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Forord

- Har nagon flyttat kroppen?

Lukten av ruttet kott fyllde Liras nisa, trots den
parfymerade ndsduken.

- Nej, vaktare.

Lira suckade. Hon hade sett fram emot en lugn
dag. Studier och kryddat vin. Kanske ett besdk till
badhuset.

- Nagon som sett nagot?

- Eh... Ingen har sagt nagot...

- Men ingen av er har fragat runt alls? Nej, svara
inte. Klart ni inte har.

Lira petade pd kroppen med sin kdpp. Den maste
ha legat ostord ldnge, att déma av lukten och konsis-
tensen. Minst tva veckor. Kanske en, givet den senaste
tidens varmebdlja. Inte kortare tid dn sa. Men handen
som holl i medaljongen var opéaverkad...

Definitivt ndgot fér Odesviktarna.

En stor fluga kldttrade ut mellan likets svullna lap-
par. Lira viftade bort den medan hon muttrade obser-
vationer for sig sjdlv. Hennes ldrare i tornet klagade
alltid pa hennes muttrande, men det hjidlpte henne
att lagga saker pa minnet.



Kvinna, 6vre 40-arsdldern. Blek hy. Stora huggsér
pd brdstkorgen. En reptids vassa klor, kanske?
Guldskimrande smink, pakostade kldder med dalig
passform.

Vem var hon? Varfor var hon inte anmaild saknad?

Lira gjorde forsiktigt ett litet hal mellan de
murgronerankor som tickte rummets enda fonster.
Som hon misstidnkte: hirifrdn kunde man se palatset.
Hur kunde ett mord ha skett pa 6versta vaningen i
ett hus i Zenitomradet utan att ndgon méarkt nagot?
Hur kunde kroppen ha fatt ligga hir sa ldnge utan att
nagon klagat pa lukten?

Hon suckade djupt. Det skulle bli en lang dag.

Odesviktarna dr ett utredningsfokuserat fantasy-
rollspel inspirerat av flodkulturer under den tidiga
antiken, till exempel Mesopotamien.

Rollpersonerna dr Odesviktare - ett slags utredare
som anlitats av det akademiska vévargillet i den stora
staden Elemin. Viktarnas specialitet &r undersokning-
ar av det ockulta och det mystiska. De kallas in nér
stadens vanliga magistrater och stadsvakter gar bet.

Aven med vivargillet och stadens skrdn i ryggen
finns det madnga sammanhang dir viktarnas status
inte rdcker till. Elemin &r en stor stad och det &r inte
alla dess makthavare som uppskattar att bli granska-
de. For att vara riktigt effektiv i sitt arbete behéver en
viktare vara listig, diplomatisk och beredd att smutsa
ner hinderna. Ibland kan det enda sittet att 16sa ett
fall vara att se mellan fingrarna med mindre brott,
att sitta sig i skuld till ndgon eller att muta sig fram.
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Kapitel 1
Elemin

Elemin dr en stor stad som byggts dir floden med
samma namn forgrenar sig. Innanfoér de sju meter
h6ga yttre stadsmurarna bor 6ver en halv miljon
invanare och utanfér dem finns en stor kakstad dar det
berdknas bo ytterligare omkring en halv miljon.

Det eleminska klimatet 4r subtropiskt, och de
huvudsakliga arstiderna dr torrperioden Emesh och
regnperioden Enten.

Stadens byggnader ar fyrkantiga och konstruerade
av ljusbrun lera och tegel. De smalnar av mot toppen
och dr inte sillan tva eller tre vaningar héga. Det dr
vanligt med flera hushall i samma hus och mellan
goda grannar byggs det ofta balkonger och broar som
binder samman husen. Médnga tak och terrasser pryds
med prunkande grénska och ldngs viggarna klattrar
murgréna och andra vixter.
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I. Vavargillets torn
2. Maharadjans palats
3. Oratars reservoarer

4. Slavtorget
5. Skymningsarenan
6. Gamla palatset

7. Teaterparken
8. Tackta basaren
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Den drygt hundra meter breda Eleminfloden rinner
fran soder till norr och delar sig i tva grenar precis
innanfér de yttre stadsmurarna. Annu har ingen lyckats
bygga en bro lang nog att spidnna 6ver en sa bred flod,
sa for att korsa den behdver man dka med négon av
stadens ménga farjebatar.

Innan floden delar sig passerar den maharadjans
palats. Det 4r en stor trappstegspyramid, omgiven av
vackra trddgardar dit fa har tilltrdde. Palatset, trad-
girdarna och de nidrliggande sydostra kvarteren dgs
och styrs av maharadjan.

Pa den motsatta sidan av floden ligger Oratar - ett
stort muromgirdat omrade dir ingen far bygga eller
bo. Storre delen av omradet upptas av de bassinger
som utgdr stadens fiarskvattenreserver.

Inre Elemin

Mellan flodens tva grenar ligger det som brukar kallas
»inre Elemin«, som i sin tur bestér av fyra stadsdelar:
Gryningsstaden i norddst, Skymningsstaden i nordvist,
Selatan i syd och Zenit i mitten. Inre Elemin &r stadens
storsta och &dldsta del.

I Selatan finns dyra och préliga rikemanskvarter
och flera hamnar. Zenit krons av vévargillets uraldriga
torn och tdvlar med palatsomréddet i prestige.

Ju ndrmare tornen och palatset desto hégre status.
Kvarteren ldangre norrut priglas darfor av ldgre och
enklare hus, fattigare befolkning och mer 6ppen
kriminalitet. Stadens fattigaste omrade kallas i
folkmun »Halet« och ligger ldngst upp i norr, dar
Gryningsstaden och Skymningsstaden mots i ett gytter
av tranga grander och smutsiga byggnader.

10 - Elemin



En bidragande orsak till Halets laga status, fattig-
dom och distinkta arom dr det langa avstandet till
vattnet och till stadsportarna, vilket férsvarar handel
och transporter fér de boende. Stadens kloaksystem
drivs dessutom av flodens vattenstrommar och fung-
erar dirfor samre ju lingre fran floden man kommer.

Det inre Elemin omges av en dldre stadsmur, som
ursprungligen byggdes lings med flodens armar fér
att skydda staden. Denna inre mur utgor idag en andra
forsvarslinje.

Vivargillets fyra miktiga torn reser sig hégt ovan
all annan bebyggelse. Ett centralt, bredare torn om-
ges av tre betydligt hogre kusiner och de binds alla
samman via stravbagar och broar. Alla fyra torn ar
sexkantiga och byggda av stora stenblock. Metoden
som anvindes for att sammanfoga blocken och bygga
sd hogt har sedan linge gatt férlorad. Det sdgs att
tornen funnits sedan tidernas gryning, eller &tminstone
sedan innan staden grundades.

Yttre Elemin

Yttre Elemin - den del av staden som ligger mellan
de inre och de yttre stadsmurarna - bestar av Barat
pa den vidstra flodbanken samt Timur pa den Gstra.
Barat har ldgre status och domineras av fattiga hant-
verkare och fiskare. Timur - framfér allt de sédra
delarna - har nagot hogre status, tack vare sin narhet
till palatsomradet.

Elemin - 11



Viktiga grupper

Det finns sex stora maktfaktorer i staden: vivargillets
akademiker, arméns 6verbefilhavare maharadjan,
slikterna som tjanar honom, de markigande husen,
handelshusen och skramistarna.

VAVARGILLET ir Elemins dldsta organisation. De
skoter stadsplaneringen och storre delen av byréa-
kratin. Det &dr ocksa till dem man vinder sig for
att fd olika tillstand. Den officiella forklaringen till
deras namn &r att de vdver kunskap och struktur.
Det dr ocksé vivargillet som skapat organisationen
Odesviktarna for att utreda ockulta och over-
naturliga foreteelser i staden.

MAHARADJAN tillsattes ursprungligen for att styra
armén pa vivargillets uppdrag. Med tiden har dock
maharadjorna arbetat for att utéka dmbetets makt.
Den som innehar titeln kan nu ocksa paverka delar
av byrdkratin, framfor allt stadsplaneringen och
grundandet av nya skran.

