Skymningshavets gator

En outforskad ocean, ett skepp med djérva dventyrare,
farofyllda platser och skrdmmande motstandare.
Skymningshavets gator frambesvdrjer klassiska Drakar
och Demoner-kampanjer i moderniserad tappning.
Boken beskriver en havsbaserad dventyrsmiljé med
platser, personer, monster och mysterier inspirerade

av legenderna om Odysseus, skeppet Argo och Sinbad.
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FORORD

Spelvérldar féds p& markliga sétt. Fér nagra ar i ett sammanhang utan
spelanknytning laste jag ett par rader av poeten lord Tennyson:

Gome, my friends,

"Tis not too late to seek a newer world.

Push off, and sitting well in order smite

The sounding furrows; for my purpose holds
To sail beyond the sunset, and the baths

Of all the western stars, until I die.

Det &r Odysseus som talar. Pa sin alders host sitter han i kungsgarden
pa Ithaka och drémmer om en sista havsfard innan han dér. Jag letade
genast upp hela poemet pa Wikicommons. Efter ldsningen bérjade
tankarna dansa: Det dar bor jag kunna géra négot spelméssigt av. Tank
pa Bjoérn Landstréms vackra bilder av skepp till havs*. Forna manniskor
s&g nog pa havet som vi nufértiden ser pad véarldsrymden. Hmm,
sjo6fararfantasy moéter Star Trek - let’s go!

Héar far du méta resultatet av inspirationsblixten.

Anders Blixt
Stockholm, maj 2016

*Se till exempel hans sjohistoriska verk Skeppet och Vdégen till
Indien.

I det femtonde aret efter drottning Zenobias
férsta seger o6ver Karchedon Kom den
larde Menander till kungliga palatset med
en Kista med papyrer funna i ruinerna av
Zorus-templet i Tarema i den vida Oknen.
En papyrusbunt, som hade nedtecknats
av en pradst for hundratals ar sedan,
skildrade de rester av det fallna riket
Oceanica som skulle finnas langt bort dver
Skymningshavet.

Filosofens beréttelse vackte prinsessan
Yosalins aventyrslust och hon 14t under tre
ar utrusta det stora skeppet Solvargen for en
fard ut i det oké&nda. Hon redogjorde for sin
mor drottningen vad hon avsag gora:

»Vi far vasterut 6ver Skymningshavet - till
solnedgangens port om sa behdvs - pa jakt
efter Oceanicas ruiner. Vi ska avslgja detta
rikes hemligheter och féra hennes uraldriga
rikedomar hem till dig.«

For fem &ar sedan avseglade Solvargen.
Déarefter har inga nyheter om henne natt
vart land.

For tva ar sedan dog kronprins Hanil med
familj i en farsot och hans ogifte och sjuklige
bror Tornil blev Kkronprins. Detta vallade
oro vid hovet eftersom den enda inhemska
Kungligheten kvar var den férsvunna Yosalin
och ingen vill se en utldnning pa tronen.

Déarfér tillkallade drottning Zenobia
maéstermekanurgen Ariston och befallde
honom att bygda det bésta oceangdende
fartyg varlden skédat. Hon utndmnde &ven

Menander till expeditionsledare och sade &t
honom att samla de djarvaste &ventyrare
som stod att finna. Hans uppdrag: att finna
prinsessan Yosalin levande eller dod.

Nu ligger Aristons statliga skepp Manvind
redo i hamnen och du har moénstrat pa i
besattningen.

En Skymningshavet-kampanj utspelar
sig i fjarran exotiska ldnder. Grundtemat
ar utforskandet av det okdnda, vilket kan
vara allt fran intrigerna i ett furstehov till
dechiffreringen av Kkryptiska inskriptioner
i uraldriga katakomber, det vill sédga en
fantasymiljo med allt som dartill hor:
monster, magi och 0&vernaturligheter.
Detta kapitel sammanfattar kampanjens
grundldggande idéer.

MANVINDS OCEANFARD
Aventyrarna tjanstgér i besittningen pa
skeppet Manvind. Uppdraget ar att firdas
o6ver Skymningshavet pa jakt en férsvunnen
krigarprinsessa. Dérute uppticker de en
hittills ok&nd jattearkipelag, moter faror
och fasor, skaffar vanner och fiender, och
blir klokare och mer &rrade. Det handlar
dels om Kklassiska fantasyiventyr, dar
huvudpersonerna tampas med monster,
utforskar ruiner och léser gator, och dels
om socialt samspel, dar huvudpersonerna
i béasta »kapten Picard«-stil hamnar i
frammande Kulturer och ska hantera
bekymmersamma situationer.



HEMLANDET — VAD AR DET?

Det rike som i denna bok kallas Hemlandet
kan vara ett valfritt stort land i din spelvéarld.
Det enda villkoret ar att Hemlandet maste ha
oceankust at vaster, sydvéast eller sdder mot
Skymningshavet, vilket &r ett av flera namn
pa detta varldshav.

Hemlandet &r en monarki vars hérskare
i texten Kkallas drottning Zenobia, men du
kan givetvis dndra detta for att passa din
kampanj. Hemlandet ar ocksa ett vilmaende
och utvecklat land som har rdd med de
havsexpeditioner som &r grundvalen for
kampanjen. Zenobia ar &nka och hon har fétt
flera barn, varav tre har uppnatt vuxen alder.
De kallas i texten prins Hanil, prins Tornil
och prinsessan Yosalin.

SKYMNINGSHAVET OCH
OCEANICA

Skymningshavet &r en ocean som &r stoérre
an Atlanten. Hemlandets sjofarare kénner
till en del nérligdande Oar och har rest i
generationer ldngs den egna vérldsdelens
Kuster. Daremot vet de inget om vad som
finns langre ut till havs.

Legenden om Oceanica

En gang foér ldnge sedan fanns ett orike
sa langt ut i Skymningshavet att ingen
langre kan segla dit. Det hette Oceanica
och befolkades av &dla och osedvanligt
langlivade ménniskor som odlade bérdiga
akrar och reste vitskimrande stédder langs
grona kuster. Riket styrdes av en kejsare
i huvudstaden Altopolis. Rikets filosofer
och magiker var visa och skadade in
varldens djupaste mysterier. Men en
dag 6ppnade en magiker en avgrund till
en annan morkare verklighet. Oceanica
rasade pa ett par dygn ut ur var varld och
endast ett fatal lyckades fly dérifran och
beritta vad som hade hant.

Menanders papyrer
Enligt de papyrer som Menander forde till
drottning Zenobia och som fick Yosalin att

bege sig ivag, uppslukades endast Oceanicas
centrum av avgrunden. En vid bergsring
stod fast runt det djup som vattenfylldes.
I den dar landcirkeln bér det finnas kvar
ruiner av Oceanicas statliga hamnstéder. Det
var darfér prinsessan Yosalin lockas att ge
sig ut i det oké&nda. Kunskap ar den rikedom
hon soker efter.

Sanningen om Oceanica

S& hér férhaller det sig: Oceanica var
en minikontinent, stérre 4n Indien i var
varld, som stack upp som en hégplatd ur
varldshavet. De befolkades av flera slags
besjélade varelser, varav maéanniskorna
var de mest betydelsefulla. Oceanica var
uppsplittrat pé flera riken, och i de oldndiga
bergen och vida skogarna levde dessutom
manga barbarstammar. De ldnder som
dominerades av manniskor livnirde sig
pa jordbruk, medan de som styrdes av
de manniskolika laistrygonerna (laistrygon
uttalas »lastry-GAN«, se beskrivningen
nedan) baserades pa boskapsskotsel. Dessa
tva livssitt kunde inte sammanjamkas,
utan delar av Oceanica plagades av
aterkommande strider om gréasmarker dar
maéanniskor ville pldéja medan laistrygoner
ville valla boskap.

Nér den oceaniska civilisationen stod
som hoégst Overtrdffade den inom en
del omraden alla andra hégkulturer, till
exempel sjofart, arkitektur och metallbruk.
Bergsménnen och smederna visste hur
man framstéllde den rédskimrande och
bestdndiga metallen orichalk (uttalas »arri-
SJALLK«, se bilaga Orichalk) Arkitekterna
anvande ett betongliknande byggmaterial.
Aven dess magiker hade kunskaper som
sedan gick foérlorade. Oceaniska skepp for
over varldshavet bade till den kdnda vérlden
och till platser som &r okédnda i Hemlandet.

Dessa kunskaper gick dock forlorade vid
en katastrof som for flera tusen ar sedan
ddelade Oceanica. Stora delar sjonk i havet,
men minikontinenten utplanades inte
fullstindigt, utan en vidstrackt arkipelag
med tusentals éar fanns kvar.

Exakt vad utplanade Oceanica?
Spelledaren véljer sjélv, nagra forslag &r:

 Vulkanutbrott: An idag ar vulkanism
vanlig i arkipelagen. Oceanica
utpldnades av en serie extremt
Kraftfulla vulkanutbrott som slet sénder
minikontinenten.

* Himlastormen: Eld fran skyn - en
svarm meteorer slog ner i Oceanica och
férvandlade den till rykande spillror.

e Magisk kataklysm: Detta ar
fantasyvarldens motsvarighet till
kérnvapenkrig. Skickliga magiker 16ste
materiens gata och fann hur man kunde
utvinna energier ur dess odelbara
grundpartiklar. Ett inbdérdeskrig ledde
till en okontrollerad anvandning av detta
slags magi och Oceanica sprack sénder.

Arkipelagen i »nutid«
Resterna av Oceanica, kallade Arkipelagen
i denna bok, bestdr av tusentals Oar; de
stérsta ar jamférbara med Sardinien medan
de minsta ar skar. Arkipelagen omfattar ett
omrade som en grovt format cirkel med
diametern 8000 km. Dess 6stra kant ligger
ungefar en manads segling fran Hemlandet.
Pa endelstéllenligder 6arna titt, inom synhall
fran varandra, medan de pa andra ligger sa
glest att man inte ser en enda grannd ens
fran en bergstopp. Norra kanten ligder i den
ekvatorialtropiska zonen medan den sédra
ligger har subtropiskt medelhavsklimat. Dar
ser hemlandets stjirnskadare en del andra
stjarnbilder &n hemmavid (givetvis férutsatt
att varlden &r rund), vilket nog trasslar till
berakningarna for astrologer och navigatorer.
Spelledaren ska Krydda farden genom
arkipelagen med livliga hamnar, otécka
monster, starka vattenstrommar, vidrigt
védder och markliga handelser. Detta é&r
en farlig plats och endast kvicktankta
och skickliga individer bemastrar dess
utmaningar.
Det finns ingen 6vergripande arkipelagkarta
pa grund av att det &r omgjligt for

upptéckarna att fa grepp om hur arkipelagen
ser ut. Kartritning eller navigationskonst ar
Ju alltfor illa utvecklade. Man kan faststélla
latitud med dalig precision, det vill sédga
maéta solens hdjd 6ver horisonten mitt pa
dagen, men man har inga bra sitt att méata
longitud. Det enda man kan géra ar att grovt
rakna seglad distans utifran uppskattningar
av hastighet i vattnet och riktning.

Kalnéerna

En liten del av Oceanicas manskliga
befolkning flydde éver Skymningshavet vid
katastrofen. De slog sig ner i en kustprovins
i Hemlandet och blev férfader till folkslaget
kalnéerna (som kallar sig rasna pa sitt sprak
kalnéiska). Dar forlorade de sin civilisation
och minnet av sitt ursprung. Ingen i
Hemlandet kinner darfér till kalnéernas
Koppling till Oceanica, men detta ar skélet
varfor de &r olika Hemlandets andra
folkslag.

Oceanicas urgamla talsprak har levt kvar,
om &n i féordndrad form, sa darfér &r den
kalnéiska som &ventyrarna kanner till nira
slakt med det oceaniska spraket rosni. Det
ar darfér lampligt att spelledaren ser till
att det finns minst en spelarroll som talar
kalnéiska med pa &ventyren. De som har
rimlig anledning att behérska detta sprak ar:

¢ Infédda kalnéer. Folkslaget ar kant for
skickliga védertydare och Manvinds
expeditionsledare Menander vill ha en
eller tvd ombord.

e Larda mé&n och kvinnor som har studerat
kalnéerna.

¢ Handelsmdn som manga ganger har
besokt Kalnien.



IKARCHEDON — DE SVARTA
SKEPPENS STAD

Hon stod vid relingen som en mork
flamma i solnedgdngsljusets gloria,
klddd som en ung krigare med en
svart kyrass éver en kort purpurfdargad
tunika och ett kortsvérd i bdltet. En
Juvelprydd gulddrake slingrade dver
pansarets bréstkulle. Huvudet var bart
med kort svart hdr, tvdrt avskuret i
pannan och nedanfér nacken. Ogonen
glédde under mérka 6gonbryn ndr hon
spejade ut over havet.

Kapten Ywain i Rhiannons svdrd av
Leigh Brackett

Varje kampanj behdéver sina inbyggda
konflikter som spelarrollerna inte kan
undvika. Stadsstaten Karchedons fiendskap
mot Hemlandet &r en sadan.

Det rika och valbefista Karchedon (uttalas
»KARR-ke-dann«) ligder vid havskusten
néra Hemlandet. Den &r en adelsrepublik
styrd av en samling hogattade slakter,
som utévar sin makt genom ett Hogsta
rad. Den verkstdllande dagliga makten
utdvas av tva valda styrespersoner med
titeln arkont. Sedan arhundraden seglar
Karchedons handelsskepp ldngs den kénda
varldens Kuster till fjarran lédnder och
republiken bygger sin rikedom pa deras
verksamhet.  Karchedons  aristokrater,
okanda for grymhet och opportunism, styr
med harda ndvar 6ver handelsstationer,
slavfort och Kolonier. I modrka tempel
forrattar svartkladda préaster ménniskooffer

till 6vergudinnan Ro’ol-Semt, solguden
Zelkark, stjarngudinnan Eshkarkin och
mangudinnan Denid.

I spelvirlden star karcherna for den
svarte riddarens ideal: aristokratisk,
tapper, sjalvéod och hénsynslés. Det
dr tankt att dessa badguys skots av
spelledaren och att de inte ar tillgdngliga
som spelarroller. Manvind ska Kkunna
moéta Karchedons skepp, diplomater och
spioner varhelst det passar spelledaren.
Forhoj garna stdmningen genom att forse
karcherna med enhetlig look: mdérka klader,
svallande morkt har och vélansade skagg.
Deras skepp &r morkbruna eller svarta
med morka segel. Rikets emblem &r en réd
sol pa vilken ligder en slingrande svart orm.

Karchedon och Manvind
Karchedon har under lang tid dominerat
den lukrativa havshandeln. Nu har rikets
spioner rapporterat om drottning Zenobias
nya skeppsbyggnadsplaner, samt rykten
att hennes akademiker har listat ut var
Oceanicas ruiner finns. Detta &r en
illavarslande utveckling, som man maste
gora nagot at. Hogsta radet vill inte se ett
krig med Zenobia, eftersom det inte &r
sékert att skulle Karchedon segra. Darfor
far arkonterna inte agera provokativt. Men
om Manvind skulle férsvinna sparlost pa
havsvidderna, vem skulle dd kunna ldgga
skulden pa Karchedon?

For att ytterligare komplicera saken har
arkonterna inte full Kontroll 6ver vad enskilda
aristokrater héller pa med. Det finns alltsa
karchiska skeppare som agerar pa eget
bevag i jakten pa Oceanicas skatter.



Utanfér staden de métte en md, som
hamtade vatten,

stark och reslig till véuxt, laistrygonen
Antifates’ dotter,

Jjust som hon vandrade ner till
Artakias skimrande kdlla.

Ur Odysséns elfte sang (6vers. Erland
Lagerlof, latt redigerad)

Den enorma arkipelagen ute i
Skymningshavet ska vara exotisk bade fér
spelarrollerna och fér spelarna, det vill séga
inte sa kallad »vaniljfantasy«. Fér att uppna
detta bor spelledaren anvdnda nagra enkla

grepp:

e Variation: Den ena 6n ar inte den
andra lik, och &ventyrarna vet inte
vad som vantar bortom horisonten.
Samhaéllsskick, religion, livssédtt och

& SKYMNINGSHAVETS
ARKIPELAG

¢ Annorlunda

samhéllen: Manga
fantasysamhéillen &r patriarkala. Ett
sétt att vinda pa det ar att géra manga
Osamhéllen till matriarkat, dar kvinnorna
dominerar politik och religion och &ger
och &rver mark. I ett forindustriellt
samhélle ar ju jorddgandet grunden
till status och valstdnd. Eller s& moter
spelarrollerna jamstéallda samhaéllen
dar kon 4&r irrelevant, utdéver vid
barnafédande.

e Annorlunda jordbruk: I Hemlandet

kédnner man till vete, rdg och Kkorn,
samt allehanda frukter och rotfrukter.
I arkipelagen odlas helt andra saker.
Pa samma sitt foder infédingarna inte
upp getter, far, kor och svin, utan andra
djurarter. Hastar och andra rid- och
dragdjur saknas ocksa. (Se avsnittet om
flora och fauna ldngre fram.)

teknisk utvecklingsniva stracker sig fran
jagarstenalder till romersk jarnalder
for att anvdnda lattigenkdnnliga
termer. Spelledaren har frihet att ta ut
svangarna, att skapa de slags dar och
Kulturer som passar hans ventyr.
Annorlunda infédingar: Den
oceaniska arkipelagen ska upplevas
som frammande av spelarrollerna
och dérfér har o6arnas befolkning
en sarpréaglad sammansattning.
(t.ex. inga dvargar eller orchfolk). Folk
har dessutom sérskild look nar det
géller kropp och Kldder, eftersom de
lever ju i tropikerna. Mer om detta
langre fram.

ARKIPELAGENS FOLKSLAG

I arkipelagen lever méanga besjilade arter,
bland vilka ménniskorna ar flest till antalet.
P4 manga Gar hérskar dock de storvaxta
manniskoliknande laistrygonerna 1 Kkraft
av Overlagsen Kkroppslig styrka och sjalslig
hardférhet.

Rosni: 6arnas sprak

Det &r ett klokt grepp att lata de flesta folk
- maénniskor, laistrygoner, giganter, och sa
vidare - tala dialekter av samma sprak: rosni.
Det spar tid och méda om spelarrollerna
slipper tampas med sprakbarridren varje
gang de kommer till en ny 6. Bland de folk
som har andra modersmal, som harpyor och

nereider, ar det klokt att lata nagra individer
tala &tminstone bristfallig rosni.

Rosni &r avldgset slidkt med kalnéiska,
eftersom kalnéernas férfader i forntiden
kom fran arkipelagen. De tva spraken har
glidit isédr sedan dess, men en kalnéer inser
tdmligen pa ett par timmar att det handlar
om ett néstan igenkdnnbart tungomal.
Det tar ungefér en veckas hart arbete for
en kalné att ldra sig tala begriplig bruten
rosni. (En icke-kalné maste satsa ett ar pa
att uppnéd samma skicklighet. Gudagavan
Spréakoéra skulle dock Korta inlédrningstiden
avsevért.)

Den fallna hoégkulturen anvénde ett
skriftsprak for rosni som har fallit i gldémska.
Att dechiffrera detta - &ven om de larda
kvinnor och mén som attackerar problemet
har lyckats lista ut att det handlar om rosnis
och kalnéiskans gemensamma anfader - ar
mycket svart och krdver antagligen flera
manaders hart arbete.

P4 en del stéllen har det under de senaste
tusen éaren utvecklats nya skriftsystem
for rosni. Eftersom &éarna &ar avskurna
fran varandra &r dessa skrifter émsesidigt
obegripliga och baserade pé olika principer.

Manniskor

Manniskornas viktigaste naringsfang &r
Jjordbruk och kustnéra fiske. Det finns ocksa
boskapsskotsel i oldndiga omraden som &r
svara att odla upp. Liksom i Hemlandet finns
hér ménga folkslag med olika utseende och
seder. De vanligaste &r foljande:

EN PERSON UR KOPPARFOLKET

GE VARDE Ovricr
STY 9 SB: -
FYS 11 KP: 20
SMI 14 Forflyttning: L9
PER 11 Fardigheter i urval: enligt
INT 1 yrke.
PSY 11
KAR 11
Laistrygoner

En laistrygon ser ut som en jatteldng
maéanniska, atletiskt byggd och med
tilltalande anletsdrag. Men s& snart han ler
blottas ett rovdjursgarnityr. Laistrygonen
har ungefidr samma livslangd som en
maéanniska och ungefar samma behov,
bortsett fran att han &ter och dricker
dubbelt s& mycket per dygn.

Precis som med ménniskor, finns det flera
laistrygonfolk. De viktigaste &r:

¢ De morka: Dessa &r svarthyade och
morkdégda som nubier och langa
(cirka 2,5 meter) med spenslig och
smidig kroppsbyggnad. Ett av deras
favoritvapen é&r Kastspjutet, som
de hivar ivdg langa stridckor tack
vare de rejdla armarna. Morkhyade
laistrygoner férekommer framst i den
hetaste delen av arkipelagen.

Kopparfolket: Dessa  kopparbruna
manniskor ar korta, med en medellangd
pa ca 185 cm fér vuxna mén. De &r
smidiga och magra, anpassade till
det tropiska Kklimatet i arkipelagens
ekvatoriella region. Deras iris har fér det
mesta en distinkt grén nyans.
Silverfolket: Vithariga ljusbruna
manniskorsomkan hittas néstan éverallt,
men ingenstans &r de det dominerande
slaget. De har samma egenskaper som
Hemlandets ménniskor.

* De gulégda: Dessa &r ca 2,2 meter
langa och utgdér den storsta delen
av laistrygonslaktet. De liknar i visst
matt solbrdnda nordiska méanniskor
med ljust hdr, men deras 6gon har
orangegul iris.

