s&
spenderas Hjaltepoangen forst ndr man
klarat sitt BAS-slag och skall till att sla
forbattringsslaget.

* Inga omslag. Skymningshavets hjéltar
ar forvisso skickligare &n andra, men de
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lyder under samma lagar, och kan aven
de do av blodférgitning efter en simpel
pil i héalen. Hjaltepodng kan i andra spel
lata en sld om ett slag, eller garantera
framgang pa ett slag, men inte héar.

Perfekta och kritiska traffar

Om man vid ett lyckat anfall slar 11, 22, 33,
44 osv (att tiotalstdrning och entalstarning
visar samma siffra) &r traffen battre &n
vanligt och ger +1T8 pé skadan. En perfekt
traff (01-03 pa tirningen) ger ocksa +1T6 pa
skadan plus att traffen endast kan pareras
med ett perfekt slag.

Initiativregel for storre strider
Vid storre strider kan det bli svaréverblickat
att sla ett individuellt initiativ foér varje
kombattant. Istillet kan man géra s& har:

e Varje kombattant véljer sin stridsposition
infér rundan som vanligt (Offensiv,
Neutral eller Defensiv)

¢ Rollpersonernas sida slar ett initiativ
fér de som &r Offensiva, ett for de som
ar Neutrala, och ett for de Defensiva.
Spelledaren slar likaledes tre slag for
fiendernas sidas tre stridspositioner.

e Déarefter far sidorna agera i
initiativordning. Alla parollpersonssidan
med samma stridsposition agerar
samtidigt, i den ordning de finner
bést. Alla pa fiendesidan med samma
stridsposition agerar ocksad samtidigt.
Exempel: Det &r fyra rollpersoner
dar tva &r Offensiva och tva ar
Defensiva. Det &r atta fiender déar
fem &ar Offensiva, tvd Neutrala och
en ar Defensiv. Spelarna slar fér sina
Offensiva: 8, och for sina Defensiva: 7.
Fienderna slar Offensiva: 13, Neutrala:
1 och Defensiva: 6. Ordningen for
rundan blir: Fiendens offensiva pa 13,
dérefter rollpersonernas defensiva
pa 7, fiendernas defensiva pa 6,
rollpersonernas offensiva pa 8 och sist
fiendernas neutrala pa 1.

* Om spelgruppen har tillgdng till andra



tdrningar 4n T6 och T10 s& kan man
anvdnda 1T12 fér Offensiva, 1T8
féor Neutrala och 1T4 fér Defensiva.
Initiativtdrningarna kan da& slas
samtidigt, med exempelvis grona
tarningar for rollpersonssidan och roéda
tdrningar for fiendesidan. Dérefter
kan tdrningarna prydligt radas upp I
ordningen for rundan.

Att slass med endast ett
enhandsvapen
Att slass med skéld, med tvd vapen och
med tvahandsvapen har alla sina specifika
férdelar med reglerna. I Skymningshavet
kan en Klassisk féktare med endast ett
enhandsvapen och inget mer ocksa fa en
liten férdel, i form av foljande regel:

e Enhandsfaktaren far wundvika med
Obevépnad Strid en gang &aven vid
Neutral stridsposition (det som alla
far gora vid Defensiv stridsposition).
Faktaren far dock dra ifrdn rustningens
GE-krav samt -5% om hen bar ett
medeltungt vapen och -10% for ett tungt
vapen fran sitt GL vid undanmandévrar i
Neutral stridsposition. Om faktaren bar
laderrustning (-14) och ett kortsvard
(-0) har hen alltsa -14% pa sitt GL i detta
lage, oavsett om féktaren i 6vrigt ar
stark nog att bara rustningen. Med en
ringbrynja (-21) och ett bredsvérd (-5)
har faktaren -26%.

Lénnhugg

Att smysga sig pa ndgon bakifran med en dolk
kan ocksa behdva representation i reglerna
under &ventyr i Skymningshavet. Den som
vill anfalla p& Kklassiskt 16nnmdérdarmanér
kan goéra detta genom att smyga sig pa en
flende under en runda, och dérefter anfalla
bakifran rundan efter. Offret maste vara
ovetande om anfallaren - antingen for att det
inte vet att anfallaren ar dér, eller for att offret
ar upptaget med att sldss med nédgon annan.
Vapnet som anvinds ar mindre viktigt an i
vanlig strid, eftersom man far 6kad precision
med ett mindre och smidigare vapen.
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* Enrunda av smygande maste genomféras

i Neutral stridsposition, dédr man inte far
gora annat &n att forflytta sig och halla sig
dold for det tilltinkta offret. Man maste
under rundan forflytta sig s att man
kan anfalla bakifrdn under rundan som
kommer. Anfallaren slar ett Rorlighetsslag,
modifierat med rustningens GE-krav
samt -8% om hen bar ett medeltungt
vapen och -10% for ett tungt vapen. Om
Rorlighetsslaget lyckas ar anfallaren dold
for offret och kan 16nnhugga i ndsta runda.
Om det misslyckas kan anfallaren valja att
forsdka smysga ivag igen, eller anfalla som
vanligt nasta runda.

Under rundan for lénnhugget maéste
anfallaren som vanligt vara Offensiv
om hen vill forflytta sig fram till offret,
annars gar de andra stridspositionerna
bra. Anfallaren far inte de vanliga +35%
for anfall bakifran. Istillet gor attacken
3T6+2 1 skada, oavsett vilket vapen
som anvands. Om offret lyckas med
ett Finna Dolda Ting s& far det vélja att
parera 16nnhugget, annars inte.

Efter man l6nnhuggit en fiende 4&r man
rojd och kan inte fortsétta l6nnhuggas
innan man smugit ivdg igen. Man kan
séledes hogdst anfalla med l6nnhugg
varannan runda.

Exempel: Den slemme riddar Kaputir
Phallosi ar rollpersonernas sténdige
rival ombord pa Manvind. Nu skall
han slemt lénnhugga en rollperson
bakifran i en tumultartad strid! Kaputir
har Rérlighet 50%, ringbrynja och
ett bredsvdrd. Han far da -21% for
rustningen och -5% foér vapnet. Han har
séledes 24% chans att lyckas hélla sig
dold. Om han tréffar med lénnhugget
gor det 3T6+2 1 skada. Kaputirs
vapendragare Atutifa har Roérlighet
68%, ingen rustning och en dolk. Hon
far inga avdrag och gér ocksa 3T6+2 i
skada med ett lyckat 16nnhugg.