SLAKTERNA dr Maharadjans ndrmaste; hans familj
och trognaste byrdkrater. De bor inne pa palats-
omradet.

HUSEN bestar av de sldkter som lyckats forhandla
sig till markrittigheter innanfor stadsmurarna. De
hyr sedan ut marken och kan ddrmed inkassera
goda pengar utan att sjdlva behova gora speciellt
mycket.

HANDELSHUSEN skickar flottor och karavaner till
stadsstater och andra bosittningar fér att byta
varor, slavar, kultur och teknik.
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¢ SKRAMASTARNA organiserar och representerar
hantverkare, torghandlare, likare och andra yrkes-
grupper som lever och verkar i staden. Det &dr ocksa
skrana som finansierar och organiserar stadsvakten
och dess magistrater.

Religidsa organisationer existerar, men har svart att
vixa sig speciellt starka eller miktiga. Fér mer infor-
mation om stadsbornas tro, se s. 78.

Befolkningen

Elemin dr en sméltdegel dédr befolkningen bestar av
savil bleka ménniskor fran norr som morkt bruna och
svarta manniskor fran séder. Hir bor 4ven humanoida
6dlor som kallas »reptider«.

Den storsta folkgruppen - som innefattar lite mer

in hilften av stadens invanare - ar det eleminska ur-
folket.
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De har bott hir d4tminstone sa linge staden funnits,
kanske till och med lika linge som véivargillets torn
statt har.

Innanfor stadsmurarna forsorjer sig de flesta fria
min och kvinnor genom handel eller hantverk. En
betydande del av befolkningen &r slavar som skoter
de flesta slitsamma arbeten.

Befolkningen innanfér murarna - minniskor och
reptider inrdknade - dr uppdelad enligt f6ljande:

+ 1% akademiker, byrakrater och tjanstemén inom
vavargillet.

* 4% husens sldkter och tjanstemén.

+ 65% skraanslutna hantverkare och handelsmin,
varav 2-3% dar tillrdckligt rika och miaktiga for
att konkurrera med husen. Manga sitter pa bada
stolarna; de 4r ursprungligen medlemmar i nagot
skrd, men har senare lyckats képa mark och delvis
borjat rdknas som del av samma klass som husen.

¢ 20% slavar (s. 27).

+ 10% daglonare, fattiga och yrkeskriminella. Stads-
vakten har varit vildigt bra pa att avhysa oonskade
element sa att de istdllet bositter sig i kdkstaden
utanfér murarna.

Reptider

Reptiderna dr ungefdr lika ldnga som ménniskor, men
de dr starkare och téaligare. Deras fjilliga skinn &r oftast
gront eller brunt, men det finns ocksa kolsvarta, krit-
vita, gra och réda reptider. Manga dr tvafargade, med
monster eller stora flickar som ger dem ett distinkt
utseende.

14 - Elemin



De har fyra fingrar per hand och fyra téklor, varav
en pa hilen. Den tjocka svansen hjilper dem att hélla
balansen och ger dem en distinkt framatlutad gangstil.
De har ofta hornutvéxter ldngs med nos och ryggrad.

Deras ursprung ligger sdderut, i kontinentens
tjocka urskogar. Omkring tvé tredjedelar av de
eleminska reptiderna dr slavar. Fria reptider innehar
sdllan nagon hogre maktposition eller &mbete och de
ar i allmanhet illa ansedda. De betraktas som lite lata,
ointelligenta och vildsamma.

Palatset

Maharadjans palats omges av vackra triadgirdar dit
bara maharadjan sjilv och hans gister, tjinstemin,
vakter och slavar har tilltrdde. Palatset dr byggt
i ljusbrun sten och dekoreras av grona rankor och
hingande terrasstrddgardar. Arkitekturen dr Gver-
dadig och utformad for att imponera pa besokare.

Tjiansteminnen i palatset 4r i regel sliktingar till
maharadjan och tjdnarna ir slavar.

Bortom palatstradgardarna ligger »palatsomradet«
- en muravgrinsad stadsdel som kontrolleras av
maharadjan sjdlv. Hir bor hégt uppsatta byrédkrater,
slaktingar till maharadjan och officerare ur maharad-
jans armé. Bostdderna tenderar att gé i arv, varfor
man ofta talar om de boende som »sldkterna«.

Lamasserna

Ordningen uppritthalls av »lamassernag, vilka dr en
militdr vaktkar direkt understélld tronen. Varken
stadsvakter eller 6desviktare har nagra befogenheter
i palatsomradet, men lamasserna brukar samarbeta -
sa linge maharadjan och slidkterna inte missgynnas.
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Lamassernas uppgift dr att halla fred, inte att utre-
da brott. Inom palatsomradet skots istdllet sadant av
privata utredare som anstills av de drabbade. Sldkter-
na ir mycket mana om sin sjdlvstindighet frin stadens
ovriga byrakrati.

Nar lamasserna stéter pa nagon som inte tycks hora
hemma inne pa palatsomradet sa géller foljande:

« Obehoriga som har draget vapen blir anfallna och
dodade. Lamasserna tar sitt uppdrag att hélla ord-
ningen pé stort allvar. Ofta ger man personen en
chans att sldppa vapnet innan man anfaller.

« Obehoriga som bir vapen eller stoldgods tas in for
forvaring och utredning av ndgon av lamassernas
officerare. Som allra minst brukar detta sluta med
att den gripne blir av med stéldgodset, misshandlas
och kastas ut. Officerarna har befogenhet att utdela
betydligt virre straff.

 Obevipnade obehériga straffas med ldtt misshandel
och kastas ddrefter ut.

Nir tvé personer som bor pa omradet rakar i slagsmal
eller stér ordningen pd annat sitt blir det mer kom-
plicerat. Lamasserna pé plats kommer da prioritera
att sdra pa de inblandade och férhindra osanktione-
rat vald inne pa palatsomrédet. Direfter avgor de om
nagon behdver gripas och om det hela ska utredas,
nagot som i sa fall gors av en hogrankad officerare.

I de flesta fall gar det inte sa langt. Istéllet njer
sig lamasserna med att ha hallit freden. De informerar
sedan respektive slidkts 6verhuvud, och tanken dr att
slikterna gor upp om eventuella straff och gottgo-
relser internt eller genom samrad mellan slidkternas
ledare.
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I extremt ovanliga fall hinder det att slidkterna
inte kan komma 6verens, och di faller det pad maha-
radjan att vara den slutgiltige domaren. Det brukar
man forsoka undvika, dd han tenderar att déma pa ett
sdtt som uppmuntrar slikterna att l6sa saker sjdlva.
Han kan till exempel helt enkelt konfiskera omstridd
mark istdllet for att ge den till ndgon av de som gor
ansprak pa den.

Odesviktare vars undersékningar fér dem in i palats-
omradet kommer att beh6va g& mycket forsiktigt fram.
Det dr svart att fa gehor for anklagelser mot nagon som
bor i palatsomradet - framfor allt om det handlar om en
medlem av ndgon av sldkterna. I den mén undersokningar
alls tillats sker det pa slidkternas ndder. Aven om 6des-
viktarna kan ldgga in formella protester till maharad-
jan leder saddana nistan aldrig till nagra konsekvenser.
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Den eleminska byrakratin

Elemin har en vil utbyggd byrédkrati som huvud-
sakligen styrs av Via-emin - védvargillets verkstéllande
organisation. Niar man sdker ndgon form av tillstand
krdvs ofta godkdnnande fran flera parter, till exempel
skramidstarna och maharadjan. Nedan finns en lista
med exempel pa hur olika tillstdnd fungerar.

« For att fa skapa ett nytt skra krdvs ett »privilegie-
brev«, som utfirdas av Via-emin och sedan skrivs
under av maharadjan. Det dr ocksd mycket svart
att etablera ett nytt skra utan godkdnnande fran
tongivande skramistare.