I det forna Oceanica stod mé&nniskorna
fér hégkulturen, medan laistrygonerna var
vildmarksbarbarer i periferin. Manniskorna
var fler med battre samhéllsforvaltning
och mer avancerad teknik. Men nér
civilisationen gick under kastades rollerna
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om, eftersom laistrygonerna klarade de nya
kérva livsbetingelserna béattre. Numera ar
det mesta bortglomt av den déar eran och
folk kdnner mest till forvrangda legender.
Det finns ingen enhetlig laistrygonsk livsstil,
utan deras samhéillen fungerar olika. Det
finns dock ett vésentligt ké&nnemérke:
laistrygonerna &r framst Kkottdtare, inte
allatare som maéanniskan. Darfér ar de hellre
boskapsskoétare, valfingare och fiskare
an jordbrukare. Dértill s& haller de garna
ménniskor som bade slavar och boskap;
manniskokott dr en delikatess anser de, nagot
man bjuder pa vid fest. Det har gor ocksa
att laistrygonernas befolkningstathet med
ndédvandighet blir mindre &n ménniskornas,
eftersom en markareal ger mer avkastning
som akermark &n som betesmark. A andra
sidan, de flesta stormé&n har skaror av
maénniskoslavar som skéter mycket av
matproduktionen, och dessa odlar grédor
for eget bruk.

EN MORK LAISTRYGON

GE VARDE Ovricr
STY 20 SB: +8
FYS 11 KP: 31
SMI 1% Forflyttning: L13
PER 11 Fardigheter i urval: enligt
INT 11 yrke.
PSY 11
KAR 11

EN GULOGD LAISTRYGON

GE VARDE Ovricr
STY 20 SB: +8
FYS 11 KP: 31
PER 124 Forflyttning: L12
SMI 11 Fardigheter i urval: enligt
INT 11 yrke.
PSY 11
KAR 11

Graalver

Alverarkortare och spensligare &n ménniskor,
men &r smidigare och intelligentare. Oronen
ar spetsiga. Pupillerna ar linsformade som
pa en katt. Alvmén saknar skaggvaxt

Nar en alv blir vuxen slutar han &ldras. Han
tycks sedan kunna leva hur lénge som helst,
eftersom han &r immun mot sjukdomar och
endast kan do en valdsam ddd. Alverna saknar
ocksé en del andra ménskliga svagheter, t, ex,
behover de endast sova ett par timmar per
natt och de tal torst, virme och kyla bra.

Pa grund av alvernas extremt langa liv ar
de likgiltiga infoér materiella ting, eftersom
s&dana slits ut s& fort matt med alviska matt,
De har séllan brattom, eftersom de brukar ha
langa tidsrymder till forfogande. De mediterar
garna lange 6ver skona ting och upplevelser.

Alver lever oftast i stammar eller klaner
under ledning av ett rad. Med manskliga matt
ar alvsamhéllen harmoniska och fria. Det
finns fa lagar, och alverna samarbetar frivilligt
och utan vinningslystnad for allas bésta.

Alla alver talar &lviska, ett melodiskt och
vokalrikt sprak. Tack vare sprakets skénhet
och rikedom p& vackra liknelser har det
blivit uppskattat dven av ménniskorna, och
manga méanskliga diktare och poeter har lart
sig alviska.

Graalverna har gratt har och gra 6gon. Alla
ar méstarsimmare (Simma 100 % eller mer).

Nar man séger ordet »alver« till ndgon, tAnker
han oftast pa skogsalverna, efter detta ar det
alvfolk som &r mest kénda bland landlevande
manniskor. Men Moder Jord har latit frambringa

EN GRAALV
GE VARDE OVRIGT
STY 10 SB: -
FYS 11 KP: 21
SMI 13 Forflyttning: L10, S7
PER 11 Féardigheter i urval: orien-
tera 90%, simma 100%,
INT b strid 80%,
PSY 11
KAR 13
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andra alvfolk till att bli hennes tjinare och
naturens véktare i manga av vérldens vinklar
och vrar, till exempel underjordens grottalver,
skyarnas silveralver, polartrakternas frostalver
och oceanernas graalver.

Gréalverna har sina boningar pa stora
segelskepp, och lamnar dem séllan. Ett
graalvsskepp é&r en havslind som en
alvmagiker har format till en farkost med
skrov, master, och Overbyggnader i ett
enda stycke. Skeppet blir darmed robust
och tal vider och vind béattre &n nagot
manniskofartyg. Manga véxtarter som
producerar nyttiga frukter och andra ting
lever i symbios bland havslindens grenar.

Gréalver samarbetar med delfiner. Det hénder
att en delfinstam slar sig samman med en
graalvsstam och foljer deras skepp 6ver havet.

Ett dussin graalvsskepp seglar genom
arkipelagen ndr Manvind kommer dit. Om
spelarrollerna nalkas alverna pa ett artigt
och diplomatiskt sétt kan de bjudas ombord
fér samtal. Det finns enstaka alver som
har besdkt den forntida minikontinenten
Oceanica och som kan berédtta om hur det
forholl sig dar. Se dven Graskeppson nedan
for alvernas hemliga »bas« i Arkipelagen.

Gréalverna avskyr laistrygonerna pa grund
av att dessa éater alv- och maéanniskokott;
darfér undviker alverna oar bebodda av
laistrygoner. Det enda som kan fa alver att
delta i operationer mot laistrygoner ar om
det handlar om att befria alviska fangar.

Kynokefaler
Ett av de forna oceanikernas tjdnarfolkslag
var arten kynokefal (bada »k« uttalas hart;
ordet betyder »hundhévdad«). Varelsernas EN KYNOKEFAL
raggiga manniskoliknande Kkroppar har .
hundhuvuden. De é&r avlidgset slikt med GE VARDE OvrIGT
vargménnen men har annat temperament. STY 1 SB: -
Kynokefalerna &r framavlade att bli FYS 12 KP: 23

tjdnare och darfér se de omvérlden som e P Forflytming: L10
hierarkier 1 termer av befallningar och -

Y lydnad. De béjer sig utan knot for en stark | _FER 14 Naturliga vapen:

e s . . bett 60 %, 1T8.
vilja, oavsett vilken art en s&dan ledare INT 10 Fardigheter i urval: orien-
tillhor, och fungerar bra ilag. Daremot ogillar PSY 10 tera 80 %, jakt 80 %,
Kynokefalerna ensamhet och de som &r utan KAR 10 strid 60 %




en »flock« mar sjilsligen daligt. Har finns
sallan nydanare och uppfinnare, utan allt
gar sin gilla gang tills en karismatisk ledare
driver igenom férandringar. Vargfolk fran
Hemlandet bdr nog se pé deras foljsamhet
och tjanstvillighet med misstdnksamhet
och till och med avsmak.

Kynokefalerna &r alldtare och fortar dven
sadant som manniskor skulle tveka infér, som
farska as. Detta gor att de har latt att dverleva
under kdrva omstdndigheter. Luktsinnet &ar
avsevart béttre &n ménniskans, d&ven om det
inte &r fullt s bra som en hunds.

Giganter

Giganterna ar manniskolika jattar, tio meter
hoéga. De har ungefar samma intellidens och
sprakféorméga som maéanniskor. Skillnaden
individer emellan ar véaldigt stor, precis som
fér ménniskor. De brukar dock vara enstoriga,
med starkt revirtdnkande, och inte sarskilda
skickliga pa att umgas med andra intelligenta
varelser. Giganter kan simma, vilket gor det
mojligt att ta sig fran 6 till 6.

Foér det mesta finns det bara en eller
tva gdiganter pa en viss 0, vilket leder till
formodandet att de lever i tusentals ar,
for att annars borde de ha dott ut. Nagra
kan darfér ha bevittnat katastrofen och
ha upplevt det forna Oceanica i dess fulla
glans, givetvis bevittnat som outsiders.
(Detta &r ett sétt for spelledaren att fora in
betydelsefulla fakta i spelet.)

Giganter ar allatare, men av rent praktiska
skél blir det mycket kétt i dieten. En sadan
varelse Klarar ju bara av att odla sddant som
motsvarar pumpor och meloner med den
egna tekniken som &r pa stendldersniva.
Déaremot &r det lattare att foda upp flockdjur.
En strandad val blir ett riktigt koéttfynd, vart
ett brak med andra giganter.

En ménniska moéter tekniska problem om
hon valjer att sldss mot en gigant, eftersom
hon endast nar till bjassens knéaskal.
Jattens stampning, spark eller stridsklubba
doédar for det mesta omedelbart vid traff.
Diplomat och list blir darfoér battre &n
Konfrontation.

Nereider

Nereiderna &ar ett havsfolk, mannisko-
liknande med »delfinstjart« istéllet for ben.
De lever i arkipelagens alla hérn i stammar
som jagar fisk och sméa valar och som
samlar sjovaxter.

En fullvuxen nereid &r ungefér lika stor som
en manniska och &r ett harlost daggdjur
som inte kan andas vatten, &ven om maéanga
landbor tror motsatsen. Lungférmagan &r
dock sa god att en individ kan stanna 15-20
minuter under ytan.

En del stammar etablerar sig i skyddade
laguner och vikar, didr de kan ta hand
som sina barn under lugna férhallanden,
medan andra ar nomadiserande. En nereid
pa land &r néstan lika klumpig som en sél,
s& de undviker att ldmna vattnet s& mycket
det gar.

EN NEREID

GE VARDE Ovrier
STY 14 SB: -
FYS 12 KP: 26
SMI 13 Forflyttning: L10
PER 11 Féardigheter i urval:
INT orienter‘f'al 80 %, jakt .

80 9%, simma 120 % strid
PSY 8 80 %
KAR
EN GiGanT

GE VARDE Ovricr
STY 40 SB: 85T6+5
FYS 37 KP: 385
SMI 11 Forflyttning: L32
PER 10 Strid avstand 32%, 5T6
INT 10 Strid obevapnad 38%, 1T6
PSY 11 Strid nérstrid 82%, 3T6
KAR 9 Jéttar kastar stenar om-
Fiaigaor | WSS ade S0 BD

med valdig klubbor.
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Nereiderna har egna sprak, men en del har
lart sig lite rosni for att kunna handla med
de bofasta. Nereiderna byter girna till sig
redskap som de sjélva har svart tillverka, till
exempel fisknét.

Harpyor

En fullvuxen harpya ar stor som en enorm
kondor, tre meter mellan vingspetsarna. Den
har en fagelkropp med en ménniskas huvud
och brostparti. Pa vingarnas framkant i mitten
sitter en trefingrad hand, som &r tamligen
svag. Aven fdtterna kan anvindas som
hénder, &ven om deras Kklor gér att de inte
ar lika fingerfardiga som manniskohadnder.
Daremot &r fotterna starka och greppar
20 kg utan besvar nar varelsen flyger.
Flygsattet liknar Kondorens eller
albatrossens och den kan halla sig i luften i
timmar genom att skickligt utnyttja vindar
och luftstrébmmar. Men likt en 6rn kan
harpyan ocksa géra snabba dykattacker.

Harpyor finns 6ver hela arkipelagen. De
foredrar oldndiga 6ar utan ménsklig eller
laistrygonsk befolkning, eftersom dessa
brukar bli brakiga grannar. Oarna ska
garna ha héga branta klippor med hyllor,
grottor och prang. Dar ar det lattare att
bygga bon av grenar och gris pa platser
dit inga marklevande fiender nér.

Kusten &r harpyornas naturliga miljo,
dér de livnér sig att jaga sédl, men de ar
dven asétare, som till exempel kalasar pa
strandade valar eller fallna giganter. De

EN HARPYA
GE VARDE Ovricr
STY 9 SB: -
FYS 9 KP: 18
SMI 17 Forflyttning: F30, L20
PER 13 Naturliga vapen:
INT 7 Bett 38% 2T8, Klor 62 %,
1T6
PSY 7 Fardigheter i urval:
KAR 7 speja 120 %, stenbomb-

ning 60 %
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plundrar &ven sjéfagelbon pa agg; branta
fagelberg ar vallar sillan bekymmer for
dessa flygare. Nar det galler vegetabilier,
samlar harpyorna frukt under aktuella
delar av éaret. Da kan de till exempel
forséka plundra ménskliga jordbrukares
fruktlundar, vilket ibland leder till strid.
Dessutom &r de inte frammande for att ata
ménniskor - eller laistrygoner - om sadan
Kost skulle bjudas.

Det finns flera slags harpyor, lattast
identifierade pa fjdderdriaktens farg:
svart, morkgra, brun eller ljusgrd. De
ljusgra a4r markbart mindre &n de andra
- vingbredden &r bara tvad meter - och
darfér mer benédgna att ta sig in bland trad
eller annan tat terrdng. De vill inte gérna
Konkurrera med sina stdrre sléaktingar om
byten, utan &r mer inriktade pa asitande
innanfér kustlinjen dar chansen &r stérre
att de slipper starkare medtévlare.

Harpyor har otroligt skarp syn, ungefar
som en Orn. Vidare har de utvecklat
en effektiv strids- och jaktmetod:
stértbombning med stora stenar. En
erfaren harpya ar tréffsédker och en sé stor
sten som félls fran femton-tjugo meters
hgjd vallar rejil skada (2T6) pa levande
varelser och skepp. Metodens ursprungliga
anvandningsséatt var for att déda sédlar som
lag och solade pa kobbar.

Harpyor 4ar intelligenta, men saknar
hégkultur. Deras teknik ligder pa
stenaldersniva, eftersom deras livssitt inte
stiller krav pa mer avancerade foremal.
De lever i stammar dir sammanhallning ar
strikt och betraktar utomstédende, oavsett
slag, med viss misstdnksamhet. Deras
levnadssatt goér dem illa omtyckta av
manniskor och laistrygoner, vilka anser att
flygvarelserna ar stinkande barbarer.

FLORA OCH FAUNA

Arkipelagens klimat strédcker sig fran
ekvatorialtropiskt i norr till subtropiskt i
soder. Spelledaren visar med den lokala
floran hur olika darna &r varandra och
antyder for spelarna vilka utmaningar

som viantar dem. Passande varianter
dr bland annat djungel, grastickt
slatt, mangrovetrask, barrskog (den
subtropiska larktrad & ceder-typen), torra
busklandskap (som Medelhavsldndernas
macchia/maquis eller Kaliforniens
chaparral) och boérdig jordbruksmark.

Grodor
Nagra av viktigaste grodorna i arkipelagen av
slag som ar helt okénda i Hemlandet.

e Jédsa ar en rostréod squash-liknande
frukt som véxer i stora klasar pa nagot
liknar en styv majssténgel, tvd meter
hog. Iodsa-falt liknar darfor téta skogar,
dar plantorna star i strama rader. Miljon
blir kuslig fér hemléanningar som ar van
vid vetefdlt, dir plantorna endast nar
midjan. Iodsa tillagas hel, som mos eller
som del i grytor.

e Gumar (sotpotatis), en mork rotfrukt.

* Gakko (ananas) ar omtyckt frukt.

e En vanlig och fér hemlandsborna
igenkannbar gréda &r svarta bonor.

Nyttodjur
Arkipelagen har nagra mycket spridda
nyttodjur.

e Terek ger kott och lader. Detta ar en
Knubbig gnagare, stor som en gris, som
trivs i grunda vatten. Manga storskaliga
uppfédare skapar Konstgjorda
trésklandskap for att hélla stora hjordar.
Tereklédder &r det vanligaste ravaran for
arkipelagbornas klader.

e Dir ar ett langhalsat och Kkortpélsat
kamelliknande djur utan puckel. Det
har korta raka horn. Direr anvéinds
som lastdjur, men inte som riddjur. De
ar ungefér lika stora som Hemlandets
asnor och har samma funktioner i
samhallet. Av en dirs péls kan man
tillverka ull, men inte i samma méangd
som fran ett far. Darfér ar ylletyg
sallsynt och dyrbart,

17

e Gaéss har samma roll hdr som hénsfaglar
i Hemlandet: de ger &gg och Kkott.
De ar framavlade for lange sedan -
fjaderdréktens roéda och lila nyanser
ar inte naturliga - och har blivit alltfér
feta for att flyga bekvdmt. Dessutom
brukar dgarna Kklippa vingpennorna for
att forsvara flykt.

Jaktbyten

Det viktigaste jaktbytet fér ménniskor och
laistrygoner &r sjéfagel som framst jagas
med nét. Jagarna installerar langa néat
fasta vid uppresbara stinger tvars Over
smala sund dar 1agt flygande fagelflockar
drar fram. N&r strdcket drar férbi reser de
stdngerna plotsligt och snirjer de faglar
som inte lyckas géra undanmandéver. Detta
ar dock inte de sjofaglar spelarrollerna ar
vana vid, utan deras spetsiga nébbar ar
féorsedda med piggliknande ténder som
underléttar fiskfangst.

Det finns ocksd vélutvecklade metoder
att samla fagelagd fran sjofaglarnas
hackningsplatser pa otillgdngliga
bergsbranter. En manniska firas ner fran
toppen och plundrar bo efter bo.

I tita 6grupper &r det vanligt att en del déar
inte far boséttningar pa grund av oldmpliga
terrangférhallanden. Dit brukar jégare
istillet begde sig for att skjuta smavilt. Till
exempel har terek smavuxna sliktingar, upp
till en halvmeterldanga, som folk jagar med
pilbége, slunga eller kastspjut.

Valfangst

I arkipelagen ar Kkustndra valfangst en
viktig naringskélla fér manniskor och
laistrygoner. De jagar for det mesta med
snabba roddbéatar, framdrivna av 10-14
roddare. I féren stadr en harpunerare, en
yrkesman med hog status, som kastar en
tung harpun mot malet. Den &r fast vid
baten med ett l1angt rep, s& om den fastnar
i valen, férbléder djuret samtidigt som det
bogserar fangstbaten, vilken férbrukar
mycket av dess Kraft.



Valstim ror sig bland 6arna i etablerade
monster kopplade till arstiden. Darfér vet
folk néar det borde finnas valar i nédrheten och
patrullerar dd med sma segelbatar pa platser
som sund och uddar. Nar signalen »Val i
siktel« hissas i masten, l6per jaktbatarna ut.

Om det finns harpyor bosatta p& nagon
nérligdande 6, &r det ofta sed att framgangsrika
valjigare lamnar ett flytande kadaver at
dem. Detta forhdjer grannsdmjan och ibland
atergdldar harpyorna tjdnsten genom att
signalera nér de har sett valar fran luften.

Sdljakt
Det &r latt att klubba sil pa de strédnder
déar de féder sina kutar, men samtidigt
ar séaljakt viktig féor harpyorna och de vill
inte se méanniskor eller laistrygoner utrota
djuren. Darfér har flygarna alltid visat sitt
missndje genom stenbomba séljaktsbatar.
Salunda har det blivit sed i arkipelagen
att endast harpyor jagar sdl pa strander.
Déaremot &r det i sin ordning att vem som
helst harpunerar simmande sél fran batar.
(Manvinds beséttning kan raka i bekymmer
om de inte kénner till de hér sederna.)

Harpyor doédar sél med stenfallning
med stoértdykning fran tdmligen hog hdjd
for att undvika att férvarna bytet. De gar
garna pa stora hannar, eftersom detta ger
mycket Kott.

Oarnas rovdjur

Bland arkipelagens landlevande rovdjur ar de
vanligaste drnamligen olika arterav kottdtande
svansapor, som for hemlénningarna liknar
babianer och markattor. (Hemlandets
kattdjur och hunddjur saknas déremot helt.)
Rovaporna ar skickliga och listiga flockjagare
som ror sig lika bekvdmt pa marken som i
trad och bland Klippor. Man finner dem i alla
slags terrdng. P4 de befolkade 6arna finns
det bara sméa rovapor, stora som rattor; de
storvuxna utrotades for 1ange sedan eftersom
de jagade tamdjur. Manga arter &r skickliga
simmare som kan ta sig mellan néraliggande
Oar. De flesta har gripsvans, som fungerar
som en femte hand.

Méanga arters Kkott smakar gott och
darfér ar grillad apa en vanlig matratt vid
fester, sarskilt hos laistrygoner. Av den
anledningen finns det p& obefolkade dar en
del flockar som inte tvekar infér att slass mot
»tvadbeningar«, eftersom aporna har sett att
dessa ar skoningslosa jagare.

Den storsta rovapsarten kallas empousa.

Vuxna exemplar ar stora som pumor och
mer fruktansvarda an babianer i strid.
Pa méanga stéllen berattar manniskorna och
laistrygonerna legender om rovapor som
lart sig anvanda enkla verktyg och vapen;
huruvida detta verkliden &r sant aterstar
att upptéacka.

DJur STY FYS SMI PER Foérr. SB KP Sxypp
Delfin 18 15 10 19 S20 +3 33 Skinn 2p
Dir 16 16 15 10 L18 +1 32 Skinn 1p
Empousa 11 14 16 16 L16 - 24 Skinn 1p
Jattedrn 15 12 18 20 F40 - 27 Fjadrar 1p
Liten rovapa 7 7 16 12 L14 - 14 -
Rovhaj 2 15 10 18 S18 +9 39 Skinn 1p
Sjéorm 240 18 10 8 S30 +28 66 Fjall 4p

I forflyttningskolumnen ar L = till lands, S = simmande, och F = flygande.

Luftens och havets rovdjur
Iluften férekommer en del enorma rovfaglar,
t.ex. 6rnar och gamar med fyra meters
vingspann. Men de ar inget direkt hot mot
maéanniskor, eftersom de frdmst ar asatare,
dven om jattedrnar ibland slar smavuxna
direr. Det finns dock manga ségner om
Jjattedrnar som har tagit spddbarn. Sddana
bjassar kanske finns 1 arkipelagens illa
utforskade utkanter.

Till havs finns en del riktigt stora rovdjur,
till exempel vithaj, hammarhaj och sjéorm.

Speldata foér djur

Varelserna i tabellen nedan har
djurintelligens. Tillampa INT 5 och PSY 10
vid behov, utom hajen som far INT 1 och
PSY &.

IKKULTER OCH GUDAR

I den har kampanjmiljon har religioner och
Kulter stor betydelse i samhéllet, men det
finns inga 6vergripande religidsa hierarkier
som motsvarar de Kristna kyrkorna, utan
religionsutdvning skots lokalt och paverkar
vardagslivet framst genom fOrestéllningar
om »goda seder«, tabun och riter. Det finns
f& motsattningar mellan olika religioner,
eftersom ingen gor ansprak pa att ha
»den ratta laran«. Man kan inte ens tala
om strikta laror, eftersom det inte finns
nagra skrivna urkunder som definierar vad
en religion ska sta for. Visserliden kan en

del tempel ha nedtecknade liturgier och
myter, men dessa dokument far aldrig
en dignitet som kan jamfoéras med t.ex.
Bibelns i medeltidens Europa.

Miljén &r synkretistisk, det vill sédga
att folk obesvéarat blandar tankegods
fran olika hall. Eftersom maéanniskor
frAn ménga Kkulturer umgéas i de stora
stdderna, férséker de ofta jdmka samman
sina religioner. Ett vanligt satt &r att helt
enkelt hivda: »var gud X &ar egentligen
samma som er gud Y; vi anvédnder bara
olika namne.

Nér olika trosldror hamnar i konflikt med
varandra ar det sillan av ideologiska skal.
Det ar inte de andras metafysik eller myter
som folk upprors over. Istéllet &r det seder,
bruk och ritualer knutna till religionen som
inte stammer Overens. Ett exempel ar att
karcherna ser det som naturligt att gudarna
Kréaver méanniskooffer, medan de flesta andra
folkslag betraktar detta som ett séllsynt
fenomen, och ett tecken pé att valdigt mycket
star pa spel. Aven om manga andra folk inte
noédvandigtvis har mycket mer respekt for
manniskolivet, ser de &ndd den delen av
karchernas religion som grotesk och otack.

En annan Kontroversiell foreteelse ar att
hos en del jordbrukarfolk har hérskarna
sedan forntiden betraktats som mer eller
mindre gudomliga. M&nga andra folkslag
anser att detta arrangemang ar suspekt,
eftersom de vill kunna stélla sina regenter
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DJjur FARDIGHETER STRID
Delfin Navigera 95 % Spara 60 % Ramning: 85 %, 1T6
Dir Upptéacka fara 90 % Stangning: 50 %, 1T6
Empousa Spara 80 % Bett: 60 %, 1T6, Klor: 60 %, 1T6
Jattedrn Speja 120 % Klogrepp!: 40 %, Klor: 80 %, 1T6
Liten rovapa Spéra 80 % Bett: 60 %, 1T6 Klor: 50 %, 1T3
Rovhaj Spara 80 % Bett: 80 %, 2T6
Sjéorm Spéara 80 % Bett?: 60 %, 2T6

1 Om Kklogreppet lyckas kan érnen greppa och flyga ivdg med en mindre varelse.
2 Sjéormen kan dra sitt byte 6verbord om orm-STY vinner mot bytes-STY pa motstandstabellen.




till svars for sina handlingar.

Om spelledaren vill ha konflikter i spelet
baserade pareligion, t.ex. nirspelarrollerna
moter frimmande folk, bér den salunda
baseras pa sddana attitydskillnader. Tank
pa filmen King Kong: det &r ju knappast
av filosofiska skél som skeppsbeséttningen
anfaller lokalbefolkningen, utan det &r
for att dessa vill offra en kamrat till en
gigantisk gorilla.

Omen och sanndréommar
I den hér kampanjmiljon nedstiger gudarna
aldrig personligen i manniskornas vérld
och de h&mnas inte heller med mytiska
straffatgarder. Eventuella gudomliga
ingripanden kan istéllet handla om omen och
drémmar som signalerar vad som ar klokt,
alternativt oklokt, att géra eller om ovéntade
lyckosamma, alternativt  olycksbadande,
omstandigheter.
Méanga ménniskor tror i g¢emen pa omen: att
hindelser i naturen och i det dagliga livet
signalerar vad som komma skall. Exempel:
Om en sj6éfarare snubblar pa landgangen vid
bérjan av en resa, ar ett tecken pa motgangar
vantar till havs. De spamén som Kkallas
augurer ar experter pa att tolkas sadana
foreteelser. Personer som inte tror pa omen
betraktas med viss misstdnksamhet av sin
omgivning.

Sanndrémmar hos spelarrollerna ar ett
redskap for spelledaren att lagga fram
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ledtradar pa ett gatfullt satt. Drommar
talar i symboler och antydningar, inte
i kalla fakta. De berittar inte heller hela
sanningen. Eventuella feltolkningar é&r
dessutom drommarens eget ansvar,
eftersom kampanjmiljéns gudomligheter
respekterar intelligenta varelsers fria vilja.

SJOFART I ARKIPELAGEN

Transocean sjofart ar en i stort sett férlorad
Konst i den oceaniska arkipelagen, men pa
en del stillen finns kustnéra sjoéfart med
fiske och handel mellan dar som ligger
nira varandra. Pa detta sitt kan en djarv
furste bygga ett rike som omfattar flera téatt
ligdande Oar; se till exempel beskrivningen
av Eldringen langre fram. P4 samma sétt
kan varor och nyheter féras mellan en del
Oar, &ven om det tar tid och information ofta
forvrangs under resans gang. I och for sig
skulle man kunna tro att graalver, nereider
och harpyor skulle bli nyhetsférmedlare,
men eftersom dessa sldkten har sina
bekymmer att samspela med méanniskor och
laistrygoner sa fungerar det inte i praktiken.
Man kan goéra en parallell till rymdfart i
science fiction: pa en del stillen i arkipelagen
finns motsvarigheten till interplanetar
rymdfart, men néstan ingenstans finns
motsvarigheten till interstellar rymdfart,
eftersom denna - alltsa transocean sjoéfart -
endast behérskas av enstaka folkslag, sdsom
graalver, hemlanningar och karcher.

Smidiga kortvuxna mdén och kvinnor
passerade i de skuggfyllda grénderna,
tysta som katter bortsett fran klirret
fran de pyttesma mdéssingshjéllror som
smyckade kvinnornas klader, ett ljud
lika milt som regnsus, ett destillat av
stadens ljuva syndfullhet.

Ur Rhiannons svdard av Leigh Brackett
Bok- och filmtips

* Végen till Indien av Bjérn Landstrém
ar en valillustrerad volym om
havsupptécktsfardernas historia fram
till Vasco da Gamas Indien-fard 1498.

* Uppfinningar av Peter James beréttar
om teknikhistoria fram till rendssansen
pa ett intressant sitt, med fokus pa
intressanta manicker ni inte visste
uppfanns sa tidigt.

* Jason and the Argonauts; Sinbad and
the Eye of the Tiger; The Golden Voyage
of Sinbad, regi Ray Harryhausen. Tre
fantasifulla sjofarardventyr i exotiska
lander. Lite primitiva specialeffekter for
oss, men banbrytande pa sin tid.

e Scorpion King, regi Chuck Russell,
ar lattsam antik action. Memnon &r
en vardig antagonist och Gassandras
synskhet passar 1 SKymningshavets
kampanjmiljo. (Undvik déremot
Scorpion King 2 som &r urusel.)

Skymningshavet &r enormt, skrammande,
delvis bortom spelarrollernas fattnings-
féormaga. Det ar viktigt att férmedla kénslan

av att detta varldshav inte kan 6verblickas av
maénskliga vetenskapsmaén, oavsett hur stora
kunskaper de besitter. Inden kan begripa
Skymningshavet. Det finns alltid nya gator,
nya fasor och nya upptéckter.

Manga av de dventyrsidéer som presenteras
hdr bygder pé& vilkdnda férlagor inom
modern populdrkultur. Detta ar avsiktligt,
eftersom det &r bra historier som kan leda till
spénnande &ventyr. Klichéer &r kul, férutsatt
att de hanteras med en glimt i 6gat.

Kampanjens grundtema ar utforskandet av
det okédnda, vilket kan vara allt fran intriger
i ett furstehov till sékande efter Kryptiska
inskriptioner i uraldriga katakomber. Detta
ar en fantasy-vérld med allt som dartill hor:
monster, magi och 6vernaturligheter. Men
det fantastiska ska hallas sig pa mattlig
niva. Magiker férmar inte omskapa naturen
eller livet efter sin vilja och inte ens den
maktigaste kejsare kan underkuva vérlden.

INTRIGSLINGAN: PRINSESSAN
SOM FORSVANN

En  TV-serie innehaller ofta dels
aventyrligheter som ska l6sas under den
innevarande episoden och dels intriger som
strécker sig 6ver manga avsnitt, ndgot som
pa engelska kallas »story arc«, vilket kanske
kan 6versattas till »intrigslinga«. Detta grepp
ar enkelt och produktivt att tillampa pa
Skymningshavet. I en spelkampanj, som
fortskrider mer flexibelt &n en TV-serie, ar det
dessutom lockande att kéra flera intrigslingor
parallellt for att forvirra spelarna: »Till vilken
intrig hér de har héndelserna?«



Héar presenteras en intrigslinga med flera
aventyrsfrén som lotsar féra spelarrollerna
till varldens &nde. Under dess forlopp ska
spelledaren skjuta in andra fristdende
aventyr som inte har med slingan att goéra.
Tanken &r att Kampanjen ska vara valfylld
med varierade &ventyr och manga mycket
av Oceanicas gator ska vara l6sta innan det
ar dags for intrigslingans final.

Bakgrund och utmaning
For fem ar sedan ldmnade prinsessan Yosalin
Hemlandet for att utforska SKymningshavet.
Hennes skepp Solvargen har inte hoérts av
sedan dess. For tva ar sedan dog den gamle
kronprinsen Hanil med familj. Hans sjuklige och
barnlése lillebror Tornil &r nu tronfoljare. For att
sékra sin dynastis vilde dver Hemlandet har
drottning Zenobia beslutat att skicka skeppet
Manvind for att ta reda p& om Yosalin lever och
om majligt aterfora henne till Hemlandet.

Ett uppdrag latt att beordra, men svart att
slutféra. Manvinds besittning stélls infér en
serie utmaningar:

e Att korsa Skymningshavets vidder
medan man skuggas av karchiska skepp.

e Att navigera bland Arkipelagens oOar
och samla in ledtradar om Solvargens
6de samtidigt som man undviker de
forfoljande karcherna.

e Att finns och befria Yosalin.

e Att atervinda hem samtidigt som
diverse Kkarchiska skeppare gor sitt
basta for att forhindra det.

Ledtradar

Insamlandet av ledtradar sker under
kampanjens aventyrligda Obestk. Det kan
handla om rykten, vittnesberéttelser,
objekt fran Solvargen (t.ex. hemléndska
guldmynt eller vapen) och akterseglade
besattningsman.

Ledtradarna bor inledningsvis peka ut en
sokriktning - »Solvargen seglade ditat nér
hon ldmnade var 6« - men allteftersom
kampanjen rullar pé listar dventyrarna ut

vilka ledtradar som ar villospar och klarlagger
vilken 6 Yosalin bér finnas pa. Processen &r
utdragen och méste hanteras av spelledaren
utifrdn vad &ventyrarna hittar pa: det géller
Jju att kombinera action och detektivarbete
pa ett spadnnande sitt och hur denna mix ser
ut varierar fran kampanj till kampanj.

Héar foljer ndgra exempel pa vilka slags
ledtradar som spelledaren kan placera
pa oOar som skeppet Manvind besoker.
Eftersom varje kampanj féljer sin rutt méste
hon improvisera nar det galler nar och hur
ledtradar upptécks. Hér nagra forslag:

» Klotter: Joda, Klotter fanns redan under
antiken (t.ex. grekiska legosoldater
som ristade sina namn pa egyptiska
monument). Spelledaren kan darfor
placera ut hemldndska kommentarer
av typen Kilroy was here pa platser dar
Solvargens besattning har gatt iland.

+ Ogonvittne: P4 dussintals &ar finns
det 6gonvittnen till Solvargens besok,
antingen personer som har sett skeppet
segla fram pé avstand eller som har mott
besittningsmedlemmar iland. Skeppet
har ju behévt bunkra vatten och mat vid
flera tillfallen.

» Akterseglad: Pa enstaka 6ar kan nagon
besittningsmedlem ha blivit kvar,
till exempel pad grund av olycka eller
desertering. En sddan individ kanske &r
villig att redogéra for sin fard.

»La Grande Finale«

Kampanjfinalen handlar om att &ventyrarna
antligen har tagit reda var Yosalin finns. Det
blir alltsd dags att lista ut hur ska befrias,
lyckas med detta och komma undan. Las
mer om detta i kapitel Vulkanon.

SKEPPET MANVIND

Skeppet Manvind ar ett mésterverk (se bilaga
Odet), konstruerat av Ariston med hjilp av
de tva skeppsbyggarna méster Rakhull och
maéster Rokhann. Skélet till detta samarbete
var att Ariston, sa snart han fatt sitt uppdrag
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av drottningen, hade forstatt att de skepp
som for ldngs Hemlandets Kkust inte dog
for resor pa det vildare Skymningshavet.
Det enda stille han kénde till dar man for
nirvarande bygder oceanfarande skepp &ar
det sbdra Kustlandet. Med 16fte om riklig
16n i guld tillkallade han da tvé av dess mest
kénda skeppsbyggare.

Besdttningen

Det ar cirka 200 personer ombord. Det ar
tillrackligt f4 att alla ombord kénner varandra
till namn och utseende. En framling kan
alltsa inte g4 ombord obemarkt. A andra
sidan &r antalet si stort att ingen kan
lara kénna alla ombord vél. P4 sa sitt kan
spelledaren utan att forlora trovéardighet
introducera en beséattningsman som en
person med specialkunskaper nir sa behovs.
»Besittningsman Thilon &r en Kunnig
repslagare, far ni héra av kapten Hengist.
Han &r ratt man att ta med sig.«

Tanken ar vidare att om nagon spelarroll
dor eller invalidiseras under kampanjen,
ska hans spelare skapa en ny spelarroll
ur besdttningen. Darfér finns héar
inga detaljerade listor 6ver Manvinds
beséattning.

Cirka 150 personer &r sjomén och
marinsoldater. De 50 o&vriga ar allehanda
experter: filosofer, lakare, spejare, spioner,
hantverkare, magiker och andra specialister
som kan komma till nytta nar expeditionen
utforskar Skymningshavets gator. Det
ar framst bland dessa som spelarnas
spelarroller hér hemma. Spelarna boér ha
stor rorelsefrihet bar de Konstruerar sina

rollpersoner. Allt som &r rimligt passar.
Menander ar en vidsynt befalhavare som vill
att expeditionen ska blir en rejél framgang
och darfor beredd att ta med vilken duglig
person, oavsett bord eller folkslag.

Det &r fruktansvart trdngt ombord. Dagtid
vistas folk uppe pa dacket, for att slippa
stank och moérker. Nattetid sover man under
dack i tatt uppspéanda hdngmattor. De hégsta
befélen har en kajuta och n&gra sma hytter
i aktern.

Kvinnorna lever féréver i en sarskild skans.
Man &r férbjudna dar, bortsett fran eventuella
sjukbesok av skeppslidkaren. Kapten Hengist
ar inte glad 6ver att ha kvinnor pa Manvind,
men héller beséttningen i stradng tukt for att
sékra lugn och ro. En karl som trakasserar
en kvinna bestraffas med manga piskrapp, i
allvarliga fall med att kastas 6verbord. Dértill
ar nagra av kvinnorna dugliga kdmpar och
de far, till skillnad fran vanliga sjomén, vara
bevépnade ombord till vardags.

VANLIG SIOMAN

GE VARDE Ovrier
STY 11 SB: -
FYS 12 KP: 23
SMI 14 Forflyttning: L10
PER 10 Fardigheter i urval: Orien-
o .
W || e e
PSY 10 Bevépning: kortsvérd, dolk
KAR 10

VANLIG MARINSOLDAT

. GE VARDE Ovrier
MANVIND I SIFFROR
STY 13 SB: -
FaxTa VARrDE FYS 15 KP: 28
Langd 81 m SMI 12 Forflyttning: L10
Bredd 12m PER 11 Fardigheter i urval: orien-
tera 60 %, sjékunnighet 80
2 4
Segelyta 760 m INT 10 %, Strid 70 %.
Lastformaga 800 ton (dodvikt) PSY 10 Bevépning: laderrustning,
Besittning 50 sjéman, 100 soldater, 50 évriga KAR 10 skold, svard, pilbage
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Expeditionsledare Menander
Filosofen Menander har det dvergripande
ansvaret for hela upptacktsfarden och for
att drottning Zenobia far den rapport han
har begért. Dessutom ar Menander direkt
chef 6ver expeditionens kar av filosofer
och specialister.

Menander ar 83 ar vid resans start, en
vitskaggig vardig karl som &ar vél pélést i
den filosofiska litteraturen. Han prioriterar
kunskapsinsamling framfor krigiska dad.
Han &r beslutskapabel och har bra 6verblick
over expeditionens verksamhet. Hans mest
markbara svaghet ar intellektuell fafanga.
Han brukar ha ritt s han har fatt ovanan att
kora 6ver folk med sina argument.

Kapten Hengist

Hengist &ar skeppets befalhavare och
ansvarar fér Manvinds dagliga drift. Kort
sagt: Menander ger Hengdist order om
vart Manvind ska fara och Hengist ser till
att hon kommer dit; expeditionsledaren
har alltsd inte ratt att ge order direkt till
besattningsménnen.

Hengist ar 241 ar och en erfaren
befalhavare som har tjanstgjort i drottning
Zenobias flotta under manga krig. Hengist
ar kort och bred, mest muskler, och hans
har och skdgg &r grasprdngt. Hengist
satter alltid sitt skepp frdmst och é&r
beredd att argumentera rejélt for detta
om han far en order som han anser &r
alltfér riskabel. Daremot har han en
tdmligen Kylig instéllning till férluster av
ménniskoliv. Sadant &r ju vardagsmat i en
orlogsflotta.

Hovitsman Thilif

Thilif ar befédlhavare Over soldatkompaniet
ombord och darfér understdlld Menander.
Ett av hans ansvarsomraden ar de militara
patruller som Kkommer utforskar oarna.
(Hovitsman &r en militdr rang som Kkan
Jjamfoéras med en 1§jtnant.)

Thilif &r 30 ar, ambitids officer och lojal mot
Zenobia, som han Kkallar »den gudalika«. Thilif
kommer from en &del familj och &r starkt

pressad att komma hem holjd i dra. Han &r
en duglig officer, men s& pass pastridig och
framat att det bekymrar Menander.

Kvartermastare Pedram

Pedram ansvarar for samtliga férrad ombord
och rapporterar direkt till kapten Hengist.
Han ar 50 ar, mager och graspréangd. Hans
pedantiska maner kan vara irriterande, men
han har ordning pa hyllorna och plockar
snabbt fram det som behdvs.

Master Ariston
Méster Ariston, en skicklig mekanurg
(se bilaga Mekanurger), har ingen
formell befélsstdllning ombord, men &r
tdnkt att leda omfattande reparationer
och ombyggnader ombord om sédana
skulle bli nédvéndiga. Han fungerar som
radgivare 4t Menander och Hengist.
Ariston &r 47 &r och fortfarande
svartharig. Hans valkiga hénder bar massor
av sma arr fran allehanda experiment och
byggen. Ariston har érnblick nar det galler
sina specialiteter, men saknar férmagan att
hantera ménniskor. Burdus och mélinriktad
- nej, han har néstan inga vdnner ombord.
Men det verkar inte stéra honom alltfér
mycket.

Varvsmaster Rokhann

Master Rokhann &r Aristons hégra hand.
Rokhann &r 30 ar, en spenslig, asketisk
mekanurg som obesvéirat Klanger runt i
masten eller simmar under skrovet. Hans
mest méarkbara svaghet ar att han ar hor illa
efter ndgon sjukdom som barn.

Auguren Acle

Acle &ar en kalnéisk spadman, en augur, val
insatt i allehanda sétt att 1agga spadomar
och tolka omen. Hans favoritmetod &r att
tolka tecken i ett offerdjurs indlvor och
det verkar som om han kan dra en hel del
traffsékra slutsatser och vad som kommer
att ske. Obehagligt traffsdkra, sdger en del
som har rakat precis s illa ut som han
hade sagt.
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Acle ar 27 &r och man om sin vardighet.
Han &r alltid prydlig och talar sirligt, nagot
som folk skojar om bakom hans rygg.
Dessutom har han smak fér vin och &r
alltfér ofta pastruken. Han har med sig
tjanaren Marcus som skoter samlingen med
yrkesredskap. Detta &r ett privilegium som
har véckt visst missndje bland andra adlingar
som forvagrades ta med tjanare.

Lakaren Krytharr

Om det &r sa att ingen spelare vill ha
skeppslédkaren som spelarroll, placeras
Krytharr i denna position. Han &r 60 ar,
skallig och vitskdggig. En skicklig lakare,
dven om hans sviktande syn goér att han
Overlater en hel del praktiska géromal pa
sitt bitrade.

Lakarbitradet Evdokin

Evdokin ar en kvinna som ocksé kan ersittas
av en spelarroll om sa passar. Hon éar
brorsdotter till Krytharr, 22 ar, skarpégd och
fingerfardig. Hon kdmpar hart for att lara sig
sitt yrkes alla aspekter och &r nyfiken pa hur
andra folkslag utévar lakekonst.

Evdokin foljer ofta med spelarrollerna
som sjukvardare vid landstigningar. Hon &r
forsiktig, men tdérs &nda ge sig in i farliga
situationer for att gora sitt jobb. Hon slass
dock endast i nédfall.

Icke-manniskor i besdttningen
De icke-ménskliga varelser som rimligen kan
ta tjinst pa Manvind &r alver, vargfolk och
halvlingar, ty dessa folkslag klarar en lang
havsfards kroppsliga och mentala utmaningar
och dessutom passar de nagorlunda vél ihop
med maénskliga skeppskamrater. Déarfér
kan spelledaren lata enstaka sadana bli
spelarroller i kKampanjen.

Fér ovriga folkslag finns allvarliga
Kroppsliga och mentala hinder. Dvérgar
Klarar inte sj6farder, medan kentaurer och
fauner inte hanterar skeppsmiljon (t.ex.
lejdare). Av andra icke-ménskliga folkslag
kan néstan inga leva ihop ménniskor: orcher
och svartalfer ar avskydda, karkioner &r

LAKARBITRADET EVDOKIN

GE VARDE Ovrier
STY 10 SB: -
FYS 12 KP: 22
SMI 16 Férflyttning: L10
PER 14 Fardigheter i urval: férsta
o
INT 14 z}:])yalsp;?irzi 96% g;)o, kulturer 80
PSY 14
KAR 10
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eremiter, och sa vidare.