+ Agandebevis fé6r mark inom stadens murar ut-
fardas av Via-emin och dven hir kridvs maharadjans
underskrift. Nya dgandebevis dr mycket sillsynta,
da all mark inom stadens grdnser redan dr upp-
styckad.

* Bygglov anséker man om bade hos markégaren och
hos Via-emin. Ans6kningar godkidnns ndstan alltid,
dven om gillet ibland krédver att dndringar gors i
planerna. Det kan till exempel handla om att en
vaning behover laggas till, att rumsproportionerna
justeras eller att vinkeln mellan tvé viggar dndras.
Nagon motivation till kraven ges sillan. I enstaka
fall hinder det att ansdkningar avslés av politiska
skdl. Medlemmar av husen och en del skramistare
brukar till exempel vilja férhindra bygglov som
innebdr att deras hus - bildligt eller bokstavligt -
hamnar i ndgon annan byggnads skugga.
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« Inom stadsmurarna krdvs nidringstillstand for den
som vill tjdna sitt levebréd genom yrkesarbete. Om
det finns ett passande skra dr det de som utfirdar
tillstdnden, annars har Via-emin ansvaret.

« Laglydiga och vil ansedda medborgare kan anséka
hos Via-emin om att fa bira ett bronsband kring
huvudet, vilket ger dem ritt att bira svdrd innanfor
stadsmurarna. Ndr byrakraterna beaktar en persons
ansokan om att fi bira brons tar de hinsyn till
personens anseende i staden, eventuella tidigare
begangna brott och om det finns ndgon som gér i
god for personen. En bronsbérares ord viger tyngre
dn andra medborgares. De forvintas ocksa hjilpa
till att hélla ordningen i staden och assistera stads-
vakten vid behov. Om det brinner dr det ocksa
bronsbirare som tar kommandot och ansvarar for
att elden slicks, om ingen stadsvakt finns i nir-
heten. Den som missbrukar fértroendet kan bli av
med rétten att bdra bandet. Att bédra bronsband
utan tillatelse betraktas som ett allvarligt brott och
bestraffas med brannméarkning. Vid misstanke om
saddana brott dr det Via-emin som ska informeras
och som samordnar en utredning.

Byrakrater tillats inte att fatta beslut som géller deras
egna intressen. Den som inte informerar sina &ver-
ordnade om en sadan intressekonflikt innan beslut
fattas bestraffas med brannmairkning. Beslutet rivs
da upp och hamnar pa négon annan byrakrats bord.

[ utbyte mot att de far dga mark inom stadens granser
aldaggs husen att varje halvar betala skatt till maha-
radjan - som finansierar armén - och till skramais-
tarna - som finansierar stadsvakten. De betalar ock-
sa skatt till vavargillet for att finansiera byrakratin.
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Skatterna bygger i forsta hand pé en virdering av
den mark de dger.

Aven férmégna medborgare som inte dger mark
kan beskattas utifran en virdering av deras dgodelar.

Niringsidkare betalar dels hyra till den som Zdger
marken de nyttjar, dels en medlemsavgift till sitt
skré i utbyte mot representation, skydd och nirings-
tillstdnd. De skran som skoter handeln i staden tar
ocksa ut stadstullar for de som reser in i staden fér
att sdlja sina varor pd nagot av dess marknadstorg.

Lag och ritt

Stadsvakten uppratthaller den allméinna ordningen i
staden. De forhindrar upplopp, fingar ficktjuvar och
avhyser 16sdrivande luffare. De kan dela ut ldttare
spostraff pa plats och tillfalligt lasa in brakstakar tills
de lugnat ner sig.

Grovre brott - sdsom mord, utpressning, kidnapp-
ning och grov misshandel - utreds av magistraterna.
Om de efter en framgangsrik utredning har en huvud-
misstiankt och bevis fér dennes skuld, ldmnas fallet
vidare till en domare som haéller i en rittegdng dar
straffet bestdms.

Det finns en nedskriven lagbok som alla domare
och magistrater férvintas kunna utantill och utga
ifran. Straff 4r ofta harda, eftersom deras legitimitet
bygger pa att de fungerar som ersittning for dldre
traditioner med blodshimnd och vendettor.

Stadsvaktens, magistraternas och domarnas aukto-
ritet slutar vid de yttre stadsmurarna. Den omfattar
inte heller palatset eller palatsomradet. Dir dr det
istdllet lamasserna - maharadjans egen milis - som
uppratthéller ordningen (s. 15).
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Familjeratt

I Elemin gor byrakratin och lagen ingen skillnad pa
om ett giftermadl ingatts via nadgon sirskild ceremoni
eller ej - dktenskapet ingas formellt genom att tva
fria vuxna personer registrerar sig som dkta makar
hos Via-emin. Registreringen betyder att de inblan-
dade far mojlighet att drva fran varandra ifall det
inte finns ndgra barn i familjen. Varje medborgare
far bara vara en del av ett enskilt dkta par i lagens
mening, men ingen vikt fists vid de inblandades kon
och det finns inga juridiska hinder fé6r minniskor att
ingd dktenskap med reptider.

Nar det géller arv dr det i regel Via-emins byrédkrater
som avgor vad som hinder med kvarlatenskapen
fran nagon som dor inom stadens murar. I forsta
hand &r det den avlidnes dldsta myndiga barn som
drver, i andra hand omyndiga barn, i tredje hand
dkta makar. For omyndiga barn som drver utser
vévargillet en formyndare, ofta ndgon som redan star
barnet néira.

Om det inte finns ndgon familjemedlem som kan
drva utvidgas cirkeln till att inkludera férildrar,
syskon och kusiner. Om ingen arvinge kan identi-
fieras tillfaller kvarlatenskapen vévargillet. De &r inte
speciellt intresserade av att samla pa allskons brate, sa
det hidnder att de skickar ut budbérare och hyrsvird
pa langviéga resor i jakten pa ndgon som kan éarva.

Rika minniskor ser generellt till att skriva egna,
specifika dktenskapskontrakt och ordentliga testa-
menten som reglerar arvsordningen mer i detalj.

Eftersom Via-emin behéver kdnna till slaktférhal-
landena for att kunna avgora arvsfragor registreras
dven barn i deras rullar.
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En del dr misstinksamma mot att Via-emin samlar
in och skriver ner s mycket information om alla med-
borgare, men de flesta accepterar byrakratin som en
del av vardagen.

Registreringen brukar ske inom nagra dagar fran
det att barnet fotts - eller direkt pa plats om nagon
notarie skulle finnas i nidrheten. Normalt passar da
bada fordldrarna pa att registrera barnet som sitt.
Barn kan dven registreras i efterhand; det som krévs
da ir att bade barnet och fordldern dr ndrvarande vid
registreringen.

Lagen ger ingen vikt at blodsband, bevisade eller ej
- det dr bokstdverna i rullorna som riaknas, inte blodet
som rinner i ddrorna. Med andra ord sirbehandlas inte
adopterade barn eller barn fédda utom dktenskapet
- om de registrerats som barn i Via-emins rullor dr
de ocksa fullvirdiga arvingar. Ddrmed géller samma
regler som for barn som féds inom dktenskapet.

Det finns ingen juridisk grians fér hur ménga man
far vara registrerad som barn och arvinge till.

Brott och straff

Nir det giller straff dr grundprincipen »6ga for 6ga,
tand for tand« - straffet ska motsvara den skada
som asamkats. Vid misshandel utdéms motsvarande
kroppsstraff och vid mord dédsstraff.

Nir det gdller kontraktsbrott, stld eller forstorelse
av egendom innebir det nistan alltid att brottslingen
tvingas utféra arbete at offret, till ett virde som
motsvarar det som forlorats. Det finns inget stod i
lagen for att beslagta brottslingens egendom.

Bedrigerier, férraderi, 16gner och fortal leder till
att brottslingen brannmarks. Varje domare i staden
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har sitt personliga mirke som sitts i den skyldiges
handflata, pd brostkorgen eller i ansiktet beroende pé
brottets allvarlighet och omfattning. Den som brénn-
markts fir inte vittna i domstol och betraktas som
opalitlig.