Landstigningslaget

Menander har utsett ett sirskilt lag som ska ga
iland forst pa okdnda platser for att utforska
det. Det har en allsidig sammanséattning
med djérva individer som har visat god
initiativférméga och kvickténkthet. Detta ar
alltsd spelarrollernas hemvist i beséttningen.
Héar behovs bland annat en eller tva personer
som kan segla en langbat, en stigfinnare,
nagra soldater och nagra filosofer.

Manvind bar med sig tva langbatar som
vardera Kan bara tio man. De ar férsedda
med segel och aror och har ringa djupgaende.
De ar byggda for kustnira verksamhet och
har svart med grov sjogang till havs.

Forraden
Manvind har innehdllsrika férrad som
innehaller det mesta en &ventyrare eller
hantverkare kan behdva under resans
gang. Lat rimligheten styra tillgdngligheten:
givetvis finns det tusentals fot rep och
hundratals grova spikar, medan saker som
obskyra droger inte finns med. De privata
utrustningslistor som spelarrollerna bor
ha omfattar darfér bara rent personliga
foremal, som vapen, och obskyra ting som
Kraver specialkunskaper, som en shamans
Ortpasar.

Kvarterméstaren Pedram har ordning
och reda och den som tar nagot ur férradet
maste kvittera det hos honom. P4 samma




sitt maste foérluster anmalas. Tadnk pa att
manga stora saker bara finns i ett eller
tva exemplar, till exempel stdd. P4 samma
sitt kan en person vid behov Kkvittera ut
sm& mangder silver- eller guldmynt ur
skeppskassan. Han maste dock lamna
nagon form av redovisning efterat.

Vardagsliv ombord

Skeppets och besittningens behov avgors
i slutdndan av spelledaren. Det finns ingen
anledning att specifikt hélla reda pé& dess
resurser: om spelledaren sédger att nagot
behévs ar det sa, annars fungerar allting.
Anta helt enkelt att om man inte behdéver
proviantera det hir &aventyret ar det for
att det skedde i férra veckan och att inget
intressant hidnde da, sa det rollspelade
man inte.

Sjéménnen &r uppdelade i tre lag - blatt,
réott och gront - vilka under rutinméssig
segling vdxlar om med att skota
sysslorna ombord. Vaktschemat foljer en
tredygnscykel. Vaktbyte signaleras med en
klocksignal fran bryggan. Tidens gang méts
med timglas. Soldater och specialister
ar inte en del av detta system, men har
arbetsuppgifter tilldelade nar Kkapten
Hengist beordrar »Klart skepp!« (dvs dags
for strid).

Mathallningden ombord &r enkel, eftersom
s& ar hemléndsk sed. Morgonmalet ar nybakt
bréd doppat i vin. Middagsmalet &r ofta brod
med getost, oliver och fikon. Korngrét och
bréd ar grundvalen till aftonvarden, till vilket
kocken adderar grénsaker som purjolok, kal,
radisor, kikartor eller morétter. Fisk serveras

VAKTSCHEMA

KrocksLAc Dac 1 DaAc 2 DAG 3

0600-1200 Blattlag | Grontlag Rott lag
1200-1800 Rottlag | Blattlag | Grontlag
1800-2200 Gront lag Rott lag Blatt lag
2200-0200 Blattlag | Gréntlag | Rottlag
0200-0600 Rott lag Blatt lag Gront lag
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nér sjdménnen har lyckats med en fangst.
Koriander, sesam, honung och salt ar det
viktigaste Kryddorna.

Ombord finns héns, vilka ger farska agg.
Man har ocksa nagra far och grisar, men de
ar avsedda som offerdjur och sparas déarfor
till 1agen nir gudarna behodver akallas.

S& snart skeppet har angjort en Kkust,
skickar kapten Hengist iland folk for att jaga
fagel och smavilt. I en hamn vill han garna
kopa férnédenheter s& snart Menanders folk
har sett till att uppréatta goda affirsmassiga
férbindelser med lokalbefolkningen.

INTRIGEN STYR RESFARTEN

Densomfardasmedsegelfartyg vetaldrig nar
han nar sin destination. Under synnerligen
gynnsamma férhallanden kanske Manvind
avverkar 150 distansminuter pa ett dygn,
medan hon under ogynnsamma ligger stilla.
Spelledaren ska anvénda restider som ett
instrument for att hantera de pagaende
intrigerna. Det tar helt enkelt s& 1ang tid att
fara fran en 6 till en annan som kampanjen
kréaver.

MiSSODEN OCH BEKYMMER

Sjoresor bestar till 90 procent av trist rutin
och till 10 procent av kamp mot naturen.
Har ar nagdra forslag pd hindelser som
spelledaren kan anvidnda for att ordna
spanning under resornas gang.

Mastbrott

Manvind har férlorat en mast i en storm,
och resten av rigden &r ocksa svart skadad.
Efter att ha seglat med ndédrigd maste
skeppets mekanurger och timmerméan nu
har riktigt stora, raka timmerstockar. Sddana
ar séllsynta - och dyrbara. P4 6n de lagger
till finns en 6de strand dit strémmarna drar
enorma méangder vrakgods och drivved fran
hela vérlden, men 6ns Kung har monopol
pa att barga dér, och for att sélja mastved
kréaver han nagot hutldst - att f4 en kopia pa
ritningarna till Manvind, att fa hjélp med att
anfalla grannriket, och sa vidare.



Farsot

En dag blaser en ond vind fran norr upp
och en stinkande dunst omvérver skeppet.
Under veckan som f6ljer insjuknar fler och
fler av besattningen i en feberdvala ur vilka
de tidigast insjuknande redan visat att de
aldrig kommer att vakna mer. Skeppslékaren
tror att det enda man kan géra ar att svettas
ut giftet i ldngdragna, heta bastubad. Nu
behdver man ett badhus som sldpper in en
hel skeppslast sjuklingar som man inte vet
om de smittar.

Férutom det allménna syftet kan dock
man ha andra mal for att landstiga just pa
den hér 6n och ta kontakt med befolkningen.
En férdel med att ha andra mal ar att det
direkt ger rollpersonerna saker att gora.
Olika beséttningsmedlemmar kan goéra
olika saker samtidigt. Fér de mer suspekta
delarna av Manvinds farder &r det bara
praktiskt att sjdman maste ga iland for att
proviantera eller reparera saker - det ar ju
en rimlig tdckmantel.

IKARCHISKA SKEPP

De Kkarchiska skeppen &r de stdrsta och
basta i Hemlandets del av varlden, bortsett
fran Solvargen och Manvind. De har
fardats ld&ngs oceankusterna under lang tid
och har stérre erfarenhet av att hantera
Skymningshavets hdrda véder 4n négon
annan. S& karcherna har manga fordelar,
men varldshavet 4r enormt, sa Manvind
blir inte latt att finna. Dessutom seglar
hon langre ut till havs &n karcherna trodde
var mojligt - sa langt ut har de hittills inte
varit, men deras skeppare fruktar inte att
forsoka.

Héar beskrivs nagra karchiska skepp som
Manvind kan méta ute pa Skymningshavet.

Kapten Annon och karavellen
Panter

Kapten Annon ar skeppare pa Panter, en
snabb och smidig karavell som har seglat
pa manga Kkombinerade upptéckts- och
piratresor till fjirran lander. Annon &r kénd
som en maésternavigator och Kkarismatisk
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ledare. Hennes beséttning ar beredda att
folja henne till varldens (i verkligheten icke-
existerande) dnde.

Annon ar en senig och véaderbiten kvinna
strax Over fyrtio, med kort grasprangt har.
Hennes favoritvapen ar ett latt armborst
som hon hanterar med stor expertis fran
Panters akterkastell. Hon &r djarv, arelysten
och listig - falsk till sinnet om hon har att
gora med hemlanningar eller icke-manskliga
folkslag. Annons mal ar att skugga Manvind
for att kunna fanga Yosalin och sedan
féra henne som fange till Karchedon. Déar
ska sedan prinsessan offras i det svarta
Himmelstemplet till rikets &vergudinna
Ro’ol-Semt med en énskan om att gudinnan
ma férbanna Zenobia med sjukdom, svek
och undergang.

Kapten Chazdru och
karavellen Zelkarks svard
Zelkarks svard ar en karavell sérskilt byggt
for langsegling. Hennes kapten Chazdru har
fardats langs kusterna norr och séder om
Karchedon sa langt det har varit mdjligt.
Det finns nog ingen skickligare Karchisk
skeppare nér det géaller seglats i grunda
landnéra vatten. Chazdru ar en lang och
mager karl, lika hemma i riggen som vid
rodret. Han ar en skicklig knivkastare som
ogarna gar i narstrid med fiender. Ghazdrus
mal ar att ta reda pa vilka upptéckter
Manvind och Solvargen har gjort, ddda
deras besédttningar och atervinda till
Karchedon foér att bli kdnd som vérlden
framste upptécktsresande.

Kapten Had-Denid och
karacken Lotan

Lotan &r en statlig karack vars rykte
injagar radsla i varje anstdndig ménniska.
Den ursprungliga Lotan &r en fruktad
manghévdad havsdrake i legenderna om
varldens uppkomst. Hennes kapten Had-
Denid valde namnet med eftertanke: han ar
en skeppare som njuter av att vara 6kand
Overallt i den k&nda vérlden.

Had-Denid &r en reslig och stadig karl med
elegant skigg och kalla morka égon. I strid
ar han bevépnad med en stridsyxa som han
(6verdrivet) Kkallar Drakbane. Han &r inte
ndédvandigtvis grym, men han &r skoningslos
och envis. Framlingars liv har bara betydelse
sé lange de kan vara till hans férdel. Han ar
osedvanligt skicklig pa att navigera i mansken,
kanske darfor att han si garna utfor rikliga
offer till sin skyddsgudinna Denid. Had-
Denids mal ar att erévra Manvind och fora
henne i triumf till Karchedon.

OBYGGE

Det huvudsakliga syftet med Manvinds
resa ar att utforska Skymningshavet
pa jakt efter prinsessan Yosalin. Men
andrahandsuppdraget ar att finna sadant
som kan vara till nytta fér Zenobias
vilde. Darfér har rollpersonerna alltid
en anledning att 14gga till vid en ny 6 och
utforska den - det ar deras jobb. Férutom
ons grundldggdande lage vill de dirhemma
ha reda pa foljande:

* Vem styr 6n, och kan denne ténkas bli
en allierad eller fiende? (I nuldget ar
inte Zenobia intresserad av att faktiskt
erovra nadgon del av Skymningshavets
6vérld, men man vet aldrig i framtiden.)

e Vad &r 6ns militdra och 6vriga styrka?

* Finns det nagra intressanta majligheter
till affarer med 6n fér Hemlandet?

* Vet man nagot om det sjunkna Oceanica,
eller finns det spar av Oceanica pa 6n?

e Har Oborna nagra andra teoretiska
eller praktiska kunskaper som de larda
eller hantverkare i Hemlandet kan vara
intresserade av?

* Finns det négra djur, vixter, mineraler
eller naturfenomen pa én som &r okédnda
for Hemlandets vetenskapen?

* Finns det nagot »roligt« som kan tankas
fascinera Zenobias hovfolk pa ¢n? (Mer
viktigt &n man tror...)

e Vad har Oborna att berédtta om Oar
langre bort? (Det ar alltid bra att vara
forberedd)
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Flera av sakerna ovan &r sddant som 6borna
antagligen inte vill beratta. (»Hej, vad har
ert militdra forsvar for svagheter?«) En
del av undersékningarna maéaste darfér
innebéra spionage. Hur stora risker man tar
ar upp till befdlhavaren ombord pa Manvind
i forsta hand och enskilda beséttningsmaén i
andra hand nér de vél &r i land, men det ska
mycKket till innan hela resan skall &ventyras
for uppgifter fran en enstaka 6. Att anfalla
andra skepp eller en hamn &r fér det mesta
inte att tdnka p4, &ven om man Kan ténka sig
viss »kastmaskinsbatsdiplomati«. Skeppet
har ju en kontingent veteransoldater
ombord.

Veckans 6

Under en typisk kampanj, i synnerhet om
den ar av det episodiska slaget, kommer
rollpersonerna att komma till méanga
nya platser och moéta nya personer och
utmaningar. Stereotypt nog, men rimligt
under omsténdigheterna, innebér detta att
man anlénder till en ny 6.

De flesta riken i den oceaniska
arkipelagen utgérs av en enstaka O
eller mindre 6grupp. En del kan ha
imperialistiska ambitioner, men ingen ar
egdentligen att jamféra med till exempel
Zenobias rike. Det ror sig snarare om att
anfalla grannén, antagligen for att plundra
den eller mgjligtvis for att beséatta den.
Fastén det finns kontakter 6arna emellan,
ar folket pa dem ofta sig sjélv nog. De
ar visserlid¢en vana vid frédmlingar -
handelsmén, sjérdvare, pilgrimer - men
varje 6 har sin egen identitet. Det rader
ofta ganska stora avstdnd mellan rikena,
och de vars yrke eller kall inte driver dem
ut pa havet ldmnar séllan sin hemo.

Det hér boér avspeglas i dventyren. Dels
ar det en naturlig f6ljd av Skymningshavets
milj6, dels &r det ett oférskdmt enkelt
sitt att ge aventyren struktur: Manvind
kKommer till »veckans 0O«, besittningen
stiger i land for att lara sig mer om den
(eller eventuellt med ett sarskilt syfte
som é&r fastslaget av rollpersonerna eller



deras Overordnade), konfronteras med
6ns unika egenskaper samt ndgon form av
problem och forsoker l6sa det. Oavsett om
de lyckas eller inte, ldamnar de 6n i slutet
av aventyret och far vidare. Naturligtvis
kan de éatervinda om de behdver och
omstandigheterna medger det.

For att skapa ett sddant dventyr behdver
spelledaren i stort sett veta foljande:

* Vad &r O6ns speciella egenheter?

e Vad ar Manvinds syfte med att bestka
on?

e Hur Kkommer &borna att bemota
skeppets beséattning?

e Vilka speciella
beséttningen pa 6n?

problem moter

Hur detaljerat spelledaren svarar pa varje
fraga beror naturligtvis pa hur mycket tid
hon har att 4gna dels &t att planera dventyret,
dels att faktiskt spela det, men hér ar en del
saker att tdnka pa.

Det ar ett praktiskt grepp att ge varje
6 eller 6grupp en viss naturkaraktér: en
skogd, en djungeld, en traskd, och sa vidare.
Pa sat sitt skapar spelledaren ett snabbt
skifte mellan &ventyren, en ny stadmning:
»Forra veckan Kklittrade ni pa en vulkan,
denna vecka angér Manvind en 6 téckt av
prunkade djungel.«

I arkipelagen ar folkslagstillhorighet
viktigt, for det paverkar ens uppvaxt och syn
pa varlden och livet. Har anvénds begreppet
folkslag, vilket inte ska férvaxlas med det
moderna begreppet nationalitet. Har &r en
person &r lgjal mot en viss hérskare eller
mot en etnisk grupp, inte mot en territoriell
nation. For att ge ett folkslag ett visst matt
av sarpragel bor spelledaren sla fast »hur de
beter sig« och »hur de ser ut«.

Hur beter sig 6borna?

I alla tider har ménniskor haft mer eller
mindre tréffsdkra generaliseringar pa hur
andra folkslag beter sig, s& &ven har. Detta
ar ett latt satt att tilldela en viss 6befolkning
négra sérskiljande egenheter. Har ar nagra

exempel som spelledaren kan anvanda. Valj
eller sl& 1T10 for att avgéra vad som galler
for det aktuella folkslaget:

Hur kldr sig 6borna?

Pa samma sétt ar klddsel en egenhet som
varierar fran plats till plats. Synen pa hur
mycket av kroppen som é&r lampligt att
blotta varierar ocksd mycket, vilket ibland
kan valla social friktion. Nagra exempel:
En del folkslag har inget tabu mot hel eller
delvis nakenhet pa allmin plats. I vissa
folkslag visar sig en man inte géarna utan
langbyxor, vilket andra folkslag tycker ar
barbariskt. Och sa vidare.

Héar ar nagra exempel som spelledaren
kan anvénda. I allménhet féaster folk
klader med tygskirp och metallspinnen.
Knappar och fickor férekommer séllan.
Nastan alla folkslag, oavsett Kkon,
anvander ett landkldde som underklader.
Fotbekladnaderna &r oftast sandaler, eller
sé gar folk barfota.

Valj eller sld 1T10 for att avgéra vad som
géller for det aktuella folkslaget:
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1T10

OBORNAS BETEENDE

BETEENDE

En X anses vara modig, duglig och listig.
Han &r trofast och generds mot vanner,
men Kan agera bedrégligt och hart mot
fiender.

En X anses vara fullstindigt oréddd, syn-
nerligen Kortfattad och extremt hardfor,
samt skicklig i vildmarken.

En X anses vara djérv, vapenkunnig,
ordhallig och sanningstalande. Han ségs
féredra att ga rakryggad utan vinst fram-
for att na en foraktlig seger.

En X anses vara livsglad och kultiverad.
Detta folk har ocksa rykte om sig for god
organisationsférmaga. Deras kvinnor
ségs ha mycket stérre frihet an hos
nagot annat folkslag, men anses som en
foljd ocksa vara slampiga.

En X anses vara dédsfoéraktande, okulti-
verad och burdus. Krigare har langt har
i flator.

En X anses vara bra pa att improvisera,
samt vara odisciplinerad, okrigisk och
aven ha vilja att se om sitt bo.

En X anses besitta stor respekt for
auktoriteter och uppvisa stark grupplo-
Jalitet.

En X anses vara bondsk, allvarlig, stings-
lig och &verdrivet mén om sin vérdighet.

En X anses vara en egoistisk och oppor-
tunistisk affarsman.

10

En X anses vara en okultiverad vild-
marksbo med forkérlek for slagsmal och
vin, och darmed vérdelés som discipli-
nerad soldat, men bra som spejare och
skarmytslare.

1T10

1-2

OBORNAS KLADNAD

KuLADNAD

Man bar en armlos 16st sittande tunika
som slutar strax 6ver knéet. Kvinnor bar
en tubformad kldnning som veckar sig
over skérpet. Pa manga stéllen técker de
dven huvudet och halsen (daremot inte
ansiktet) med slgja eller sjal. En kvinnas
tunika nar anklarna och har drmar. Som
Overplagg bar méan och kvinnor vid
behov en poncho.

3-4

Maén bar 16sa byxor och knélang tunika,
gérna i bjarta farger och ménster. Kvin-
nor bar ett fargglatt klanningsliknande
plagg med en sjal som técker huvudet,
samt 16sa »pyjamasbyxor«.

Mén bar en langarmad vid fotsid tunika
med en huvudduk. Kvinnor bér ett
fargglatt klanningsliknande plagg med
en sjal som técker huvudet. Bada har en
tunn kortdrmad tunika som undertrdja
och 16sa »pyjamasbyxor«.

Man bdr ett kiltliknande plagg och har
bar éverkropp. Férndma kvinnor bér
en armlos ankellang tunika med balte,
samt ett brett halsband, medan kvinnor
med enkel bakgrund nojer sig med en
knalang kjol och bar éverkropp.

Maén bar en mork knélang tunika med
korta &rmar och en svart ladervést.
Kvinnor bér en vadlang klanningslik tu-
nika i mork farg och en likadan lddervést
som ménnen, fast med utsmyckningar
som mynt och broderier.

Man bar en kortdrmad tunika som nar

knéet. Kvinnor har bar tunika och éver
den en klénningsliknande stola och en

sjal.

Man och kvinnor bér endast héftskynke.

10

Mén och kvinnor bér vida byxor och en
larlang langarmad tunika.
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Hattarnas 6

I verkligheten racker det med en liten by pa en
enslig 6 for att man kan skriva hela bécker om
den. Det &r fullt magjligt att skapa en detaljerad
beskrivning av o6ns flora, fauna, historia,
seder, bruk, politik, religion, och sa vidare -
men det ar ofta trakigt och tidsédande fér
saval spelledaren som spelarna, och ibland till
och med rent skadligt fér spelet (om det drar
tid och energi fran nadgot som spelgruppen
finner mer intressant). Mer vésentligt ar att
egdentligen inte ar ndédvandigt.

Vad som néstan alltid &r nédvéndigt ar
en krok, nagot som far spelarna att tédnka
»det ar inte samma plats som vi var pa férra
spelmétet«.  Eftersom  Skymningshavet
handlar om resor, uppticktsresor, ska det
kénnas att rollpersonerna reser, att varje
ny plats &r annorlunda. Ju mindre tid man
agnar en 0, desto tydligare maste det vara
for att det ska mérkas.

Ett knep &ar att gde 6n en specifik
egenhet, som snart blir uppenbar foér
rollpersonerna. Vi kallar detta for 6ns hatt
- som i: »Det har &r hattarnas 6. Alla bar
alltid hatt, och hattar &r det viktigaste
som finns fér invanarna.« Det kan réra
6ns seder och bruk, dess handel och
samfardsel, dess flora och fauna, dess
geografi och klimat. Det behdéver inte
vara ett sarskilt djupt eller komplicerat
fenomen. Om o6n &ar k&nd for sina
biodlingar och honung, kan Manvind vara
dar for att skaffa prov pd dess berdmda
bin eller for att skeppets hantverkare
behéver stora méngder vax. Om 6borna
ar kdnda svindlare, kommer de att se de
langvaga och oinsatta framlingarna som
enkla offer att kKldmma pa silver.

Har foljer nagra forslag till hattar:

* Fiskmasarnas 6

* Kynokefalernas 6

e Parfymernas 6

e Pérlornas 6kedja

* Monstergudens 6

+ On som Prometheus glémde
¢ Graskeppson
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Fiskmasarnas 6
Obornaanserfiskméasarvaraheliga, eftersom
dess speciella skyddsgud tar skepnaden
av en fiskmas for att kommunicera med
de dédliga. Ons &r fullstindigt fylld av
masar, som &r frécka, orddda och kusligt
intelligenta. Att skada eller hota dem &r
belagt med fruktansvarda straff, men det
ar inga problem med att plocka upp fjadrar
som masarna tappat, och alla O6bor bér
masfjddrar i sin klddedrakt. Deras skepp
f6ljs av &nnu fler masar &n vanligt, och flera
av dem héckar ofta ombord.

Utanfér hamnen ligger en samling klippor
med en enorm maskoloni. Dar ligder
masgudens tempel, vars orakel kan tolka
masarnas skrin, och sidgs motta nyheter
fran alla hav fran sina skyddslingar. Han ar
valbesokt.

Kynokefalernas 6

Alla manniskor p& 6n har den maérkliga
formagan att ldsa andra manniskors tankar.
Den kommer enligt sdgnen fran en kalla som
Ons forsta nybyggare fann nir de skulle bygga
sin stad. Alla som drack av dess vatten fick
formagan, och den férdes vidare till deras
barn. De Kan inte sénda eller paverka tankar,
bara 14s dem hos en ménniska i vars nérhet
de befinner sig. Forst trodde de att detta
hade fért dem nérmare gudarna, men snart
fick de dock problem - de stod till slut inte
ut med att stdndigt veta alla sina ndrmastes
skamliga hemligheter, eller att andra visste
deras egna.

Idag har O6ns ursprungliga innevanare
krympt till ett fatal, som utgdér dess
aristokrati. Var och en av dem bor ensam
pa en gard eller i ett isolerat hus och
undviker sina grannar i gorligaste man.
De har kynokefaler som slavar, eftersom
de inte kan lédsa deras tankar eller vice
versa. Hundhuvudena brukar jorden och
fiskar i havet och skéter sitt. De har stor
frihet och stort ansvar jamfért med andra
slavar och &r darfér ovanligt ndjda med sin
lott. En grupp av sarskilt trdnade mén som
kan Kontrollera sina tankar ovanligt bra

tjdnstgér som Kurirer mellan sina grannar,
som Kommunicerar med brev och signaler,
och hanterar alla framlingar som inte kan
bemodtas med bevidpnade Kynokefaltrélar.
Genom deras korrespondens fattar ons
styrande rad sina beslut, s& all makt ligder
i deras armar.

Och den magiska kéllan? Den ar igenfylld,
vaktad av bistra hundhuvuden, och staden
som byggdes kring den ar évergiven. Endast
dess mausoleer ar fyllda, och 6ns ménniskor
besdker dem ofta, fér de dbéda ténker inte
négra storande tankar, och bryr sig inte om
de levandes.

Parfymernas 6

I 6ns inre véxer ett trédd vars kada &r en
Jjuvligt doftande balsam. Den &ar mycket
dyrbar och eftersékt och 6borna exporterar
den langvaga. Darfér har de ocksa lart
sig mycket om parfymer, rokelse och
valdoftande oljor. Balsamen skoérdas av
slavar som valjs ut efter hur skarpt deras
luktsinne &r.

De torra balsamskogarna &r dock fyllda
med stingande flugor. De lever pa trdden,
men lagger sina 8¢ i Kott - dott eller levande.
Deras sting ar inte bara smértsamma, utan
leder till en dodlig sjukdom. De familjer
som skoérdar balsamen har alla var sin
metod att forjaga insekterna sd de kan
gora detta. Varje familj bevakar svartsjukt
sin metod och foérsdker utspionera eller
sabotera Kkonkurrenternas. Det vanligaste
réor sig om olika stinkande dekokter som
skrdmmer bort flugorna. De slavar som
skordar balsamen blir s& smaningom sa
ingrodda att de stinker permanent, nagot
som minskar deras férméaga att lukta sig till
de basta trédden. Av tradition brukar man
frige en slav som drabbats av detta &de,
och o6ns frigivna »medelklass« av bénder
och hantverkare ar darfér omgiven av en
samling olika stanker och odoérer, medan
dess rika och dekadenta aristokrati &r
parfymerad och valdoftande i samma grad.
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Pdrlornas 6kedja

Manvind har angjort flera 6ar och besokt
flera Oar nyligen, dar lokalbefolkningen
regelbundet skénkt kaptenen underskéna
parlor. Alla séger att parlorna kommer fran
ett sigenomspunnet érike som har varldens
bésta pérlbankar, dar nereider tar upp parlor
fran jattelika musseltrddgardar, och alla
pekar i dess riktning. Parlorna blir stérre och
stérre och det blir musslorna ocksa - hela
badkar av péarlemor.

Det har vore naturligtvis nagot att féra med
sig till Hemlandet, men nér man anldnder
till malet rader dér panik. Den ménskliga
minoriteten, som bor pa de delar av 6kedjan
som sticker upp ur havet, har férsvunnit
sparlost. Nereiderna &r desperata att fa
veta vart de tagit vdgden, och misstinker
frammande skepp for att vara slavjagare,
sjorovare eller ha fért med sig nagon farsot.

Monstergudens 6

Manvind anlédnder till en stor och olandig
vulkanisk 6 och ankrar upp i en bukt fér
att bunkra férrad och dricksvatten. On &r
bebodd av ménniskovildar som inledningsvis
beter sig hyfsat vanligt mot besdkarna.

En natt révar de dock bort en av kvinnorna
ombord. Under jakten pa Kkidnapparna
Kommer &ventyrarna till ett bergspass som
ar avsparrat av en stockpalissad. Det visar sig
att vildarna tanker offra kvinnan till sin gud,
en gigant som lever bortom bergspasset.

Aventyrarna bér misslyckas med att befria
kvinna och darfor bli tvungna att bege sig in
i landet p& andra sidan passet, en dalgang
mellan vulkaner, befolkad med allehanda
djur och odjur. Malet ar att rddda kamraten
och komma undan ombord pa Manvind
innan den forédlskade jatten hinner sitta
stopp for sin fanges flykt. (Att faktiskt lamna
den bortrovade kvinnan i hans vald &r sa
skrupelfritt att det skulle skada beséttningens
stridsmoral rejalt.)

Denna gigant, som gar under namnet
Tam hos 6borna, &r synbarligden den siste
av sitt slag. Han ar ensam och uttrédkad och
har blivit fascinerad av den kvinna han har



révat bort. Vackert och intelligent sillskap
skulle skénka lite ljus i hans bleka tillvaro.
Han vill henne inte illa, men med tanke
pa hur manga ménniskodtande jéttar som
féorekommer i hemléndska sagor har nog
de flesta &ventyrare svart att forestilla sig
detta.

Tam slass genom att kasta stora stenar eller
sld med en péKk tillverkad av en traddstam. Fa
manniskor 6verlever en direkttraff, sa list ar
basta taktiken nér dventyrarna ska tampas
med honom.

Tam har saker att beratta om orsaken
till Oceanicas undergang, eftersom han
ar tusentals ar gammal och bevittnade
katastrofen pa avstind. Utmaningen for
aventyrarna ar att skapa en situation dar han
vill tala med dem.

Tam &r intresserad av att hdéra nyheter
fran nér och fjarran. Han &r en skirpt person
som inte &r latt att lura. Han skulle garna
traffa en gigantkvinna sa om &ventyrarna
kan visa vart ha ska simma for att en sadan,
sa lyssnar han villigt. Om de bedrar Tam kan
spelledaren lata honom dyka upp i ett senare
aventyr, och da &r han rejalt férbannad.

On som Prometheus glémde

Enligt myten stal Prometheus elden fran
gudarna och gav den till ménniskorna. Det
gjorde maéanniskorna till manniskor; det var
det forsta tecknet pa vad vi skulle kalla kultur,
civilisation. Vissa mystiker ser det som en
beskrivning av sjélens ankomst till kroppen,
det som gjorde manniskan till mer &n ett
oskéaligt djur. Elden ar hér inte bokstavlig eld,
utan ndgot mystiskt och 6versinnligt som
tander »sjalsgnistan«.

Nagot maste ligda i poeters och mystikers
ord, for det finns en plats Prometheus tycks
ha glémt bort: 6n utan eld. Denna 6 ar ganska
stor och mycket bergig. Bland bergen ligger
flera skyddade dalgdngar med tit skog. Det
finns gott om smadjur och faglar pa on,
men inga som Kan hota skogen. Det finns
ocksa gott om vilda nétter och bér, backar
med friskt vatten och skaldjur och fiskar vid
stranderna.
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De enda farliga djuren pa én ar ménniskor
- manniskor som inte bar klader, anvinder
verktyg och vapen eller, framférallt, vet
hur man goér upp eld. De ar inte mycket
klyftidare &n schimpanser men & andra
sidan ar de mycket vigare och handigare 4n
vanliga ménniskor och har mycket skarpa
sinnen. De &r smavixta och finlemmade,
och skygghet tdvlar med nyfikenhet om de
moter frAmlingar.

Ofolkets samhille dr ganska markligt.
Kvinnorna och barnen bor i halor i marken,
och hjalper varandra att samla mat, skota
barnen, och hélla utkik efter faror. Mannen
strévar & sin sida ensamma eller i sma
grupper i vildmarken - annat &n nér det
ar parningstid. For folket som inte kénner
elden 16per, som hjortar eller hundar. Det
ar bara under varen som de k&nner lusta.
D& ar ménnen, eller man kanske skulle
kalla dem hanarna, oerhért aggressiva,
och det ar den ena gangen djuriska folket
kan faktiskt vara farligt. De kan betrakta
en manlig fradmling som en rival och
anfalla honom, eller férséka »uppvakta«
en kvinnlig framling p& ett obehagligt satt
(utan att vilja nagot illa, men de gar ju inte
att tala med).

Den andra gangen &r om de far se eld.
Av nagon anledning &r djurfolket pa 6n alla
mycket rddda for eld och agerar panikslaget
- de behover inte fly, utan kan bli aggressiva
mot den som har med sig elden. Undantaget
ar nagra fa av bégde koénen, som istéllet
fascineras av elden pa ett pyromaniskt vis.

Det &r Kkanske mgjligt att uppfostra ett
av deras barn till en »riktig« ménniska. Det
ar kanske till och med mgjligt att pa nagot
satt »tdnda gnistan« hos en av de vuxna
djurménniskorna. Vem vet?

Graskeppson

Ett ringformat Kluster av tropiska atoller runt
en lagun. I dess mitt guppar en flytande
0 bestdende av tjogtals sammanlédnkade
graalvskepp. Detta dr dessa alvers heligaste
plats, som de Kallar Havets hjarta. Har odlar
deras framsta magiker fram nya skepp ur

gamla genom bioharmonisk delning, héar
mots de havsfarande stammarna for att byta
varor, tjdnster och nyheter med varandra. De
enda icke-alver som far beséka denna plats
ar sadana som redan tidigare har bevisat i
handling att de &r alvfolkens vanner.

Denna plats &r helgad &t Moder Jord,
alla alvers gudinna, och hir far endast
livets krafter férekomma: fédsel, helande,
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viaxande, undervisning. Vart tolfte ar
sammanstralar alla graalvsskepp som kan
har for att delta i Livsfesten, atta dagar
nar de dyrkar Moder Jord med meditation,
sang, dans och musik.

Doédsmagiker, s& kallade nekromantiker,
vandéda och demoniska varelser bér undvika
denna plats, eftersom dess stralande
livskraft skulle foérinta dem.
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En brant konisk bergssida steg ur havet;
morkbrunt och svart brét mot grablatt
vatten och vitt vagskum. Blicken ldpte
uppat, forbi betande djur som likt insekter
krép ldngs bergssidorna, forbi skriande
sjofaglar som hade byggt ndsten pda
stéllen dit ingen ménniska kunde kldttra.
Hégt déruppe stod det mérkbruna mot
klarblad himmel med vita molntussar.

En klyfta skar igenom berget fran
blatt till blatt, som om en titan med
ett yxhugg hade banat vdg till dess
inre. Solen skuggades ndr skeppet
l6pte in i klyftan. Vinden blev skarpare
och ljudligare. Vagorna slog hart mot
den svarta basalten. Mdrkliga ekon
studsade mellan bergssidorna.

Plstsligt sprang solen fram runt
klyftans kant. Skeppet stdvade
in i kraterlagunens lugna vatten.
Kratersidorna var flackare hdrinne.
Snett framat ldg ett gytter av rédbruna
hus. Ovanfér ruvade en mérk borg lik
ett kantigt odjur.

ELDRINGENS ANTIKA
STAMNING

Nér du forbereder aventyr i Eldringen, tdnk pa
vad populérkulturen férknippar med antiken.

e Livfulla stader &ar viktiga. Dar tavlar folk
I idrott som t.ex. brottning och 16pning
och besotker en amfiteater for ndjen.
Samtidigt samlar filosofer sina larjungar
i skuggade pelargangar och resonerar
Kring verkligheten och livet.

OGRUPPEN
ELDRINGEN
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e Hettan gor att folk ar latt klddda och
att husen byggs for att vara luftiga
och Oppna. Klimatet paverkar hur
dventyrarna Klar sig, hur de skyddar sig
mot solen, under vilka omsténdigheter
de bar rustning (bara nir det &r
nédvéandigt), och hur mycket vatten de
maste dricka (flera liter om dagen).

e Utbrett slaveri 4r ocksd en markér som
séger »antiken«.

e Galdrer anvidnds som Orlogsfartys.
Roddarna &ar fria laistrygoner med hogt
anseende och god sold.

Obs! Héar finns inget som liknar feodalism,
kyrkoliknande organisationer, inkvisition, gra
vadmal, ringbrynjor, lansbevipnade ryttare
och liknande fantasyklichéer.

Det har kapitlet ska bland annat tj&dna som
inspirationskélla for spelledaren, eftersom
det visar hur éar och regioner i Arkipelagen
kan konstrueras.

Eldringen &r en arkipelag i Arkipelagen, ett
ringformat Kluster av ett par tjog sma (som
Orust, det vill sdga pa cirka 200 till 500 kmz)
och ett dussin stora (som Gotland till Hawaii,
det vill séga pa cirka 5 000 till 10 000 km2)
dar, plus hundratals mindre. Oarna ligger s&
néra varandra att fard mellan dem raknas som
Kustsjofart. Flera &r vulkaniska, vilket ligger
bakom namnet. Det handlar om puttrande
vulkanism av Hawaii-typ, s& det foreligder
Knappast risk for explosiva jatteutbrott, men
maénga av 6arna ar flacka kraterkoner dar det
standigt bubblar lattflytande lava.



ELDRINGENS SAMHALLEN

Blicka mot Hollywoods version av den
del av antiken dar greker stred mot
varandra och mot allehanda odjur - det
ar den stdmningen som préglar Eldringen.
Laistrygonerna utgdr de fria medborgarna,
medan maéanniskor och kynokefaler tillhér
den fértryckta slavklassen.

Den regionala kulturen genomsyras av idén
att tankearbete ar fint, medan kroppsarbete
ar ovardigt. Slavar sliter och slapar i
verkstdder och p& falten, medan de fria
medborgarna samtalar med varandra, tar
del av filosofernas resonemang och ténker
djupa tankar. Slaveri &r sjalvklart 6verallt
och slavar anses vara dumma och loja. De &r
talande arbetsredskap; de har varde i kraft
av sin prestationsférméaga, men inte i kraft
av medmansklighet.

De fortrycktas stridskonster

Narstridstekniker som capoeira och karate
utvecklades bland slavar och fértryckta
minoriteter sa att de skulle kunna skydda sig
utan att béra olagliga vapen.

Detta &r nagot som spelledaren bér ha
i dtanke i den hdr kampanjen: p4 manga
laistrygonstyrda o6ar har de fortryckta
ménniskorna utvecklat stridskonster som
anvander jordbruksredskap eller kidppar
istéllet for svérd och spjut. P4 sa sitt kan de
forsvara sig med mindre risk att provocera
sina hérskare.

Lokal teknik

HemléndskahantverkaretyckerattEldringens
teknik delvis ar primitiv, delvis sofistikerad.
Jordbrukets bevattningssystem, vilka leder
vatten fran bergen till falten i stenlagd
rannor dr vdlbyggda. Aven arkitekturen &r
hégtstdende, med luftiga eleganta sten- och
tegelkonstruktioner som &r val anpassade till
det heta klimatet.

Metall ar ovanligt och darfor ar de viktigaste
vapnen spjut och pilbadgar med stenspetsar
(fungerar lika bra som jarnspetsar, men
gar ofta sonder efter en traff i nagot hart)

och stridsklubbor. Rustningar och hjélmar
tillverkas av skinnet fran vissa hajarter, vilka
efter garvning blir hart som lader. En del
furstar och hjéltar bar dock harnesk och
hjédlmar av jarn.

Den lokala skeppsbyggnadskonsten
liggder efter Hemlandets. Langsmala
galdrer anvands for att ta sig mellan
regionens Oar, farder som inte tar lédngre
tid &n mellan soluppgang och solnedgang,
men de skulle inte klara Skymningshavets
harda vader. Sjéfart &r dartill hart reglerad
for att férhindra att slavar rymmer. Det
ar endast laistrygoner som far 4ga och
fore befalet 6ver skepp. Darfér arbetar
manskliga fiskare alltid under uppsikt av
laistrygonska féormaén.

Heder, mod och dra i Eldringen
Férindustriella civilisationer faster stor vikt
vid hedersbegreppet. En persons heder och
ara, foreteelser som definieras olika av olika
folkslag, ar oerhoért vardefulla och att angripa
dem &r ofta lika illa som att angripa personen
fysiskt. Detta innebar ocksa att en person &r

OAR 1 ELDRINGEN

Nr Namn
1 Higrit
2 Sholtosh
3 Kratvil
4 Gattish
5 Lakrosh (Tolkles )
6 Martesh
7 Saukin
8 Larrosh
9 Ketzra
10 Terrut
11 Tamitsh
12 Tzinrish
13 Lakkash
14 Tefash (Jaktdn)
15 Akro
16 Sindro

cA 500 xm
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beredd att sétta liv, hilsa och egendom pa
spel for att vérna sitt goda namn.

Eldringens invanare &r mana hur de
framstar infér omvérlden och var folk tycker
och tédnker om dem. Ryktbarhet - Kkléos
- leder till manga férdelar, ty en kidnd och
respekterad person far formaner aven av
framlingar. Smutskastning kan vedergallas i
domstol eller genom privat hAmnd. Fa skulle
Jju hdja pa 6gonbrynen om en skitsnackare
far stryk av de han fortalat.

En av de véarsta anklagelser som kan riktas
mot en laistrygon &r »du ar feg«. Detta &r en
provokation som maéste vedergillas pa nagot
handfast sdtt. Om en laistrygon (man eller
kvinna) visar sig feg infor vittnen, slar detta
omedelbart sénder hans rykte; han kommer
att pikas och hanas for sitt sviktande mod
vid alla mdjliga tillféallen.

Bland Eldringens laistrygoner gar list,
ldmskhet och mod hand i hand. Det finns
daremot inga storre féorvantningar pa att en
hjalte ska vara ridderlig eller barmhértig
mot sina fiender sa ldnge de gér motstand.
Men nédr en motstandare val ar dod, kan
segraren visa storsinthet genom att ge den
fallne en ansténdig begravning. Att ldmna
en dod laistrygon obegdravd &ar dels en
skymf och dels ett satt att férvagra henne
frid; folk i gemen tror att en sddan person
blir ett osaligt spoke.

Ett vanligt drag ar det tvéra kastet mellan
mattfullnet och mattléshet. En laistrygon
som normalt &ar beharskad kan agera
omattligt i samband med starka kénslor eller
berusning. Ett exempel: furstinnan Tolkle
har, nér hon i fyllan tappat sjélvkontrollen,
brant ner ett palats och dérigenom doédat
nagra vanner. Hennes radgivare Kritiserade
illdddet som onddigt, men ingen ansag att
beteendet i sig var konstigt.

TOLKLES HEGEMONI

For nérvarande &r Eldringden en politisk
enhet, kallad Hegemonin, under ledning av
Tolkle, en laistrygonsk hegemon (furstinna).
Men for tjugo ar sedan var regionen
uppsplittrad i smariken - varje 6 styrd av sin
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egen furste eller radsférsamling - och sa blir
det antagligen dven i framtiden nér det inte
langre finns en duglig hdrskare som héller pli
pa skaran av maktlystna k6pman, magnater
(=storgodségare) och Gverstepréster.

Tolkleharbyggtsittvalde paskickligtpolitiskt
maktspel och pa gardet Jarnskoldarna, ett
tappert elitredemente som hittills inte har
forlorat ett slag till sjoss eller till lands. Med
smutsiga 6verenskommelser, mutor, véald
och vasallférdrag samlade hon Eldringens
6ar under sin spira under en period av fem
ar och for tolv ar sedan utropade hon sig till
alla 6ars furstinna.

Tolkle lever i ett palats i hamnstaden Kerrion
pé 6n Lakrosh. Staden ligger inuti en sprucken
och havsfylld vulkankrater, den plats som
beskrivs i kapitlets introtext. Kraterlagunen
ar en utmarkt hamn och staden ar ocksa den
storsta handelsplatsen i Eldringen.

Furstinnans personlighet
Furstinnan Tolkle &r en medelalders gulégd
laistrygon, atletiskt byggd och maésterlig
kdmpe med stridsklubba och pilbage.
Hennes kortsnaggade hjédssa pryds ofta av
ett vitt band, aretecknet foér en hegemon,
ett ord som pa svenska kan Overséttas som
hérskare eller furste.

Tolkle &r héarsklysten och kallhamrad,
men samtidigt man om sitt goda rykte
enlist hennes folks hederskodex. Hon &r
en skicklig maktspelare som vet hur hon
ska bibehélla sina underhuggares lojalitet.
Samtidigt &r hon charmerande pé ytan och
kan lura folk som inte vet vad hon gar for.
Tolkle &r dessutom klarsynt nog att forsta att
manniskor inte &r fullt s& underldgsna som
de flesta laistrygonerna tror.