Den som blivit alltfér berusad och oregerlig kan
spdrras in av stadsvakten for att fi sova ruset av sig,
men férvaring finns inte i straffskalan.

Falskt vittnesmal i domstol eller till magistrat be-
straffas dels med briannmirkning och dels med att
l6gnaren far det straff den anklagade fatt, om l6gnen
ledde till en fdllande dom.

Prostitution &r illegalt. Skammen ligger i forsta
hand hos képaren, som fir sitt namn och brott
offentliggjort och uppsatt pa tavlor runt om i staden. I
manga fall innebir ett bes6k hos en prostituerad ocksa
ett brott mot ens dktenskapskontrakt. Bdde képaren
och den prostituerade tillmits dven kroppsstraff.

Lagen tar stor hidnsyn till uppsat - olyckshindelser
bestraffas mildare eller inte alls. Inom yrkesutévning
accepteras ddremot varken underlatenhet eller oskick-
lighet som forsvar, utan utgor snarare skil for hogre
straff.

Om brottet bedéms som grovt - till exempel genom
att rikta sig mot maharadjan eller mot vivargillet -
kan straffet mangfaldigas. Brottslingen kan exempelvis
domas att utfora dubbelt eller fyra ganger sa mycket
arbete som motsvarar det forlorade virdet.

Domare, magistrater, stadsvakter och bronsbirare
har & ena sidan ett starkare skydd i lagen - brott mot
dem betraktas som virre dn 6vriga - men 4 andra
sidan déms de hardare om de sjdlva begar brott. For-
troendet for riattsvisendet och dess strukturer maste
uppréatthallas.
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I lagens mening blir minniskor straffmyndiga och
vuxna vid 14 ars alder, reptider vid 20. Nir det géller
brottslingar som bedéms vara yngre dn sa, straffas
normalt den som ir registrerad som fordlder. Om ingen
siddan finns, bjuds brottslingen i férsta hand ut till
forsdljning pa slavmarknaden. Om hen da inte siljs
blir hen istidllet utkastad ur staden.

Rattegangar

Rittegingar kan sammankallas av lagkunniga domare
som utses av vivargillet. Domarna kommer nistan
uteslutande fran rika och inflytelserika familjer. De
genomgar en grundlig undervisning i juridik, f6ljt av
nagra ars larlingsskap under en dldre domare, innan
de far sin titel.

Under rittegangen kallar domaren in vittnen och
experter. Utifran deras samlade beskrivningar vad
som hédnt gor hen sedan en bedomning ifall ett brott
begatts - och i sa fall vilket. Det &r inte reglerat i lag
att den anklagade ges tillfdlle att ge sin version, men
det dr mycket vanligt.

FOr att nagon ska kunna démas for ett brott maste
hens skuld bevisas. Det riacker inte med indicier och
karaktédrsvittnen; magistraten som utrett fallet maste
ha konkret bevisning som gor det tydligt att den
anklagade personen dr skyldig, samt ha en samman-
hiangande och trovirdig beridttelse som férklarar alla
konstaterade fakta i fallet. Vanliga bevis inkluderar
forhorsprotokoll, dgonvittnesuppgifter, expert-
vittnens utldtanden och fysiska, patagliga bevis. Det
ar i forsta hand sakférhédllandena som ska utredas och
ligga till grund f6r domen.
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Nir domaren avgjort skuld dr det upp till en jury
- bestdende av fem vil ansedda medborgare - att
avgora straffet inom ramarna for vad lagen anger for
det brott som begatts.

Nir en dom fallit har den som befunnits skyldig
tre alternativ: hen kan acceptera sitt straff, 6verklaga
domen eller ansoka om nad infér maharadjan.

For att 6verklaga domen forfattar den domde en
ansdkan, vilken ldmnas in till en byrakrat med titeln
»skrivare«, som ocksd skoter domstolsprotokoll och
annat pappersarbete i relation till domstolarna. Om
skrivaren bedomer att det finns anledning att tro att
en annan domare skulle doma fallet annorlunda - eller
om hen ser nagra oegentligheter eller tveksamheter
i domarens hantering av fallet - kommer en annan
domare att ges i uppdrag att sammankalla en ny ritte-
gang. Det hir kan inte géras fler ginger; den andra
riattegdngens utfall dr definitivt och kan inte 6ver-
klagas. Genom att 6verklaga ger ocksa den démde upp
ritten att anséka om nad.

Det hidnder ocksé att jurymedlemmar anséker om
omprovning ifall de anser att domaren gjort en fel-
aktig bedémning. Aven i det fallet férlorar den démde
sin rdtt att anséka om nad.

Den som vill ansoka om maharadjans nad méste
forst 6vertyga ndgon med kontakter inom hovet att
ans6ka om detta. For att maharadjan ska kunna benada
ndgon krivs att brottsoffret férst blidkats pa nagot
sdtt och att hen godkdnner att en sddan ansokan fram-
stalls.

Maharadjan kan ocksa vilja att omvandla straffet
till en tvangsrekrytering till armén, via slavkontrakt.
Kontrakttiden brukar dé sta i proportion till domen.
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Att bdra vapen
De eleminska lagarna tilliter medborgare att bdra
dolkar och andra civila vapen innanfér stadsmurarna.
Diremot kan markigare sétta egna begransningar for
vad som tillats pa deras mark och har ritt att kasta
ut den som bryter mot de begriansningarna.

Bronsbirare dr de enda som far bdra svird Sppet
- alla andra méste packa ner sina militdra vapen or-
dentligt, sé att de inte &r alltfor lattillgdngliga. Skra-
medlemmar far biara med sig de verktyg - sdsom yxor
och slidggor - som kridvs for deras yrke. Stadsvakten
gor bedomningar fran fall till fall.

Se vapenlistorna pa s. 178 for exempel pa civila
respektive militdra vapen.

Odesviktarna och lagen

Odesviktarna som organisation fokuserar visserligen
pa utredningar av fall med ockulta inslag, men manga
av deras fall tangerar ocksa vanlig brottslighet. Magi
kan till exempel anvidndas for att délja eller under-
latta brottslighet. Det finns ockséa de som forséker dra
uppmirksamheten fran sina brott genom att skapa
intrycket av att ndgot magiskt eller mystiskt varit
inblandat.

Diarmed behéver 6desviktare ha kunskap om lag-
stiftning sdvil som det ockulta. De kommer till ex-
empel att behdva samarbeta med stadsvakter och la-
masser, samla in bevis som haller i domstol och veta
vilka skyldigheter en bronsbéarare har.
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Slavar i Elemin

I Elemin &r alla slavar bundna av ett kontrakt som
de ingatt med sina dgare. Kontraktet dr ofta tids-
begrinsat och innebir att slaven forlorar ménga av
sina rdttigheter, men i utbyte far hen mat och husrum.

Slavdgaren far krdva att slaven utfér arbete mot-
svarande ett dagsverke per dag - vad som riknas som
en slavs dagsverke varierar med yrket och bestdms av
respektive skra. I de flesta kontrakt ingar inte arbete
som innebdr direkt livsfara, till exempel att fungera
som livvakt eller soldat.

En slav fir inte ha egendom eller genomfora affirer
for egen rikning. Nir kontraktet skrivs under tillfaller
slavens egendom slavdgaren. En slav som siljer nagot
utan att ha fatt sin dgares tillatelse anses juridiskt
sett ha stulit fran dgaren.

1 gengdld maste slavigaren erbjuda tak att sova under,
samt forse slaven med kldder, mat och vid behov
sjukvard. Maten maste inte halla nagon hog kvalitet;
kldderna méaste inte vara bekvdma eller vackra; och
sjukvérden géller i huvudsak allvarliga skador.

Fysisk bestraffning av lata eller inkompetenta
slavar dr tillatet - antalet slag med kdpp eller piska
ar reglerat i lagtexten. En slav har tekniskt sett ocksa
ratt till sin egen kropp och Zgaren far inte bridnn-
mirka, tatuera eller fysiskt tvinga slaven att dta na-
got. I praktiken &dr detta mycket svart att kontrollera
och en sadistisk dgare kan komma undan med mycket.

Slavkontraktet kan omférhandlas, forlangas och
overlatas till en annan slavdgare. Det kan dock inte
avbrytas pd forhand med mindre 4n att slavigaren kan
bevisa i domstol att slaven brutit mot kontraktet, till
exempel genom att arbetsvigra.
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De flesta som skriver under ett slavkontrakt goér
det for att undslippa fattigdom. Frihet dr for ménga
en lyx de inte har rdd med. Den som ér villig att axla
ansvaret for en slav har sdllan svért att hitta frivil-
liga - att vara slav ar trots allt bittre dn att svilta
utanfér murarna.

Slavar och arbetare som kommer frén fjirran ldn-
der forvéntas ge upp sina gamla vanor, for att istallet
anamma eleminska seder och det eleminska spraket.

Pengar

Valutan i Elemin bestar av mynt i koppar och silver
som viger fem gram styck. De framstills av mynt-
prdglare som har ansvar for att se till att de bestar
av sd ren metall som mdojligt. Praglingen ar alltsa i
forsta hand en garanti for myntets metallvirde. Falsk-
mynteri bestraffas hart.

Det finns ingen fast vdxelkurs mellan de olika valu-
torna; de anvinds for att kopa olika saker och blandas
sdllan. Om nagon vill byta ett silvermynt mot ett antal
kopparmynt - eller vice versa - dr det upp till parterna
sjdlva att komma 6verens om hur manga koppar ett
silvermynt ska motsvara i just det fallet.

I vardagshandeln pa gator och torg dominerar
kopparmynten, medan silvermynten nistan ute-
slutande anvidnds som betalning for lyxvaror och for
hantverkares arbete under ldangre tid.
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S S O NS 200 USO8 U U U U U U

1 kopparmynt ger en liten sdck frukt eller ett krus
ol.

10 kopparmynt ger en sidck spannmal (5 kg) eller
en hel kyckling.

100 kopparmynt ger en uppsittning kldder i vanligt
tyg eller nagra kilo dyrare kott.

1 silvermynt ger en vagn eller en slavs arbete i
ett ar.

10 silvermynt ger nagot enstaka klddesplagg i
fargat silke, eller en skrdddarsydd och utsirad
laderrustning.

100 silvermynt racker till att kdpa en vaning i ett
vanligt bostadshus, eller till ett par kompletta upp-
sdttningar kldder i fargat silke.

I Elemin férekommer guld bara som exklusiv utsmyck-
ning - inte som valuta.
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For 6desviktarnas del dr det oftast i samband med
utredningar som de st6ter pa pengar. Sjélva far de sitt
uppehille och sin utrustning frédn vivargillet, men
pengar dr ett vanligt motiv dven for brott med ockult
anknytning.

Priset for metallforemal 4r mycket hogt, eftersom
det inte finns nagra stérre metallfyndigheter i ndrheten
av Elemin. All metall maste importeras via karavan
eller bat fran omraden langt bort.

Sdker forvaring
Gillet har ett antal vdlbevakade valv dit vdl bemedlade
medborgare kan ldmna in sitt silver for siker forva-
ring. I utbyte mot silvret far de virdebrev som dekla-
rerar att de har ritt att fa ut motsvarande mingd rent
silver ur nagot av valven. Jamfort med silvermynt och
silvertackor 4r breven ldttare att transportera sikert,
lattare att forvara och ldttare att gobmma. En hel del
handel mellan stadens rikaste sker via viardebrev.
Breven framstills av Via-Emin. De dr svéra att for-
falska och dessutom bokfors de noga av gillet.
Stadens myntslagare agerar ofta som gillesvalvens
forlingda arm i det att de har silver fran valven till-
gingligt, som de pridglar mynt av i utbyte mot vir-
debrev. Mdngden silver man dé far i handen &r lagre
dn brevets virde, eftersom myntslagaren ska ha sitt,
men & andra sidan dr silvret garanterat rent.

Mat och rusmedel

I den eleminska husmanskosten ingadr manga sorters
brod, ost, saltad fisk, saltat kott, skaldjur av olika slag,
samt kryddiga béngrytor. Man iter sallad, tomater,
oliver och olika orter. Dessutom &ts en hel del ris.
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Som godsaker dter man frukt - framfor allt dadlar.

Till den dyrare och lyxigare maten hor till exempel
nyslaktade kreatur, 4gg och mer spdnnande kryddor.
For den sotsugne med mycket pengar finns bakelser,
honung och mer exotiska eller sillsynta frukter.

Vanligt folk dricker 61, medan de med mer pengar
har rad att kopa vilkryddat vin. Manga roker tobak
i vattenpipor. En del kryddar tobaken med starkare
blad, som kallas Fyrfinger.

For ett starkare rus finns svartdryck och Meras.
De som dricker svartdryck tenderar att bli myck-
et aggressiva och stadsvakten har stdende order
att konfiskera och forstora all svartdryck de hittar.

Nir Merasrok inandas ger den eufori och ett dver-
naturligt lugn. Det dr extremt beroendeframkallande
och ger pa sikt koncentrationssvarigheter och nedsatt
tankeforméga. Bade innehav och handel med Meras ir
strikt forbjuden i lag och bestraffas inte sédllan med

déden.

Kldder och utsmycknad

I Elemin dr tunikan basplagget; en linnetunika kom-
bineras med langa rockar och andra plagg beroende
pa smak, vdder och yrkesval. Tyger i starka farger dr
dyra och ovanliga, ddiremot har manga inslag av vivda
monster. Bland de rikaste 4r guld och ddelstenar vanliga
dekorativa inslag.

Fattiga medborgare gar barfota, medan rika gar i
sandaler eller i undantagsfall ldderstovlar.
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Liakekonst

De ldkare som trédnats av det eleminska védvargillet dr
bland virldens mest framstdende pd omradet. Likar-
skriet dtnjuter hog status som foljd av detta. Varje
skramaistare eller handelsman av rang har en egen liv-
medikus, men det finns dven inrdttningar dir vanligt
folk kan fa sina mest akuta skador tillsedda.

De framsteg som gjorts bygger pd samarbeten
mellan de Mahka-eminska och Sen-eminska tornen.
De har genomfort detaljerade undersékningar av
bade levande och déda kroppar och har sedan anvint
matematiska formler for att bedoma effekten av olika
metoder och preparat. Behandlingar har sedan syste-
matiskt f6ljts upp, varpa biverkningar har nedtecknas
och katalogiseras. Pa sa vis har likekonsten nétt en
nivd ddr de flesta vanliga sjukdomar och skador kan
botas eller atminstone lindras. Tack vare samarbeten
med stadsvakten och magistraterna kan epidemier
ofta hindras fran att sprida sig till hela staden.

Utanfor stadsmurarna

Elemins stadsmurar stinger inte bara ute dess fiender,
utan ocksa de som inte har de ekonomiska medel som
krdvs for att f4 bo och verka i staden. Déarfor har det
uppstatt en stor kikstad utanfér murarna, dir fatti-
ga minniskor och reptider lever i stor misér. De har
ingen plats i de omkringliggande bondesamhillena
och i kékstaden har de dtminstone mojligheten att
fdnga upp en och annan smula fran Elemins 6verflod.

Utanfér murarna sker ingen skattskrivning och
det finns inga register. Enligt Via-emins uppskatt-
ning uppgar kikstadens befolkning till omkring en
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halv miljon individer. Dessa saknar representanter
innanfér murarna och betraktas ofta som parasiter.
Nir bosdttningarna blir alltfor besviérliga och i vigen
for infoérseln av varor till staden genomfér maharad-
jans armé vildsamma utrensningar. Bostdderna rivs
och de boende dédas eller drivs bort.