Tolkles reaktioner pa Manvinds
ankomst

Tolkle sag aldrig sjalv Solvargen, men fick
hoéra flera 6gonvittnesskildringar. Hon
forstod da att fler oceanfarande skepp kan
komma hit och att detta utgér en fara pa
sikt. Ingen kénner ju till vilka éar som finns
bortom horisonten. Laistrygonerna tror

att hela vérlden bestar av 6ar spridda over
oceanen; att det skulle finnas kontinenter -
nej, detta har deras larda méan och kvinnor
aldrig ens tankt.

Darfér vill Tolkle skaffa s& mycket
kunskap som modjligt om vilka de sjéfarande
framlingarna &r, vilka planer de har och hur
deras kunskaper och teknik kan komma
hennes vélde till nytta. Darfér vill hon att
skeppet stannar i flera veckor och hon éar
beredd att erbjud gratis fornédenheter (vilka
»tyvarr inte finns tillgédngliga just nu«) och
annat de behover for att locka Menander att
inte skynda vidare.

Eldringens hederskodex gor att Tolkle
inte far forgripa sig pa gaster. Detta gor att
Manvind inte befinner sig i fara si ldnge
som beséattningen upptrader lugnt och
diplomatiskt. Men det finns skrupelfria
laistrygonédlingdar som  gédrna  skulle
vilja réva bort en hemldndsk smed eller
mekanurg i hemlighet for att fa tilgang till
nya yrkeskunskaper.

Om ett karchiskt skepp féljer Méanvind
i hasorna, uppstar en intressant situation
dar Tolkle foérsdoker spela ut de tva
framlingsgrupperna mot varandra i
syfte att ta Over ett av skeppen. Detta
kan leda till en ohelig allians mellan de
tvd kaptenerna i syfte att undkomma
furstinnans intriger.

AVENTYRSKROKAR

Solvargens besok

Solvargen passerade genom Eldringen for
fyra ar sedan, men da plagades 6gruppen
av ett uppror mot Tolkles styre, vilket gjorde
att Yosalin inte ville stanna och riskera att bli
en pjas i ett farligt spel. Skeppet stannade
pa ett par Gar for att kopa férnddenheter
och skaffa upplysningar om eventuella fynd
fran forntiden.

Om é&ventyrarna lyckas lokalisera nagra
O0gonvittnen, far de veta att skeppet var
I gott skick, att det hade en ménsklig
kvinnlig anférare och i vilken riktning det
lamnade Eldringen.

Konspirationer

Tolkles valde &r mer ostadigt 4n det kan verka
vid férsta anblicken. Hon styr Hegemonin
via sina underhuggare. Varje betydelsefull
6 leds av en satrap (guvernoér) som hon
har utndmnt. Hon valjer dem fran en skara
laistrygoner som tillhér hennes &att och
som - atminstone pa ytan - har visat sig
lojala, och hon skiftar dem fran uppdrag till
uppdrag vartannat eller vart tredje ar foér
att minska risken att ndgon av dem samlar
alltféor mycket inflytande i sina hander.

Men Kkorruption och maktlystnad é&r
lika vanligt bland laistrygoner som bland
maéanniskor och det finns en del individer
som i hemlighet drommer om att bli
furste istdllet for furstinnan. Dé&rfér ar
flera parter intresserade av att utnyttja
Manvind-besoket for sina syften. Har foljer
tre foérslag.

Marts &r guverndér pd 6n Tamitsh, en
avsides plats dit han skickades av Tolkle
for ett ar sedan. Detta var en degradering
Jjadmfért med hans tidigare guvernoérspost
pa den rika 6n Martesh. Detta berodde
pa att Marts hade varit alltfér hardhant
och Korrupt i sitt styre. Marts Kanner sig
fororattad och Konspirerar for att storta
Tolkle. Han &r mycket intresserad av
Manvinds militdra Overldgsna militdra
teknik, till exempel armborst, vilka han
tror skulle vara till god nytta i ett uppror.
Han konspirerar darfoér for att réva bort en
smedkunnig besattningsman eller en av de
hemléndska mekanurgerna.

Ertle ar Tolkles viktigaste hovdam, en
kvinna som néstan alltid har furstinnans
ora. Hon vill gdrna fa en skicklig 1akare att
ta anstallning i palatset, eftersom hon vill
finna en bot for sin barnléshet. Hon bryr
sig inte om huruvida det 4r en ménniska
eller en laistrygon och bar beredd att
anvanda list och lurendrejeri, men hon
vet ocksa att hon inte far stélla till med en
situation som skulle skada Tolkles rykte
som hedervard hérskare. Hon konspirerar
alltsd for att fa tillgang till skeppsldkare
Krytharrs expertis.
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Lintre &r Tolkles latt paranoida enda
barn. Hon har precis blivit vuxen och ser
nu Manvinds ankomst som ett férebud fér
en storskalig invasion av méinniskor fran
andra sidan Skymningshavet. Hon férséker
darfor skapa situationer som gor att hennes
mor maste ingripa mot manniskoskeppet.
Lintres mentala problem ar dock en offentlig
hemlighet vid hovet och det krédvs en hel
del innan nagon dér skulle ta hennes réadsla
pa allvar. Detta kommer att géra Lintre
desperat. Hon konspirerar salunda for att fa
Tolkle att bdrja se hemlianningarna som ett
hot som beh&ver undanrdjas med vald.

Jakton

Det finns laistrygoner som &lskar jakt. Deras
storsta utmaning &ar att jaga Arkipelagens
listigaste landdjur: den  flocklevande
empousa. Tolkle tycker att detta ar vért att
uppmuntra, fér personer som agnar sig at
sadant har annat att tdnka p& &n att hysa
upproriska idéer. Darfér pabjéd hon for fyra
ar sedan att en obefolkad avsides 6 skulle
bli furstlig jaktmark. Jaktén ar stor som
Gotland, tdmligen oldndig och djungeltackt.
Nufértiden belénar furstinnan ibland
undersatar med en jaktutflykt dit.
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Empousorna strévar 1 familjegrupper
over On. Det vet inte varfér det da och
da landstiger en liten grupp mordiska
laistrygoner. Darfor ser de saddana varelser
som sina dédsfiender och har blivit skickliga
och lémska. De Kkaxiga laistrygonerna har
lart sig att inte underskatta vad dédshotade
empousor formar goéra.

Den hir 6n kan anvindas pé& olika sitt av
spelledaren.

Det hé&nder att empousorna ddodar
laistrygoner. Detta kan férklara varfor hog
uppsatta personerna som &ventyrarna har
haft Kontakt med plotsligt férsvinner. Ingen
vill berétta for de manskliga framlingarna
vad som har hant, utan &ventyrarna serveras
istllet 16gner.

Det kan ha hént att en grupp férrymda
maénskliga slavar har tagit sin tillflykt pa
Jaktdn och gatt i férbund med empousorna.
Det handlar ju om smarta apor som kan lara
sig att anvénda Korta spjut. Manniskorna
kan dessutom bygga listiga féllor och
brygda otécka gifter. Salunda verkar det
som att rovaporna plotsligt har utvecklat
intelligens. Om nagon aventyrare far kontakt
med maéanniskoflyktindar gar han utvéxla
féornddenheter mot information om Eldringen.

Tempelprdasten Eddor

Eddor ar ett exempel pa tempelprast. Han ar
en medelalders graharig karl ur koppafolket.
Han har en fridsam men nyfiken personlighet
och vill gérna veta mer om Hemlandet eller
vilket annat stille &ventyrarna pastar att de
kommer fran. Eddor ar skérpt och svarlurad
och skulle aldrig géra ndgot som bryter mot
hans yrkes hederskodex.

I utkasten av en méanniskodominerad
Ogrupp liggder en ©6 som 4&ar heldad
4t havsguden Gadon, en av de tre
gudakungarna i regionens panteon. P& 6n
lever ett prasterskap som skoter Gadons
kult, vilken ska gynna fisket och halla ovader
borta. Kulten &r human och man offrar
endast mat och rokelse till guden.

Templet &r sparsmakat enkelt och Oppet
for havets vindar. Det ligder néra en strand
med pirer, dar besékande fartyg kan 1agga till.
Uraldriga vagbrytare med inkarvade okdnda
tecken finns langre ut i viken. Bostéder, férrad
och andra byggnader ligder en bit l&ngre inat
land, utom synhall bakom en asrygg.

TEMPELPRASTEN EDDOR

GE VARDE Ovriar
STY 10 SB: -
FYS 10 KP: 20
SMI 10 Forflyttning: L10
PER 12 Féardigheter i urval:
Nt B rer 5006, spik 506,
PSY 14
KAR 12
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lever fran

Présterna
regionens makthavare och vanliga invanare.
Salunda ar det manga bestkare dér varje dag
med gavor, till exempel tunnor med saltad
fisk eller lador med rotfrukter, och 6nskemal
om bodner till Gadon.

pa donationer

TEMPELSKATTEN — SANT
OCH MYT

Under manséldrar har det spridits rykten
om att Gadon-templet déljer en hemlig
kKammare med en skatt, placerad dar av
den forste Oversteprasten i samband med
att templet helgades. Ddremot &r ryktena
inte 6verens om vad skatten egentligen &ar.
Tanken &r att spelledaren avgor skattens
natur och ryktenas sanningshalt utifran vad
som passar hennes kampanj. Har &r nagra
ryktesforslag:

* Seendets vita sten. Rollpersonerna kan
héra ryktas om en maéktig artefakt fran
Oceanicas glansdagar pa sina resor.
Seendets vita sten sigs visa bilder och
visioner av det man ber den om, men
kan endast anvdndas en gang per ar.
Den ségs ha gatt forlorad i Oceanicas
fall.

e Teutonicus horn. Denna artefakt sags
kunna stoppa vulkanutbrott. Blaser
man i hornet avstannar ett naraligdande
vulkanutbrott, men istéllet far en vulkan
nagon annanstans ett utbrott. Préasterna
har givits att vakta hornet da dess
anvandning lett till mycket krig och
osamja.



e Guldplattor. En samling tunna icke-
magiska guldplattor dar det fallna
Oceanicas urtidshistoria star nedtecknad.
Overstepristen gémde det for en framtid
ndr denna kunskap kommer att ha gatt
férlorad for ménniskorna.

e Guldplattor. Guldplattor med ritningar
6ver en Kkubisk daedal (mekanurgisk
uppfinning, se bilaga Mekanurger) som
kan bestdmma longitud. Oceanicas
harskare holl denna kunskap hemlig
for att sjalva vara vérldshavens
harskare. Den nation som behérskade
uppfinningen skulle snabbt skaffa
sig ett Overtag handelsméssigt och
militdrt. Kuben &r fér komplicerad for
att kunna baklangeskonstruera, utan
originalritningar krévs for att bygga ett
exemplar.

Idéer kring Seendets vita sten
Om spelledaren véljer att placera Seendets
vita sten i skattgdbmman kan &ventyrarna
under sina farder i Arkipelagen fa tag
ledtradar om foremalet i till exempel
bibliotek. Nagra forslag:

e En hjalte skall ha funnit och nyttjat
stenen for hundra ar sedan under sitt
sokande efter sin dlskade.

* En kronika 6ver undergangens dagar

berattar att hogste stenviktaren
Odverlamnade stenentill Gomashlimunkar
(en idag okénd gud).

* Ennotisienlird skrift siger att Gomashli
ar ett gammalt namn pa Gadon.

« Aventyrarna méter en sjdman som
kénner till en 6grupp dar Gadon dyrkas.
Nar rollpersonerna nar dit ar forsta
templet som de besoker Overgivet
(kanske bebott av monster) och utan
skatter. Men nésta stélle som de besdker
ar detta tempel.

Seendets vita sten vager ett ton och kan inte
flyttas. Aventyrarna véljer vad de vill se i den.
Om de fragar efter Yosalin och Solvargen
far de se henne pa Vulkandén (se Kkapitel
Vulkanén) med ledtradar i landmarken och
annat som kan leda dem i ratt riktning.

TEMPELBASSANGENS FALLA

Tempelbassdngen ligder inuti templet,
men stdr i kontakt med havet via en
undervattenstunnel. Pa tio meters djup
ligger skattkammaren bakom en falla.
Tempelpristerna vet att nagot viktigt
goms darnere, men endast de framsta i
préasterskapet vet exakt vad det &r. Fallan
ar gjord sa att endast en Gadon-dyrkare bdr
komma fram till hur den 6ppnas, detta for att
utomstdende inte trénga in i skattkammaren.
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Fdllans konstruktion

Under luckan strécker sig ett schakt till en
nedre undervattenstunnel som leder ut till
havet péa stort djup. Det finns tva luckor som
bédgge ar stdngda nér fallan inte aktiverats,
den ena uppe vid vridpelaren och den andra
nere i schaktet. Havsstrommarna &r starka
nog att skapa ett undertryck hogst upp i
schaktet d& luckan &r stdngd.

Nér fallan stinger sig efter ett 6ppnande
sluts den 6vre luckan forst. Den nedre luckan
star Oppen sa lange att undertryck hinner
uppsté hégst upp i schaktet (detta tar nagra
minuter), varefter den sluts. Undertryck
uppstar d& a4ven under den nedre luckan.
Allt detta innebadr att maskineriet har en
femminuters aterstdllningstid efter att
luckorna sténgt sig och under den tiden &r
vridpelaren och dppningspanelen &r lasta.
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Vridpelaren
* Se spelarbild 1 och 2

En av Gadon-présternas vanligaste boner (av
typen Ave Maria) ar:

Till honom
som lever i vagorna
som vakar dver bottenlésa djup.

Denna fras ar ledtraden till hur vridpelaren
stills in for att 6ppna fallan pa ratt sitt, se
bilden “Rétt installning”.

« Overst: skiggig Gadonavbild
honom« = Gadon)

e Mellan: en vag (»som lever i vagorna«)

e Nedtill: bottenlost vatten (»som vakar
6ver bottenlosa djup«)

(>Till

Om nagon stiller in pelaren pa
ovanstidende sétt och trycker in panelen,
forflyter en minut under vilken den
uppméirksamme ser sma vattenvirvlar
fran 6ppnade ventiler, dir vatten sugs ner
i det underliggande schaktet och jamnar
ut undertrycket. Déarefter 6ppnas endast
den &vre luckan. Aventyrarna kan sedan
lugnt simma ner i schaktet dar dérren till
skattkammaren finns.

Om personen anvédnder en annan
instéllning och pressar in panelen, dppnas
bada luckorna omedelbart. En valdig virvel
spolar alla som finns i bassédngen ner i
schaktet och vidare i den nedre tunneln,
vilken fortsatter flera hundra meter ut i
havsvikens djup. Det ar synnerligen svart
att overleva den farden om personen inte
kan andas vatten (se punkt 8 i ritningen
over templet).

Ledtradar

Det ar ett detektivarbete att lista ut hur
vridpelaren stélls in. Har &r nagra forslag pa
hur &ventyrarna kan upptécka nyckelfrasen.

+ List och uppmirksamhet: Aventyrarna
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far hoéra den vasentliga Gadon-b&nen
uppblandat med andra bobner och
préstprat vid ett besok i templet.

* Laskunnighet: Manga heliga skrifter
inleds med nyckelfrasen, &aven i
inskriptioner pa pelare och viggar.

* Frammande sprak: Nagon obskyr text
i biblioteket kan innehalla information
om sjélva skatten, eller en kryptisk text
om ett Oppningsforsok. Ett exempel:
»Tempelprasterna dok ner i bassingens
djup, en efter en. Forst den tredje kom
upp igen. Hans helighet var stor nog att
Oppna valvet. De andra tog Gadon.«

+ Overtalning: Hur val ett
6vertalningsférsék  gat beror pa
aventyrarnas status. Ar de diar med
tempelprésternas vélsignelse eller som
tjuvar? De vanliga tempelprasterna vet
inte hur den 6ppnas eller ens hur den
ser ut. De bor inte kunna lista ut fallan
i spelarnas stélle. Ddremot kan de bista
med Kunskaper enligt ovan.

»Karcher i sikte!«

Om spelledaren vill trassla till det for
aventyrarna dyker ett karchiskt skepp upp.
Syftet &r dels att férfélja Manvind och dels
att sétta stopp for dventyrarnas eventuella
planer i templet.

Tempelon har strikta fridslagar s& bada
sidor boér ndja sig med att spionera pa
varandra och stjdla ledtradar. Karcherna
bér inte lyckas reda ut exakt hur
vridpelaren fungerar, men SL kan lata dem
dechiffrera nagra texter som &ventyrarna
sedan kanske vill stjila. De kan dven jakta
pa aventyrarna och kanske férséka réna
dem pa vad de nu har hittat.

TEMPELBYGGNADEN

1. Templet
Templets vaktstyrka om tio man har som
huvudsakliga uppgift att uppréatthalla

ordningen bland besdkare. Men de &r alerta
och modiga ménniskor som inte tvekar att
slass for sin helgedom.

I den storsta salen finns en bassang,
med trappsteg ned till sig liknande de i
en amfiteater. Bassidngen gdungar med
sjogangen ute i havet, vilket besdkare ser
mellan pelarna. Templet har flera andra
rum, bénesalar, bibliotek och annat som kan
genomsokas.

Statyer och ornament av Gadon,
havsguden med sin treudd, finns pa flera
stéllen. Lixtra, stormarnas gudinna, och
Sechezu, himlakropparnas tvekénade vésen,
finns ockséa avbildade.

Har foljer forslag pa rum som spelledaren
kan placera ut:

* Biblioteket: kan innehalla ledtradar
enligt ovan. En av bokhyllorna kan ha en
hemlig panel som 6ppnar en 16nndérr
till ett hemligt bibliotek. Dé&r kan
information om sjélva skatten tédnkas
ligga..

» Koket: kocken &r en trevlig prick som
kan tinkas bistd med Kontakter till de
mer larda munkarna.

+ Overstepristens rum: man kan tinkas
behéva férhandla med den gamle
prasten har.

TEMPELVAKT
GE VARDE OVRIGT
STY 13 SB: -
FYS 14 KP: 27
SMI 14 Forflyttning: L10
PER 11 Férdigheter i urval: orien-
tera 80 %, simma, 70 %,
INT 10 strid 75 %,
PSY 10 Vapen och rustning: 1ader-
KAR 10 rustning, skold, svard.
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2. Bassdngen

En tio meter djup bassdng. Langt sjégras
skymmer sikten nedat. N&r man dyker
ner ser man inte mycket, men fem meter
ner lyses bottnen upp av sjalvlysande
havsanemoner. Man ser dar totalt fem
pelare, en tudelad lucka och en stenpanel
framfér luckan. En undervattenstunnel
leder bortat i riktning mot havet.

3. Undervattenstunneln

En 50 meter lang tunnel av nagra meters
diameter som leder ut i havet tio meter
under havsytan. Tunneln kan ha ett par
luftfickor som skapats vid hog sjégang.

4. Vridpelaren och luckan

En grov pelare i tre sektioner (»Wridpelaren«)
stdr pa andra sidan luckan frdn panelen
sett. P4 pelarens sektioner ar symboler
och ansikten ornamenterade. Néagra av
dem ar avbildade pa flera stillen, man kan
bland annat k&nna igen havsgudens och
stormgudinnan Lixtras ansikte. Fyra pelare
behdngda med bronsringar star uppstillda
i en fyrkant runt den grévre pelaren och
luckan.

Om &aventyrarna undersoker luckan och
pelarna far de titta pa Spelarbild 1.

Om de undersdker den grova pelaren
(vridpelaren) ser de att det verkar ga att vrida
pa sektionerna och fa olika kombinationer
av symboler. De far da se bilden av
sektionernas alla symboler (Spelarbild 2).
Panelen har en Oppningssymbol i form av
en stiliserad nyckel och den verkar man
kunna pressa in.

Har &r nagdra fardigheter som
dventyrarna kan anvénda foér att dra
relevanta slutsatser.

» Jakt och féllor: Denna férdighet bor
ge begdrinsad information, lampligtvis
endast: »Det &r en fallal« DAartill kan
dventyraren &ven fa hitta de sma
ventilerna som anvéands for att fylla upp
schaktet.
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SPELARDOKUMENT 1

SPELARDOKUMENT 2

» Besvirjelsekonst: P4 de fyra pelarna
med bronsringar finns magiska
symboler. En magiker som lyckas
med ett INT-slag inser att de skyddar
stenkonstruktionen fran magisk
paverkan och magiskt intrang, det vill
saga att besvérjelser inte fungerar.

e Kulturer: En kulturkunnig person kan
beddma vilka som byggt fallan. Beroende
pa spelledarens kampanj kan det vara
Oceanicas byggherrar, alternativt mer
sentida mannisko- eller laistrygonkulturer.
Fardigheten kan &ven ge uppslag av typen
»parlfiskarna pa Plokedarna anvander
stenar for att sjunka snabbt s& de far mer
tid nere pé botten«

Om aventyrarna Oppnar pa ratt sitt uppstar
det sma vattenvirvlar vid ventilerna i en
minut varefter portarna éppnar sig. Luckan
ar 6ppen under tio minuter och stédnger sig
sedan. Efter stdngning O6ppnas den nedre
luckan under en femminuterstid for att
aterstélla undertrycket (en aterstéllningstid
nér fillan inte kan 6ppnas pa nagot sitt). Ar
rollpersonerna kvar efter stdngning kan de
fortsatt radda sig in i sjédlva skattkammaren
eller férséka simma ut genom den nedre
undervattenstunneln.

Om &ventyrarna ddremot Oppnar pa fel
satt kommer personer som fritt simmar runt
1 basséngen att spolas ner i schaktet.

En nedspolad &ventyrare kan fa halla fast sig
med ett Simma-slag plus ett svart STY-slag.

En aventyrare som har bundit fast sig i
férvag klarar sig.

En aventyrare som redan foére Sppnandet
héller fast sig vid nagot Kklarar sig med ett
lyckat STY-slag.

Att dérefter ta sig upp ur basséangen kraver
ett svart Klattra-slag eller att nagon ovanfoér
firar ned ett rep.