Kakstaden &dr ocksa en kailla till billig arbetskraft i
form av daglénare. Den som behdver arbetare anséker
om tillstdnd fran relevant skra, varpa de tar sig ut
till slummen och hdmtar frivilliga. Det dr vanligt att
dessa istéllet for pengar far mat och dryck fran ndgon
handlare som arbetsgivaren har avtal med.

Arbetsgivaren halls sedan ansvarig for allt dag-
l6narna gér under sin tid i staden och f6r att de ldmnar
staden nir arbetet dr utfort. Av den anledningen ser
man ofta »daglonarkoppel« som férhindrar att de av-
viker fran sin arbetsplats.
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Omnejd

Runt Elemin ligger bondesamhillen som levererar mat
till staden. Bonderna odlar bland annat vete och ris
och foder till exempel upp grisar, getter, kycklingar
och stora nétkreatur.

Marken &r deras egen, men for att fa arméns skydd
mot banditer och andra fiender betalar varje bys rads-
férsamling - byns ting - skatt till maharadjan. Skatten
betalas i spannmal, kryddor, kétt och andra varor. Till
skillnad fran stadsborna betalar de alltsa inte ndgon
markskatt och de omfattas inte av den eleminska byra-
kratin i 6vrigt. Hir dr det istédllet tingen som anstéller
de som utreder brott och verkstiller straff. Lagboken
ar ofta informell.

Bland rika stadsbor &r det populdrt att dga ett lant-
gods utanfor staden. Nir ndgot mystiskt har hint pé
ens gods brukar man be gillet att skicka dit en grupp
odesviktare.

Nir utredare anldnder oinbjudna far de ett kyligare
mottagande; varken markégare eller bonder uppskat-
tar ndr det kommer stadsbor och ldgger nédsan i blét.

Bland bonderna édr det vanligt med olika former av
folktro och shamanism. Man utfér rituella offer till
olika naturandar i tron att de ska bidra till god skérd
och i de flesta byar finns en eller flera »andetalare«.
En del tillber ocksa olika glomda gudar som kraver
blodigare tribut, men byborna vet béttre dn att yppa
nagot om saken for utomstaende.

Den mark som inte skyddas av nagon, édgs heller inte
av nagon. Har och var finns révarfasten och mindre
byar dir tillgadngen till vatten och andra resurser till-
later, men mellan dem finns gott om vildvuxen mark
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och skog dir knappt en minniska eller reptid satt
sin fot.

Hir och var stir ruiner fran nagon idldre, bort-
glomd civilisation kvar i landskapet. En del av rui-
nerna gér djupt ner i marken, vilket lockar oférsiktiga
dventyrare att utforska deras inre och avticka deras
hemligheter. Alla kommer inte tillbaka.

Nagra kilometer s6der om staden ligger ett farjela-
ger med ett fort pa vardera sida av floden. Dir bor och
tranar maharadjans armé. Mellan forten och staden
gar stenlagda vigar. De f6ljer flodens kanter och an-
vinds av arméns soldater som bevakar dricksvattnet
pa dess vdg in mot staden.

For att ta sig forbi det till synes 4dndlésa savann-
landskapet och na den massiva och huvudsakligen
outforskade djungeln i s6der kridvs flera veckors
vandring. Hir, nidra vattnet, bor manga reptider i hyd-
dor byggda av lera och vass. De ddmmer dven upp sméa
bifloder for fiske och for att skapa en skyddad plats
for sina 4gg. Reptiderna hir talar ett annat sprak dn
de som lever i Elemin; de som férslavas eller pd annat
sdtt tar sig in till staden brukar ganska snabbt tappa
de gamla orden och istillet anamma eleminskan.

Rykten sdger att det finns flera civiliserade stats-
stater bortom djungeln. Ett fital expeditioner har
atervint ddrifrdn med mairkliga smycken, mattor,
kryddor och skriftrullar. Vittnesmélen fran dessa
expeditioner har dock varit motsédgelsefulla och det
verkar som att ingen av dem har nétt ndgon titare
bebyggelse. De verkar pa sin hojd ha mott handels-
karavaner fran dessa mytomspunna sddra riken.
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Transporter

Det vanligaste dr att ga till fots, dven ldnga striackor.
Tyngre varor transporteras i forsta hand med bat, i
andra hand med enkla tvdhjuliga vagnar som dras av
oxar. Endast mycket rika reser i egen vagn eller bat.

Liangs floden

Nedstroms - ut mot havet i norr - reser man med
hjélp av flodens naturliga flode. Uppstroms dr det
istédllet slavar som ror eller drar batarna.

Smabéatar - ofta med tva eller tre parallella skrov
for okad stabilitet - 4r populdra bland fiskare. Storre
halmgondoler och enkla firjebatar tjanar som
transportmedel mellan de inre och de yttre delarna av
staden. Gondolerna anvinds ockséa av de som inspek-
terar den inre stadsmuren och haller den i gott skick.

Handelshusens flottor bestér av lastfartyg som kan
ha upp till tre vaningar roddare och lastutrymmen.
Besittningen sover i hingmattor under dick, eller
baddar pa dick.

De storsta fartyg som dnnu skddats kring Elemin
dar de triremer som anvinds av maharadjans armé och
som eskort for vissa handelsflottor. De kan vara upp
till 18 meter langa och 3 meter breda.

Det hinder att vildigt rika stadsbor bygger stora
lyxskepp med privata hytter och annat extravagant.
Sadana skrytbyggen éterfinns oftast fortdjda i Selatans
hamnar och anvinds sillan till resor.
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Rykten

I Elemin florerar ménga rykten. En del av dem é&r san-
na, andra bara vandringssidgner som fatt fiste. Nedan
foljer ndgra exempel.

DEN UNDRE STADEN. Det finns olika varianter av
det hir ryktet. En del sdger att det finns grupper av
minniskor eller reptider som bosatt sig djupt nere
i stadens kloaksystem. Andra menar att det rentav
finns ett helt underjordiskt rike dir, eller atminstone
en stor underjordisk stad som sjunkit ner i marken
under ndgon slags katastrof.

TORNENS ROTTER. Det sédgs att de torn som vivar-
gillet gjort till sina &4r dldre &dn sjdlvaste tiden - och
att de gar betydligt djupare ner i marken @n de pekar
upp i skyn. Det hidr ryktet har knappast fatt mindre
spridning av att vdvargillet férbjudit ndgon att ta sig
langre ner i nagot av tornen é&n till den andra kéllar-
vaningen...

DEN FALSKE MAHARADJAN. En del pastar att maha-
radjan i sjdlva verket bara dr en skadespelare som adr
inhyrd av husen, vivargillet eller av skraméstarna -
beroende pa vem den som sprider ryktet ogillar mest.
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Kapitel 2
Organisationer

Att bilda en organisation och att arbeta tillsammans
ir ett effektivt sitt att gora sin rost hord och att
fa tillgang till en maktbas. Det finns dédrfor en lang
tradition bland Elemins befolkning att organisera sig
pa olika sidtt. Detta aterspeglas i det stora antal smé
och stora grupperingar som finns i staden - bade
legitima och ljusskygga.

Viavargillet

Akademikerna i vdvargillet dr fortfarande stadens
frimsta maktfaktor, trots att maharadjan, husen och
skramdstarna borjat nagga deras dominans i kanten.
Fran sina fyra miktiga stentorn har de styrt staden
sa linge nagon kan minnas.

Vart och ett av de fyra tornen styrs av en separat
gren av gillet. I folkmun anvénds »torn« bade som
bendmning for den fysiska stenbyggnaden och f6r den
gren av gillet som verkar dér.

Det centrala tornet styrs av Via-emin och fungerar
ocksd som gemensamt magasin och arkiv. De 6vriga
tre tornen styrs av Mahka-emin, Koru-emin respektive
Sen-emin.

Vivargillets storsta hemlighet dr att deras makt
i sjdlva verket kommer sig av att de undersdker och
manipulerar ett filt de kallar »6desvdven« (se s. 70).



Odesmagin dr subtil och kinslig, men langsiktigt
mycket miktig. Den som bemistrar den kan mani-
pulera sannolikheter och férdndra virldens framtid
efter sin vilja. Odesmagin &r inte speciellt visuellt
spannande eller dramatisk - faktum &4r att den som
manipulerar 6desvdven har littare att gora det om
ingen kdnner till det. Darfor haller védvargillet sina
kunskaper hemliga och anvinder dem istéllet i tysthet
for att 6ka den egna makten.

Det hir dr ocksad anledningen till att gillets han-
tering av tillstdnd och bygglov (s. 18) ofta upplevs
som ofdrutsédgbar. Ett av deras verktyg for att paverka
vdven dr en detaljerad modell av staden och dess nu-
varande och potentiella 6de. Med ledning av modellen
manipulerar de byrékratin, husens storlekar och for-
mer, skatter och tillstdnd, for att pd sa vis fordndra
stadens framtid i linje med deras onskemal.

Det livslanga l6ftet

Bara de som ingétt ett forbund med gillet kan né hogre
positioner inom dess akademier - och ddrmed ldra
sig om 6devadvens mysterier. Férbundet brukar kallas
»det livslanga l6ftet« och innebir att ens anstdllning
vid gillet inte kan avbrytas med annat dn déden. Har
man en gang avgett léftet finns inte ldngre nagon
atervindo.

De flesta som erbjuds att avge 16ftet vdljer att géra
det. Gillet 4r vildigt restriktivt med sddana erbjudanden,
dels eftersom det vill skydda sina hemligheter och
dels eftersom det dr skyldigt att erbjuda mat och
husrum sa linge den 16ftesbundne lever - dven om
hen misslyckas med sina studier och inte uppnér na-
got av virde.
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Via-emin

Detta dr gillets verkstdllande organisation, som skoter
den dagliga byrakratin och storre delen av kontakten
med virlden utanfor tornen. Via-emin planerar ocksé
expeditioner och resor for gillesmedlemmars rakning
och skoter det praktiska nir gillets planer ska om-
séttas i handling.

Via-emin har forutom det centrala tornet ocksa
otaliga mindre byggnader utspridda i hela staden. Dir
finns bland annat kopior av deras komplexa, gedigna
regelverk, sd att de lokala tjinsteminnen kan se till
att byrakratin fungerar. I det centrala tornet finns
ocksa en stor samling kartor, som alla inom gillet har
tillgang till.

Pa kort sikt strdvar Via-emin efter att begrédnsa
korruptionen i den eleminska byrakratin, samt se till
sa att ovriga torn har férutsdttningarna for att utfors-
ka och testa det de 6nskar.
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Deras langsiktiga mal dr att sprida den kunskap
vivargillet har - att gora den tillgidnglig f6r allmén-
heten och praktiskt tillimpbar utan att den miss-
brukas.

NANDA dr en av Via-emins professionella expedi-
tionsledare. Hon kdnner sig ofta instdngd nir hon
befinner sig i Elemin och féredrar att vara pa resande
fot. Hon blir vildigt ldtt uttrdkad och séker stindigt
nya, spannande upplevelser.

ZULFIKAR 4r en av tornets administratorer och har
koll p4 det mesta. Han har ett nitverk av informatérer
bade i de andra tornen och ute i staden. Via diskreta
manipulationer ser han till att rdtt manniskor mots
och utbyter ritt idéer. Madnga samarbeten har kommit
till skott enbart fér att han lyckats anordna ett
»slumpmissigt« mote mellan tva personer.

Mahka-emin

I detta torn samlas virldens kanske mest framstédende
matematiker och vetenskapare. Deras mal dr att forsté
och katalogisera allting i hela vdrlden och infoga det
i sina matematiska modeller, for att pa sa vis kunna
paverka virldsalltet.

Det dr ofta de som uppticker storningar i 6des-
vdven, som rollpersonerna och andra 6desviktare
sedan skickas ut for att ta hand om. De efterstrdvar
en effektiv, rationell och framstegsfokuserad virld.

Mahka-emin manipulerar 6det ldngsiktigt och
anvinder avancerade formler for att utrona vilken
riktning tornet ska verka i. De agerar sillan sjdlva
utan anvinder sig av sitt inflytande inom gillet for
att fa andra att genomféra det de vill ha gjort. Ofta
ror det sig om sma byrakratiska fordndringar som far
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stor effekt i det langa loppet, eller enskilda personer
som formas att fatta beslut som ligger mer i linje med
tornets planer. Mahka-emins planer framstar ofta som
helt obegripliga for utomstédende - dven inom gillet.
KEZIA &r en av tornets frimsta matematiker, an-
tagligen den som dr bést pa att rdkna pa 6desvivens
sannolikheter. Ddremot dr hon sdmre pa att hantera
levande varelser och kommunicerar huvudsakligen
med omvirlden genom ett nitverk av ldrjungar.
TYAs dr en social, trevlig och hjdlpsam reptid-
byrakrat som kan Mahka-emins indexeringssystem
pa sina fyra fingrar. Hon kan inte allt, men hon vet
nistan alltid vem man kan friga eller var man kan
leta. Hon har en fdbless for krigsskildringar, men
har sjélv knappt varit utanfor tornets viggar och har
aldrig tvingats genomlida nagra valdsamheter.

Koru-emin
Vivarna inom Koru-emin ldmnar i stort sett manipu-
leringen av ddet till de andra tornen. Istéllet arbetar
de med allt sddant som betraktas som 6vernaturligt,
men som inte har med 6desvdven att géra - monster,
ockulta riter, myter kring andevirlden, drakar och
andra mer esoteriska dmnen. I férsta hand studerar
man dock de urkrafter som hotar 6desviven och gil-
lets makt (s. 71). Dels handlar det om att ldra kinna
sin fiende, men det finns ocksd manga i tornet som
menar att urkrafternas makt och deras tjdnare skulle
kunna tdmjas och fas att arbeta for gillets bésta.
Formellt dr tornets uppgift att hitta satt att spara, be-
grinsa och stoppa 6vernaturliga ting, eller att hitta satt
att fjattra dem i 6desvéven sé att de kan manipuleras
av gillet.
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De samarbetar ofta med 6desviktarna - Koru-emin
intar ett mer overgripande och langsiktigt perspektiv,
medan 6desviktarna skoter den dagliga polisidra och
undersokande verksamheten.

I tornets arkiv finns gillets samlade kunskap om det
overnaturliga. Arkivet ar splittrat och fragmentariskt
men omfattande. Hir finns nedtecknade vittnesmal
som stricker sig langt tillbaka i tiden. Nir &des-
viaktarnas unders6kningar resulterar i att mystiska
vdsen upptidcks eller artefakter konfiskeras dr det hos
Koru-emin de lases in, i vintan pa vidare hantering.

NISRINA dr en av tornets utredare och infingare
av Overnaturliga vdsen. Hon dr kort, muskulds och
rittfram. Det vdrsta hon vet dr ndr amatorer forsoker
anvidnda krafter de inte forstar - hennes forédldrar
dog i en brand skapad av en ljusmagiker som tappade
kontrollen.

HASNA dr lang, smal, distanserad och en intellek-
tuell akademiker ut i fingerspetsarna. Han 4r en av
de som forsoker klassificera olika urkraftsrelaterade
varelser, krafter och grupper och han ér specialiserad
pa morkerdemoner. Han &r gift, men hans dkta make
dr inte det minsta intresserad av varken det 6ver-
naturliga eller det akademiska, utan bakar istéllet
brod i ett av stadens mer prestigefyllda bagerier.

Sen-emin

I den Sen-eminska traditionen ligger fokus pa studium
av den egna kroppen och pa hur den kan forbittras.
Hir ingar meditation, disciplin, ldkekonst och hard
trdaning. Ingen vet mer om hur kroppar fungerar dn
Sen-emins madstare.
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Sen-emins vdvare manipulerar och férstirker indi-
videns egna ddestrad. Detta ger & ena sidan individen
storre mojligheter att paverka vdven i stort, men
innebir 4 andra sidan att hen knyts héardare till viven
och paverkas mer av den.