Luckorna &r 6ppna i fem minuter varefter
de stdngs. Féllan reaktiverar sig déarefter
under fem minuter och gar da inte att dppna.
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5. Schaktet

Om en aventyrare spolas ner i schaktet kan
han héalla sig vid kanten till sidopassagen
som leder till skattrummet (6) om han
lyckas med ett Simma-slag och ett STY-slag.
Eventuellt kan han réddas av nedkastade rep
eller liknande, men det &r tungt att Klattra
mot strOmmen.

Om fallan &r korrekt &ppnad Kkan
aventyrarna simma ner. Fem meter
ner finns en sidopassage (6). Ljus fran
sidopassagen lyser upp schaktet nagot,
sd man ser valarbetade stenvdggar med
ornamenterade bilder av havsgudens
heliga garningar. Ytterlidare fem meter
nedanfér sidopassagen finns en stédngd
stenlucka.

6. Sidopassagen

En tre meter lang sidopassage. 1 slutet finns
en tudelad stendorr utformad p& samma satt
som luckan vid vridpelaren. En statlig bild
av Gadon med sin treudd &r ornamenterad
pa doérren. P4 golvet framfor dérren finns en
likadan 6ppningspanel som vid vridpelaren.
Sjélvlysande adelstenar &r fasta i sidopassagen
och lyser upp ut i schaktet. Ornament pa
véggarna forestéller praster som knéfaller
framfér Gadon.

Oppningspanelen kan endast tryckas in
om féllan &r korrekt 6ppnad.

Nér Oppningspanelen trycks in O&ppnas
dérren under tre sekunder. Skattkammaren
innanfor (7) &r tom pa vatten varfor en person
spolas in i rummet med en maktig kraft.

Om en person intar knastdende, hukande
eller liggande stéllning innan han trycker pa
Oppningspanelen, spolas han fram och slar
in i Gadonstatyns fotterna utan att ta skada.

Om en person star upp eller simmar runt i
sidopassagen (6) nir dorren Gppnas spolas han
rakt mot Gadonstatyns treudd. Det Kravs ett
lyckat SMI-slag for att slippa f& 3T6 KP i skada.

Om en person simmar runt i schaktet
strax utanfor (5), riskerar han att spolas in
och klippas av p& mitten nar dérrarna slar
ihop! Det krévs ett lyckat SMI-slag for att
slippa fa 3T6 KP i skada.



7. Skattkammaren

Ett 4 m hoégt, 8 m langt och 8 m brett rum.
Fem meter in star en tre meter hdg staty
av Gadon som haller en treudd riktad mot
dérren. Pa véaggen bredvid dérren finns en
Oppningspanel och en vaggfast bronsring.

I golvets fyra hérn &ar stora fiskhuvuden
skulpterade. Deras munnar &r Oppna och
vattnet som forsat in bdrjar snart rinna ut
genom dessa.

Pa den bortre vdggen ar stormgudinnan
Lixtra ornamenterad, ocksad hon med Sppen
mun. (Ett pumpsystem i berget tommer ut
vattnet genom fiskmunnarna. Luftpassager
fran utsidan 6ppnas da genom Lixtras mun).

Bakom statyn finns den skattrollpersonerna
soker, samt gérna lite annat smatt och gott
rollpersonerna kan plundra. Fortjanar de
mahéinda en hdég med guld och silver?

For att komma ut trycker man in
Oppningspanelen pa vaggden. Sa lénge
panelen &r intryckt forsar vatten in i
rummet, men dd man star vid sidan av
vattenstrémmen spolas man inte bort sa
lange man haller fast sig i bronsringen.
Doérren halls 6ppen i tio sekunder efter att
man slédpper panelen, nog for att man skall
hinna simma ut i schaktet.

Oppningspanelen kan inte tryckas in nir
fallan &riaterstillningsfas. Man far snéllt vinta
fem minuter i den luftfyllda skattkammaren.

I annat fall 6ppnas féllan pd det ofarliga
séttet eller halls 6ppen ytterligare tio minuter
nér panelen trycks in. Man har gott om tid
att na upp till bassdngen.

8. Nedre undervattenstunneln
En 200 meter lang tunnel snett nedéat
som mynnar ut pad 100 meters djup ute i
havsviken. Starka undervattensstrommar
drar dessutom simmare utat djupen. Sjilva
tunneln har dock ett par sjalvlysande
havsanemoner som ger lite ljus, samt
luftfickor pa nagra stillen. Luftfickorna
har bildats av luftbubblor som sugits ned
av bassingens vattenvirvel vid tidigare
eskapader.

En person som sugs ner hir och inte kan

andas vatten har mycket sma chanser att
overleva. Foljande riktlinjer visar pa hur det
skulle kunna ga till. Om spelledaren sedan
vill veta mer, bdr hon séka efter information
pa internet om »fri uppstigning fran ubat«.

En rollperson som har spolats genom
gangen maste lyckas med ett Simma-slag
for att ha bibehadllit orienteringen och fylit
lungorna med luft i en av luftfickorna nar
han spolas ut i djupen (om slaget misslyckas
dor han).

Genom att simma uppat och kontinuerligt
andas ut dr det majligt att fa luften i lungorna
att rédcka hela vagen upp, da aven luften pa
stora djup &r komprimerad och expanderar
i takt med uppstigningen. Ytterligare tva
lyckade Simma-slag kravs for att éverleva en
sédan fard.

* Undantag: En finurlig rollperson med
ett vattenskinn eller motsvarande kan
férstka halla sig fast i tunneln vid en
luftficka och fylla skinnet med luft. Ett
STY-slag kravs utdéver Simmaslaget for
detta. Han kan andas ur vattenskinnet
under uppstigningen, och dven anvénda
det som en liten vattenraket da luften
expanderar. Om han lyckas med detta
racker det med endast ett Simma-slag
for att na ytan vid liv.

Om personen nar ytan med livet i behall
drabbas han omedelbart 1T10 i skada pa
grund av akut dykarsjuka.
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Har foljer ett férslag pad en kampanijfinal,
dar skeppet Méanvind efter en lang och
vindlande fard genom Arkipelagen éntligen
hittar Solvargens vrak och en grupp
strandsatta Overlevande. Men sjalvklart
finns det svara problem att 16sa innan de
kan réddas.

* Vulkandéns mitt &r en aktiv vulkan.
Pa dess sluttningar véxer en bordig
regnskog som avléses av en lang
sandstrand. Omfattande rev i havet runt
6n gér den svaratkomlig, men vérst av
allt ar de kannibalstammar som draper
de ménniskor som stiger iland.

* Nagot som férbryllar sjofarare ar de
enorma monoliter som &r resta pa
vulkanens sluttningar; kan de vara
lamningar frdn Oceanica? Man har &ven
siktat ndgot som verkar vara en ruinstad
bebodd av kannibalerna fran hall.

* Skeppet Manvind kan nd 6n av en
slump och beséittningen siktar d& sikta
monoliterna pa hall.

* En rédddad sjéman kan berétta att han
var fange hos kannibalerna och tyckte
sig se nadgon slags enorm maskin i deras
ruinstad.

e Uréldriga skrifter kan peka ut omréadet
som en viktig plats under Oceanicas
storhetstid.

INFODINGARNA

I djunglerna runt vulkanen bor tre
infédingsstammar i stdndigt krig mot
varandra. De lever pa samlande och
fiske, men har sedan ldnge néatt Ons
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befolkningstak. Eftersom mat &r en
bristvara ater infédingarna sina fiender
under rituella former, och i vissa fall dven
de egna klanmedlemmarna.

Vulkanén  saknar  farskvattenkéllor,
men Kkraftisga regn é&ret runt skoter
vattenférsorjningen. Ibland kan det

dock droja veckor mellan skurarna, ett
féorhallande som har fatt infédingarna att
bli skickliga pa att konservera vatten. Bland
annat framstéller de ortblandningar som
renar skdmt vatten och &ven steriliserar
Sar.

Under torrperioderna hemséks 6n av en
lavadrake som Kravlar upp ur vulkankratern.
Infédingarnas namn pa varelsen ar Ke Ahi
Nupu (»Eld-Déden«).

I djungeln jagar mindre flockar av rovapor.
De skyggar dock for stdrre sillskap &4n de
sjdlva, sd infédingarna samlar frukt dar i
stora grupper.

Infédingarna anvander Kanoter for att fiska
och patrullera utanfér sin bosattningar.

Aifolket

Aifolket 4r Vulkandns stérsta stam med ett
tusental medlemmar. De bor i och omkring
ruinstadenen pa oOns véstsida. Aifolket
leds av en matriark som far sin position
genom en kombination av stridsskicklighet
och barnafédande. Kvinnorna &r i regel
stridshévdingar d& de anses ha bést
skiljeratt i val mellan liv och déd, men
det finns &ven manga mén bland de
skickligaste krigarna.

Aifolket &ter bade sina fiender och
klanmedlemmar. Man undviker dock att ata



de som doétt av naturliga orsaker. Det ar vanlig
praxis att kidnappa man och pgjkar fran
bade Kekokofolket och tillresta framlingar,
for avelns skull. Aifolket bryter avtal som det
behagar dem.

Om nagon vill inleda férhandlingar ar det
sed att man férst genomfor en rituell kamp
till déden mellan tva krigare fran de bada
sidorna, férst darefter kan férhandlingarna
boérja. Aifolket ser ut som en storvuxen
variant av Kopparfolket och har ofta en
méangd arrtatueringar och smycken av tra.
De slass med langa stridsklubbor (1T6+1)
med stenspetsar och spjut. De dyrkar
vulkanen, férmodersandar och naturvésen.
Om  &ventyrarna lyckas hamna i
férhandlingsldge med Ai, moéter de
stridshévding Soi. Hon ar en elitkdmpe med
100 % i sina stridsfardigheter, 16msk till
sinnelaget och intresserad av att Kidnappa
en statlig karl fran frémlingarna.

VANLIG INFODINGSKAMPE

Vanlig infédingskdmpe

De flesta vuxna hos Ai och Kekoko vet hur
man slass. Deras harda & har gjort dem
tappra och orédda.

Elitkédmpe
Ais och Kekokos skickligaste Kkrigare gar
garna i frAmsta ledet nér det blir strid.

Makekampe
Makekdmparna  &r  kortvuxna, = men
Komepenserar detta med list och grymhet.

Kekokofolket

Kekokofolket, cirka 600 individer, bor pa
och omkring de lavadrénkta stenpirer som
aterfinns vid 6ns sydsida. Kekokofolkets
Kultur liknar Aifolkets, men de &r mer
bendgna att halla avtal. De &ter heller inte
sina egna klanmedlemmar eftersom de &r
skickligare fiskare an Aifolket.

Kekokofolket ser ddremot mer skrdmmande
ut med slipade vassa tinder och mer graaktig
hud. K&mparna féredrar langa stenyxor
(skada 1T6) framfor klubbor och anvénder
rustningar av ben (abs 1).

GE VARDE OvVRIGT Om  é&ventyrarna lyckas hamna i
férhandlingslige med Kekoko, moter de
STY 12 SB: - stridshévding Douko. Hon &r en endgd
FYS 12 KP: 24 véderbiten elitkimpe med 90 % i sina
SMI 12 Forflyttning: L10 stridsfardigheter. Hon ar palitlig till naturen
PER 11 Firdigheter i urval: jakt och héller ingdngna avtal. Hon ar sarskilt
— 0 och féllor 80 %, oriente- intresserad av nya effektiva fiskemetoder,
— " 2; ésrf;"é’éign:t]raid7gg/‘;}o elite?rsom“ detta dr av stammens viktigaste
vildmarksliv 80 %. naringskallor.
KAR 10
ELITKAMPE MAKEKAMPE
GE  ViRDE Ovricr GE  ViRDE Ovriar
STY 14 SB: - STY ] SB: -
FYS 14 KP: 28 FYS 12 KP: 18
SMI 12 Férflyttning: L10 SMI 15 Forflyttning: L10
PER 12 Férdigheter i urval: jakt PER 11 Fardigheter i urval: jakt
och féllor 80 %, oriente- och fallor 90 %, oriente-
T 10 ra 80 %, simma 80 %, INT 10 ra 80 %, simme; 60 %,
PSY 10 spara 80 %, strid 80 %, PSY 10 spara 80 %, strid 60 %,
KAR 10 vildmarksliv 80 %. KAR 10 vildmarksliv 80 %.
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Makefolket

Det Kortvuxna makefolket liknar
halvldangdsménnen. De bor i de tata
djunglerna pa 6ns norrsida och har isolerat
sig fran de andra stammarna. De nyttjar
nervgift frin Make-myran till att bestryka
sina pilspetsar, och markerar sitt revir
med upphéngda skelett. Favoritvapnen ar
kortbage (60 %, 1T6, forgiftad spets) eller
kortspjut (60 %, 2T6, forgiftad spets).
De anvéander ett ddédande nervgift med
giftstyrka 12

Makefolket har ont om mat och ater darfor
sina egna sjilvdéda. De &r darfor svart
pldgade av hjarnréta och lever séllan langre
an till ung vuxenalder. Hovdingarna och
ledarna &r oftast dldre tonaringar som &nnu
har sansen i behall.

Makefolket har mycket Kunskaper inom
gift- och motgiftstillverkning och har ett
eget skriftsprak liknande hieroglyfer dér de
bevarar Kunskaperna mellan generationerna.
De ar omkKkring 800 till antalet och &r alltid
insmorda i torkad lera som kamouflage.

Om é&ventyrarna lyckas hamna |
féorhandlingslage med Make, moéter de
medicinkvinnan Eiki. Hon &r kring trettio
med skarpt sinne och Klar blick. Hon har
100 % i Forsta hjalpen och i hantverket
brygga mediciner. Hennes frdmsta intresse
ar att hitta nya gréodor som goér att stammen
slipper svélta. Eiki omges av en livvakt av
tio héngivna kdmpar som inte viker for
nagon fiende.

SOLVARGENS SKEPPSBRUTNA

Under ett valdsamt ovéder for ungefar
sextio dagar sedan strandande Solvargen
pa Vulkanoéns klippiga kust. Skeppsskrovet
blev s& illa skadat att det inte kunde
repareras. De Overlevande tog sig i land
och fann, efter fler blodiga strider med
infédingarna, en forntidsruin dir de kunde
soka skydd.

For ungefar femtio dagar sedan skickade
Yosalin en grupp skickliga sjoman med
Solvargens barkass for att hitta nagot stélle
dar de skulle kunna ordna hjélp. Denna
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barkass kan, om spelledaren sa Onskar, ha
dykt upp pa nagot sitt i ett tidigare dventyr
och d& tillhandahallit nya ledtradar om
var aventyrarna ska leta efter prinsessans
expedition.

De 6verlevande

Ungefar femtio personer finns kvar i livet. De
ar till storsta delen sjémén, samt en handfull
soldater och ldrda méan och kvinnor. Yosalin
leder dem som om de fortfarande vore
ombord pé ett skepp och de godtar hennes
styre utan invdndningar eftersom hon har
visat sig klara Kkrisen.

Déremot, om Yosalin skulle falla ifran pa
grund av dodsfall eller allvarliga skador,
ar det alls inte klart vem som tar o&ver.
Formellt sett &r det styrman Setkron, men
han har inte Yosalins naturliga karisma.
Underofficeren Tidor &r bra pa att hantera
folk, men fantasildés och darfér inte en god
ledare i 6verrumplande Kriser.

Nér de skeppsbrutna tog sig i land hamnade
de snart i strid med kannibalerna. Méanga dog
men nar de sékte skydd i ruintornet mérkte de
att inférdingarna inte foljde efter. Darefter ar
de »lovligt byte« utanfér dalsédnkan, inklusive
till havs. De kénner sig belédgrade, men de
kunde bérga en hel del férrad fran Solvargens
vrak och de fiskar &ven vid stranden, déar de
gar sékra fran infoédingarna, sa an gar det
ingen néd pa dem. Den langsiktiga prognosen
&r dock hemsk.

Prinsessan Yosalin

Yosalin &r en lard kvinna och en aventyrare,
en dam som &r lika hemma i ett bibliotek som
med pil och bage. Hon delar sin besittnings
vedermodor och &r noga med att inte skaffa
sig nagra fordelar utifrdn sin héga rang.
Genom att féregd med gott exempel har hon
bevarat allas stridsmoral pa god niva, trots
den svara situationen.

Yosalin 4r en kort och stadigt byggd
kvinna strax under 30. Det blonda haret
ar kortklippt och utseendet &r vaderbiten.
De jarngra 6gonen ar uppmaérksamma och
kroppsspraket ar sjilvsékert - det har &r en



kvinna fodd till att befalla. Prinsessan béar
till vardags sjdmansklédder utan rangtecken

YosaLmy
GE VARDE OVRIGT
STY 1% SB: -
FYS 12 KP: 26
SMI 12 Forflyttning: L10
PER 14 Férdigheter i urval: geo-
grafi 80 %, Kulturer 80 %,
INT 16 orientera 80 %, sjokunnig-
het 70 %, sprak 80 %,
PSY 14 strid 80 %.
Utrustning: ringbrynja,
KAR 10 hjalm, svard, pilbage.

eftersom alla vet vem hon ar. Om det ar fara
& farde, tar hon pa sig en lédderrustning och
en jarnhjalm och bevépnar sig med pilbage,
svard och langdolk.

Yosalins expedition har inte 16st Oceanicas
stora gator, men hennes mannar har samlat
ihop manga uréldriga fynd under aren i
arkipelagen. De viktigaste finns nedpackade
i tva stora trdlarar som har bérgats fran
skeppsvraket och nu finns i ruintornet.

Ruintornet

Det vida ruintorn som har blivit de
Overlevandes bas ligger i en dalgdng som
pa tre sidor skyddas fran véder och vind av
buskbeklddda &sar, medan dalmynningen
vetter mot havet. Den &r urgammal och
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byggd av ett okdnt betongliknande material.
Aven om detta material dr osedvanligt
héllfast sa har det nétts av tidens tand och
delar av tornet har darfoér rasat.

Inden ur Solvargens besittning har
begripit ruintornets ursprungliga syfte: den
var for lange sedan ett undangémt tillhall fér
en oceanisk magiker som utforskade dédens
mysterier, en sa kallad nekromantiker.

Vulkanéns  kannibaler noterade  for
hundratals ar sedan sedan att det spodkar
runt Ruintornet och déarfér har platsen blivit
tabu, med namnet Dddssénka, sa ingen
stammedlem kan ténka sig att bestka den.
Detta &r orsaken till varfér de skeppsbrutna
har fatt vara i fred just hr, men inte pa
andra delar av Vulkanon.
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Flera av Yosalins beséttningsmén héavdar
att de har skymtat valnader pad én under
fullmanenétter. Det handlar om osaliga
andar efter manniskor och laistrygoner som
dbédades av nekromantikern. De &r bundna
till platsen och de stralande fullmanen far
dem att ta halvsynlig form. De flesta langtar
efter gravens frid, vilket en alv kan ge dem
genom att vélsigna dem livets krafter. I utbyte
ar flera spoken beredda att berédtta om vad
de upplevde i den fjarran tid da Oceanica
fanns. De upplevde undergangen i spékform
och sag hur Skymningshavet uppslukade det
mesta av den gamla landmassan. De har inte
rért sig utanfér dalgdngen sedan dess och
kan dérfér inte berétta nadgot vasentlist om
infédingarna eller vulkanen.



Magiska fynd i ruinerna
Tornresterna har inte rorts av
maéanniskohand under  arhundranden.
Spelledaren kan darfér placera ut enstaka
sma magiska fynd i rasmassorna. Dessa ar
besmittade av dédsmagi och darfor skulle
ingen alv vilja réra vid dem. Om nagot av
fynden férs till Graskeppsén, férlorar det
sin magiska kraft for evigt.

Har ar tva exempel:

e Livsblicksringen: Detta &r en bred
fingerring av orichalk, pryd med ett
stiliserat ménniskodga. Bararen ser alla
slags vanddda véasen: han ser igenom
en eventuella forklddnad och forsék
att vara osynlig och han identifierar
varelsens sanna natur.

* Gastskyddsamuletten: Detta ar
en amulett av orichalk, ungefar tva
centimeter lang och bearbetad till
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formen av en laistrygonsk doédskalle.
Ogonhélorna &r éppna genom dem trar
bararen en lddersnodd s& att han kan
hinga amuletten runt halsen. Amuletten
skyddar béraren mot alla slags
aggressiva handlar fran okroppsliga
vanddda, till exempel spoken (men
inte fran Kroppslida vanddéda som
exempelvis zombier). De kan varken
skada eller skrimma henne, inte heller
rota 1 hennes sinne.

Vulkanon

1. Kekokofolkets boplats.

Ruiner av gigantiska stenpirer ligger delvis
under vatten, tdckta av sand och stelnad lava.
Kekokofolket har byggt hyddor pa pirerna,
stranden och den omgivande djungeln. Byn
ar skyddad av diken och spetsade palar. Om

rollpersonerna besoker byn ser de valdiga

lerkdrl och uppsamlingsbassidnger for
samlande av regnvatten

* Flora och fauna: Den som lyckas med ett
fardighetsslag uppticker krukor med en
vattenrenande ortblandning. Dess recept
ar vardefullt for Hemlandets sjofarare.

2. Aifolkets ruinstad.

Rester av valdiga byggnader sticker upp
hér och var. Lava tycks ha slukat staden déar
bara de hodgsta byggnationerna &nnu sticker
upp. En dom-liknande struktur (7) och en
stor forumliknande byggnad (8) &r de storsta
av ruinerna. Overallt har Aifolket byggt sina
hyddor. Trastéllningar, vakttorn och gangbroar
gar kors och tvirs genom ruinerna. (se
detaljkarta av ruinstaden och nr 6, 7 och 8).

3. Makefolkets skog.

Upphéngda avgnagda skelett hanger i trdden
runt Makefolkets revir p& 6ns norrsida. Den
som gar forbi territorialmarkeringarna mots
snart av giftpilar frdn bakhall. Det ar svart
att ens fa syn pa nadgon av skyttarna. Djupt
inne i skogen ligger Makefolkets stérsta by.
Hyddorna ar byggdda i traden vilket g6r dem
svar att finna. Den som tillats vandra runt
i byn hittar Makefolkets hieroglyfliknande
skriftsprak inristat pa nastan alla ytor.
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e Kulturer: Den som tyder hieroglyferna
eller far dem Oversatta lar sig mycket

om Orter, gifter och Makefolkets
urhistoria  som  flyktingar  Over
Skymningshavet.

4. Vulkanen.

Sluttningarna upp till Kratern &ar i svart
vulkanisk sten och ofta varma att réra. Het
anga sprutar ut ur berget pa sina stillen.
Pa sluttningarna ar véldiga obelisker
resta. De &ar tdckta i magiska runor fran
Oceanicas tid. En magiker eller historiker
kan missténka att de nyttjats till att utvinna
kraft ur vulkanen. (se dven detaljkarta over
vulkanen och 9, 10 och 11).

8. Korallrev.

Manvind tvingas ankra utanfoér reven. For
att mandvrera in en av ldngbatarna utan att
kapsejsa mot reven behdver man Kklara ett
slag for Sjokunnighet.



Aifolkets ruinstad

6. Hovdingens tempelforum.

Ett véldigt stentak uppburet av en mangd
pelare. Har huserar matriarken pa en tron
av ben, med sina ndrmsta krigare. Korgar
med pérlor och andra skatter kan hittas av
den som letar.

7. Domen och stenaltaret.

Rester av valvda vaggar stracker sig mot
himlen, men det mesta har fallit ner i stora
stenhogar. Ett tvd meter hogt och tio meter
brett altare star i domens &stra &nde.
Bakom altaret star tva obelisker liknande de
uppe pa vulkanen. En lard person kan dock
utréna att de magiska tecken som técker de
hir obeliskerna bér ha en annan funktion.
Bredvid altaret ses rester av valdiga stenrér
som férsvinner ner i jorden; de ar igentappta
av sten och skrip. Tre mindre stenpelare star
framfor altaret.

Om nagon gar upp pa altaret och undersoker
kan han finna rester av mycket gammalt glas
i stora méngder. En mekanurg kan med ett
lyckat fardighetsslag rdkna ut att glasskarvorna
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har suttit ihop. Skdrvorna ar ocksa téckta av
néstan genomskinliga magiska runor.

En undersékning av de tre stenpelarna
visar att de verkar ga att trycka ner i marken,
men ar fixerade av mindre mangder stelnad
lava. Om denna tas bort med hammare och
mejsel kan de tryckas ner. Om alla tre trycks
ner samtidigt Kommer pelarna att bérja rora
sig som pistonger i tre cykler utan att nagot
ytterligare hander.

Efter en noggrann undersokning, vilket bor
ta cirka tva dagar, konstaterar en mekanurg att
detta &r en delvis trasig forntida maskin som
ursprunglisen frammanade eldelementarer
ur lavadjupet inuti 6n. Samtidigt 1ar han sig sa
mycket om urgdammal teknik att hans Mekanurgi
Okar med 5 %. Oavsett hur vl han undersoker
maskinen formér han inte att laga den.

8. Forradet.

Ett stenhus som sticker ut frdn domens
utsida och ser intakt ut. Utifran ser man
dock inga ingangar. Ingangen pa insidan av
domen ar tackt av stenblock, men om dessa
rensas undan kan man komma in. Inuti
hittar &ventyrarna tva spruckna glasklot

med en halvmeters diameter. De &r téckta
av magiska runor infattade i glaset. Efter en
noggrann granskning gissar en mekanurg
eller en magiker att kloten bér ha varit
»burar« for eldelementarer.

Vulkankratern

9. Krénet.

Man kan hér se rester av trappor som letar
sig ner mot lavagldéden i botten. Trapporna ar
forstérda av stelnad lava och fardighetsslag
for Klattring kravs for att ta sig ner. Man kan
dven ana ingangen till drakhalan mot &stra
vaggden, halvvags ner, d&ven om det inte &r
uppenbart att Ke Ahi Nupu bor dar.

10. Ke Ahi Nupus hdla.

Hér bor lavadraken. Vulkanisk gas sprutar
hela tiden ut ur en skreva ldngst in. Varmen
skadar med 1 KP per SR fér de som gar in
I grottan. Om draken &r hemma, anfaller
den alla inkréktare. Aventyrare som rér
sig nere i kratern riskerar att upptickas av
monstret och bli anfallna (18 % chans var
tionde minut). Om draken &r dod eller ute
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pa héarjningar, kan &ventyrarna ta sig till
grottans inre, dar de hittar en skatt i form av
tio kg obearbetade adelstenar.

11. Vulkanens botten.

Langst ner mot lavan ar virmen fruktansvéard
och skadar med 1 KP per minut. Nagot som
ser ut som ett klippblock star delvis nedsénkt
ilavan. Det &r i sjalva verket ett drakédgg som
kommer att kldckas nésta gang vulkanen far
ett rejalt utbrott.

Lavadraken Ke Ahi Nupu
Nere i den heta vulkankratern bor en
lavadrake. Den liknar en tio meter lang
salamander, fast med langre ben som ger den
en kattlik gang. Huden ar stdndigt halvsmalt
lava och utstralar hetta som skadar alla som
Kommer néra. Draken saknar vingar, men
klattrar obehindrat pa alla ytor

Ke Ahi Nupu beger sig bara ut ur kratern
nar det ar helt torrt pa 6n, eftersom den
ar Kkénslig for vatten. Infédingarna aldrig
upptéackt dess svaghet eftersom de alltid har
ont om vatten under torrtiden och lavadraken
aldrig narmar sig havet.



e Lavakroppen. Lavahudens hetta skadar
alla inom narstridsavstand med 1 KP
per stridsrunda.

Draken skadas inte av eld och hetta
Tjugo liter vatten mot huden ger 1T6
i skada (ignorera hudens abs). Stérre
vattenméangder gor proportionellt mer

skada, till exempel ger 100 liter 5T6.

Lavabpraken Ke Axr Nupu
GRUNDGENSKAP TYPVARDE

STY 55
FYS 38
SMI 17
PER 20
PSY 19
INT 20
KAR 11
Kroppspoéing (65+38)x5 | 465
Naturligt skydd
Skadebonus 8T6+5
Forflyttning: Land 27 m

Flyga 60 m

STRID, VAPEN OCH SKYDD
NATURLIGA VAPEN CL Skapa

Bett 69% 276
Klor 69% 1T6
Svans 53% 1T6
Utandningsvapen (ingen SB) 90% 3T6

Draken har 3 eldsprut. Varje eldsput &r en 15 me-
ter lang och 7 meter bred kon. 90 % (3T6), offret
fattar eld. Ett lyckat SMI-slag halverar skadan.
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MANVINDS ANKOMST

Infédingarna inser att det nyanldnda skeppet
kommer fran de skeppsbrutnas folk, eftersom
Manvind och Solvargen liknar varandra. De
vet att framlingarnas vapen och besvérjelser
ar farliga och att deras rustningar skyddar
val. Déarfér blir infédingarna och undviker
konfrontationer dér deriskerarattlidanederlag,
men bedréglighet, bakhéll i djungeln, féllar och
gift borde fungera bra. Dock sa hatar de tre
stammarna varandra sd mycket att de inte kan
ténka sig att samarbeta mot framlingarna,

Férhandlingar skulle Kkunna fungera
tdmligen val med Kekoro, medan de
andra tvd stammarna bryter eventuella
Overenskommelser s& snart det skulle
gagna dem. Kortsiktigt kan hemlidnningarna
samarbeta med Make om de kan forse
stammen med nya och béttre grodor.

Om Manvinds beséttning ska radda
Yosalins folk maste de finna ett sétt att
transportera dem med smabatar dver reven
till skeppet utan att bli angripna av kanotburna
kannibalkrigare. Svart men inte omojligt - det
ar hursomhelst ndgot som dventyrarna maste
lista ut sjélva. Yosalin ldmnar inte Vulkandn
forran hennes folk &r i sdkerhet.

Drakdrap
Kannibalerna har sma mdjligheter att drépa
Ke Ahi Nupu, men Manvind har en stor
méngd hantverkare och liknande. Om
Manvind anldnder i bérjan av en torrperiod
blir en konfrontation med monstret mer trolig.
Med finurlighet och hantverksskicklighet
kan &ventyrarna ténka ut ett sitt att frakta
stora méngder havsvatten till ett stille dar
det kan anvéndas mot lavadraken. Utéver
detta &r det tdnkbart att hemlédnningarna
har tillgang till hjdlpsam magi, till exempel
vattenelementarer eller LYFT-besvarjelser.
Om &ventyrarna skulle lyckas s& blir de
hjéltar foér alla infédingarna och far fri lejd
Over hela 6n tillrdckligt 1dnge for att Kunna
evakuera Yoasalins folk utan bekKymmer.

Detta kapitel innehaller tre bilagor med valfria
tillagg till grundreglerna: 6dets inverkan pa
rollpersonerna, lite fantasymekanik och en
fantasymetall. Spelledaren véljer fritt vad
hon vill ha i sin kampan)j.

ODET

Ingen kan bemistra Odet: till och med
gudarna maste bdja sig infér denna kosmiska
makt. Denna livssyn gor att dventyrare ofta
blir fatalistiska. D6den kommer nir Odet s
pabjuder; ingen kan rubba det.

Odespoadng

Nér en rollperson skapas far han nio
Odespodng. Dessa kan anvéndas fér tre
slags handlingar: raddning, mésterverk och
gudagava.

En anvand poang &r férbrukad for alltid och
en rollperson kan aldrig f4 nya Odespoing
nér han val har kommit i spel. Nar Odet till
slut Klipper till, finns det ingen undanflykt -
det vet alla.

»Asch, bara en skrama«

Nar en rollperson drabbas av en héndelse
som vallar allvarlig skada eller déd, kan
spelaren anvinda en Odespodng. D4 stryks
skadan och rollpersonen far kanske ett
litet kottsar eller blamarke istdllet. Detta
kan rollpersonen gora flera ganger under
sitt liv. Han kan didremot inte anvinda sina
Odespoang fér att rddda andra.
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Néagra exempel pa hur en spelare forklarar
en mirakelraddning;:

e »] sista 0&gonblicket skymtar jag
bagskytten i 6gonvran och kastar mig
bakldnges. Hans pil visslar forbi mitt
huvud med en fingerbredds marginal.«

e »N&r jag stoértar ner frdn muren landar
Jjag i en héskrinda.«

* »Giftet har en svag bismak som jag
kénner av, sa jag spottar ut matbiten
innan det hinner verka.«

Masterverket

Ryktbarhet &ar bland det viktidaste en
dventyrare drémmer om: att géra nagot si
storartat att ménniskor talar om det langt
efter hans déd. En enda gang under sitt liv
kan en rollperson anvinda en Odespoang fér
att gora ett mésterverk, det stordad som Odet
har avsett for honom. Spelaren ténker sjalv ut
vad det handlar om, utifrdn vad som passar
rollpersonens identitet. Har ar nagra forslag:

e En Kkrigare vinner en elegant seger mot
alla odds. Tank till exempel pa Davids
seger mot Goliat.

¢ En mekanurg bygger ett fantastiskt ting.
Tank till exempel pa Kolossen pa Rhodos.
Skeppet Manvind ar ett mésterverk.

¢ En sjéman rédddar med stor skicklighet
sitt skepp undan en till synes oundviklig
undergang.

¢ Enldrd man l6ser ett extremt svarknéackt
problem. Tank pa Arkimedes i badet.



Regeltekniskt hanteras det genom att
spelaren spenderar 1 Odespoidng och sedan
tar kontrollen 6ver handelseutvecklingen.
Sla inte tdrning, ty masterverket lyckas
automatisk eftersom Odet vill det.

Spelledaren ska alltséd inte l4gga hinder i
védgen, men hon Kan givetvis Komplettera
stordddet med extra positiva eller negativa
Kkonsekvenser om det ar lampligt. Det &r
dessutom hon som avgér hur andra reagerar
pa vad som sker. Om maésterverket tar tid att
utféra, far spelledaren bedéma vad som &r
rimligt.

* En Kkrigares mésterverk kan till exempel
beskrivas s& héar: »Jag ldggder en strang
pé bagen och siktar noga. I exakt rétt
0gonblick slédpper jag strangden. Pilen gar
rakt in i gigantens 6ga - omedelbar doéd.
Giganten stortar bakldnges ner i klyftan
och river ner repbron sa att vara fiender
blir stdende avskurna pa& andra sidan
avgrunden. «

* En lard man kan till exempel beskriva
sitt mésterverk sa hér: »Jag begrundar
inskriptionen i detalj timme efter
timme. Sakta uppfattar jag monster
bland tecknen. Jag minns vad jag
har sett tidigare under farden under
arkipelagen. Nar solen ska gar ner, faller
antligen pusselbitarna pa plats och jag
begriper hur skrivtecknen ska uttydas.«

e En lakares mésterverk kan till exempel
se ut sa har: »Jag minns nagra meningar
fran Galenos’ lakeskrifter och inser att
den dér roda plantan som véxer invid
borgporten, kombinerat med extrakt
av fagelnjurar, borde bli ett verksamt
lakemedel. Ett dygn tar det mig, sedan
har jag brygdt medicin nog att séatta
stopp for epidemin. Det blir ingen
massddd i var beldgrade borg.«

Gudagavan

Nér spelaren skapar sin rollperson far han,
om han s vill, spendera en (1) Odespoing
pa att ge rollpersonen en (1) notabel talang
- en gudagava - som gar utanfér vad
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fardigheter tillhandahaller. Det handlar dock
inte om superkrafter som osarbarhet eller
flygférmaga, utan nagot som en manniska
faktiskt kan tdnkas ha.

Spelaren véljer sjdlv i samrdd med
spelledaren. Har ar ndgra exempel:

e Ambidexter - personen anvander bada
handerna lika bra och samtidigt.

e Delfinsk - personen simmar 80 %
snabbare dn normalt. Han behdver inte
heller skaffa Simférdighet.

* Djurvan - alla djur &r positivt instéllda till
personen sa linge de inte blir provocerade.

* Falkdgd - personen formar urskilja saker
pa dubbelt sa 1angt hall som normalt.

e Hjortbent - personen springer 50 %
snabbare &n normalt.

» Kattfotad - personen tappar
nastan aldrig balansen, &ven under
bekymmersamma omsténdigheter, och
gar pa rep eller 6ver en smal spang utan
besvar.

* Lokalsinne - personen har alltid reda pa
vaderstrecken och sin position i terréngen.

* Sprakoéra - om han koncentrerar sig lar
personen sig ett nytt sprak pa en vecka,
dock inte pd modersmalsniva.

» Uggledgd - mérker paverkar personens
sinnen ungeféar hilften sa mycket som
normalt.

MEKANURGER OCH DAEDALER

Den excentriske uppfinnaren ar en klichéfigur
inom fantasygenren lika val som inom SF-
litteraturen. Spelledaren kan salunda lata
sig inspireras av antikens uppfinnare -
som sagans Daidalos (Knossos-labyrinten),
alexandrinerna Ktesibios (vattenuret) och
Heron (&ngkulan), samt den for oss okdnde
méstare som byggde den kugghjulsdrivna
kalendern fran Antikythera - och placera
finurliga fantasymekanismer i 4ventyrarnas
vag. Ordet daedal (rimmar pa pedal)
betecknar en sadan icke-magisk tingest och
ordet mekanurg dess uppfinnare.

Har beskrivs uppfinnarfardigheten
Mekanurgi och en del daedaler som kan dyka

upp under en kampanj. Om spelledaren sa
Onskar, kan nagra finnas ombord p& Manvind
redan fran kampanjstart.

Fardigheten Mekanurgi
Mekanurgi handlar att uppfinna och bygga
icke-magiska fantasymekanismer, nagot &r
vanligt féorekommande i litteratur och film.
Tank till exempel pa Leonardo da Vincis
markliga pafund.

En mekanurg kan alltsd med ett lyckat
fardighetsslag komma pa principerna for
en uppfinning. (»ROK stiger uppat, s om jag
fyller ett tygklot med rok, bér det val sedan
ocksd stiga uppat?«). Sedan behovs det
ratt sorts ravaror och ytterligare ett lyckat
Mekanurgi-slag for att bygga en fungerande
manick.

Spelledaren har givetvis veto mot
olampliga idéer, till exempel krut eller
liknande sprangmedel; d& bestimmer hon
helt enkelt att pahittet inte fungerar riktigt
som mekanurgen hade ténkt, till exempel sa
héar: »Din pulverblandning brinner stillsamt
med ett frésande ljud och frén rok.«

Daedalvinge med katapult
En daedalvinge &r ett enkelt glidflygplan for
en normalstor manniska med latt utrustning.
Flygaren glider pa luftstrbmmarna och
behover darfor starta hogt, alternativt
anvéanda en sarskild katapult. Fardighetsslag
gors for att starta, landa och hantera kriser
i luften (pilskurar, kastvindar, arga masar
etc.). Spelledaren far avgdra hur snabbt och
hégt man kan flyga utifran vindférhéllanden
och liknande, men en rimlig maxfart ar 50
km/h. Om piloten vill stiga till mer &n fyrtio-
femtio meters hdjd maste han anvénda
uppvindar, till exempel termik.

Det tar 20 mandagar att bygga en
daedalvinge och tio att bygga en katapult.

Dykarklocka

Detta ar en stor bronsklocka med fotplatta,
vilken kan firas ner luftfylld under vatten och
anvandas som »basstation« for fridykare.
En dykarklocka rymmer tva-tre manniskor
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och dess luft rdcker kanske en halvtimme.
Manvind bér ha med sig en dykarklocka.

Oxybel

Oxybel ar ett supertungt armborst monterat
pa en stédllning. Det anvidnds bland annat
for prickskytte. Vapnet véager 30-80 Kg.
En mekanurg kan bygga en om han har
ratt révaror och verktyg och satsar sju
arbetsdagar.

Oxybel ar lampligt fér valfangst, eftersom
det har tillrdcklig réckvidd och slagkraft.
En sadan attack Kkrédver en specialbyggd
repférsedd harpunskadkta som fastnar
i valens kropp, men detta ar inte nagot
Konstruktionsproblem fér en mekanurg.

* Speldata: Rickvidd 300 meter, skada
4T6+4, omladdningstid 2 minuter.
Laddmekanismen Krdver en persons
insats.

Pyroklasmon

Detta ar en portabel handpumpad
eldkastare, laddad med en naftamixtur som
fungerar ungefar som napalm. Apparaten
vager totalt cirka 20 kg. (Under tidig medeltid
anvénde bysantinarna sa kallad grekisk eld
som vapen, en napalmliknande vétska som
avfyrades av en mycket stérre skeppsburen
siphon.)

En pyoklasmon bestdr av en naftatank
av brons som skytten bar pa ryggden, en
handpump monterad under tanken och
en slang med ett bronsmunstycke som
skytten skéter med héger hand. Skyttens
vansterhand mandvrerar den spak som
driver naftapumpen. Detta ar ett »en-
skottsvapen« - naftatanken tdms p& mindre
an en stridsrunda. Naftamixturen antdnds
didr den sprutar genom munstycket och
far i en smal flammande strdle mot malet.
Réckvidden &r cirka tio meter.

Brinnande naftamixtur &ar svarslackt,
eftersom det inte rédcker med att hélla
vatten pa den. Den basta metoden ar
istallet att skéra av lufttillférseln till



branden. Naftamixturen maéaste blandas
till under lugna férhallanden. Uppfinnaren
haller receptet hemligt, men det ryktas
att han, utéver nafta, anvdnder pinjekada,
tratjdra, salpeter och valolja.

Speldata: Réckvidd 10 meter, skada
1T10. Om detta skadeslag ar minst 5,
fattar malet omedelbart eld och far
ytterligare 1T10 i skada varje runda tills
elden har slackts.

Svavklot

Ett svavklot &r en enkel varmluftsballong,
tillverkad av impregnerat tyg och med
brinnande halm som véarmekélla (ungefar
som den som bréderna Montgolfier uppfann
pa 1700-talet). Barformagan ér cirka 300 kg
och flygtiden cirka en timme. Det tar ungefar
30 mandagar att bygga den.

ORICHALK — DET RODA JARNET

I Artisions skrifter om Oceanica omnédmns
den maérkliga réda metallen orichalk, sa nér
hemléandska filosofer och mekanurger finner
en hittills okdnd metall i den oceaniska
arkipelagen &r det naturligt fér dem att ge
den detta namn. P& rosni heter den qréstliz,
»rodjarn«.

Nér en mekanurg undersoker ett stycke
orichalk noggrant inser han att det héar ar ett
valdigt frimmande dmne, s& frimmande
att det inte kan samverka alkemiskt med
nagon annan substans. Varfér det férhaller
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sig pa detta sitt &r kanske inte begriplig
inledningsvis, men det beror pa att den
har metallen inte hér hemma i var véarld.
Pa nagdot sitt maste forntida oceaniska
magiker ha Oppnat en portal till nagon
annanstans.

En mekanurg maste &gna atta dagars
studier i en valutrustad smedja eller verkstad
fér att utréna orichalkets egenskaper.
Déarefter kan han bdérja anvanda metallen i
tingestar som han Konstruerar.

Orichalk ar sallsynt i arkipelagen. Nagon
import har ju inte férekommit efter Oceanicas
undergang. Alltsd brukar det endast vara
furstar och liknande figurer som ager nagot
tillverkat av den roddskimrande metallen.
Arkeologiska fynd av orichalk drar alltid till sig
stor uppméarksamhet om de blir kédnda.

Orichalks speldata

ar immunt mot tidens tand - det varken
rostar eller argar.

reagerar inte med syror eller baser.
Kréver en synnerligen het assja for att bli
smidbart - endast en skicklig mekanurg
eller smed Klarar det.

motstar vald battre &n jirn. En orichalk-
rustning har darfér 2 poang battre abs
an motsvarande jarnrustning.

kan inte smidas till en skarp egg.

ar en synnerligen spénstig metall. Ett
armborst eller en oxybel vars bage ar av
orichalk far en extra skademodifikation
pa +2 och 50 meters langre rackvidd.