Rykten bland de 6vriga tornen gor gillande att de
ocksé paverkar 6desviven mer indirekt genom att vilja
vem som ska ges tillgang till deras likekonst. Sjdlva
menar de att de prioriterar dels utifran hur illa ddiran
en patient dr och dels hur viktig hen dr for 6desvéven.

Tornets ldrda stravar efter att forsta olika kroppar -
méanniskors, reptiders och olika djurs. Deras
uppticktsresande soker aktivt upp nya stridskonster
och traditioner som trdnas in, studeras och laggs till
Sen-emins redan massiva kunskapsbank. De mest
visiondra av tornets mistare drommer om att en dag
ha verktygen for att omforma kroppar efter behag, sa
att varje kropp skulle kunna anpassas till det syfte den
ska fylla. Det malet ligger dock langt in i framtiden.

GIDEON dr en duktig dverldkare som - trots att han
alltid dr korthuggen och stressad - genuint bryr sig
om sina patienter. Han dr en smal och senigt viltrdnad
man i 60-arsdldern.

RANI dr en av tornets stridskonstnirer, som till-
sammans med sin make CAHYA trdnar ett antal
larjungar hért. De stéller hoga krav och tal inte miss-
lyckanden. Rani sjdlv dr lang, bred och muskulds, men
ocksa smidig som en panter. Hon dr mycket néjd med
vad hennes kropp klarar av och férvintar sig att hennes
studenter ska folja i hennes fotspar.
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Odesviktare

For en handfull ar sedan borjade vivargillet rekrytera
sarskilt kunniga och bevandrade utredare, i syfte att
motverka urkrafterna och deras agenter. Som orga-
nisation dr Odesviktarna mycket gammal, men det &r
forst pa senare tid de fatt utokade befogenheter att
utreda och 16sa fall. Innan dess bestod de av ett fatal
koru-eminska gillesmedlemmar som forsékte kart-
lagga mystiska fenomen i staden.

Viktarna kontaktas av stadsvakten eller magistra-
terna vid tecken pa inblandning av det 6vernaturliga.
Administratorerna i organisationen gor sitt basta for
att sortera bort uppenbara falsklarm, men processen
ir inte felfri.

Viktare har tillgédng till vapen och annan utrust-
ning via tornet, samt far ocksa mat och logi i deras
omsorg. Om de vill rekvirera ut ndgot utdver det
vanliga kommer de att behdva motivera detta, men
det &r séllan nagra problem.

En Odesviktare har befogenhet att uppritta av-
sparrningar kring en brottsplats och att kvarhalla
eller avhysa folk beroende pa vad deras utredning
krdaver. De har ocksd ritt att konfiskera misstdnkta
foremal och att fingsla misstdnkta i vintan pa att
utredningen ska avslutas. Féremal som konfiskeras
bokférs noggrant och viktarna forvintas i efterhand
motivera sina handlingar inf6r sina 6verordnade.

En 6desviktare som missbrukar sina befogenheter
blir inte langvarig och straffas inte séllan extra hért
och synligt. Det kan till exempel innebéra brannmark-
ning, kroppsstraff eller rentav déden beroende pa vad
hen gjort sig skyldig till. Hen kommer ocksa troligtvis
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att spendera resten av sitt liv som tjdnare eller slav
inom gillet - det livslanga l6ftet géller, men innebir
inte att man dr garanterad att fortsdtta med samma
arbete. Fortroendet fér organisationen maste upp-
ritthallas.

Som identifikation bér varje grupp 6desviktare
med sig en rektanguldr metallbricka med en sdrskild
stimpel. Den ger dem inte obegrinsade befogenheter,
men brukar 6ppna manga dorrar. De flesta dr inte
intresserade av att forklara for en magistrat eller
gillesbyrakrat varfor de férhindrar 6desviktares ut-
redningar.

Gemene man har en ganska luddig uppfattning om
vad 6desviktarna gor. De vet att viktarna kallas in nir
nagot gatt riktigt illa och &ar konstigt, men inte mer
dn sd. En 6vervildigande majoritet av befolkningen &dr
dessutom vildigt skeptiska till det 6vernaturliga; man
tror inte pa magi, andar eller demoner. I den man folk
ser nagot brukar de férsoka hitta sitt att rationalisera
och forklara bort det. Denna skepsis dr nagot gillet
girna underbléser, da den bade gommer deras egna
forehavanden och forhindrar att folk oroar sig for
6vernaturligheter de 4nda inte kan paverka. Ddremot
leder den till att 6desviktarnas utredningar forsvaras.

Blivande 6desviktare agerar utkikar och budbérare
som del av sin utbildning. Nir de sedan blir full-
fjadrade 6desviktare far de avldgga det livslanga 16ftet
och upptas dirmed i gemenskapen.

SHALA fick vilja: férvisning eller att bli Odes-
viktare. Magistraterna motsatte sig att en tjuv skulle
kunna undgé straff pa det viset, men vivargillet ville
inte g4 miste om hennes stora formaga att identifiera
ockulta foremal.
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De personer som hon stulit fran fick en generés
ersidttning fran gillets kassa och tornet fick en ny
slav. Bland vidktarna har hon funnit vinner och ett
sétt att gora nytta, sd d4ven om hon ibland drommer
sig tillbaks till det friare liv hon levde som tjuv dr hon
ganska néjd dér hon ér.

KHALID trottnade pa att sitta bakom ett skrivbord
och ldsa i gamla skriftrullar om odjur och magi. Han
var en av de vdvare inom Koru-emin som argumente-
rade for att 6desviktarnas befogenheter skulle utékas
och var tidigt ute med att anmaila sig som frivillig.
Han 4dr fascinerad av urkrafter, drakar och det dver-
naturliga. For honom &dr 6desvéktarna ett sitt att
omsitta sina kunskaper i praktiken och att komma
ndrmare det mystiska och 6vernaturliga.

Avfillingar
Vivargillet mé forneka det, men det hdnder att
odesmagiker gor uppror mot deras nogsamt ordnade
strukturer. Inte sdllan fortsitter sddana avfillingar
arbeta for tornen som tidigare, for att halla skenet
uppe. Under tiden smider de rianker och agerar i det
fordolda. Ett fatal har valt att istédllet avskdrma sig
fran tornens arbete, men inte aktivt motarbeta det.
Det hidnder naturligtvis ockséd att de - antingen
frivilligt eller for att de avslgjas - flyr och gar under
jorden. I dessa fall dr det 6desvidktarnas uppgift att
finna och finga in dem om méjligt; annars oskadlig-
gbra dem s att de inte lingre innebir nigot hot mot
staden, eller mot tornens planer.
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AZIMUA dr en vilkdnd och omtalad matematiker,
strateg och briddspelare inom Mahka-emin, dven om
hennes akademiska stjdrnglans falnat lite pa senare
ar. Hon har kommit att bli 6vertygad om att gillets tid
snart dr forbi och sedan ett par decennier tillbaka har
hon vivt egna, hemliga monster i syfte att accelerera
processen. Hennes sinne ar fortfarande skarpt - dven
om hennes 6gon sviker henne - och fa kan se lika
manga drag framat som hon. Kanske har hon ritt dven
den hir géngen?

SHENSHEN - den stdndige skdmtaren och Koru-emins
framste spjuver - har férdndrats sedan han kom tillba-
ka fran expeditionen till inlandets djungler. Numera
ar han ilsken och lynnig; hans kollegor menar att
det nog beror pa traumat. Det var trots allt bara en
handfull av expeditionens medlemmar som lyckades
ta sig tillbaka till tornen med livet i behall. I sjdlva
verket drabbades Shenshen av en parasit (s. 74), en
jordvarelse som vickt en stindig hunger i honom.
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Han kommer med tiden att finna det allt svarare
att d6lja sin nya, groteska aptit i takt med att antalet
kroppar som hittas déda vixer.

Maharadjan

Maharadjan tillsattes ursprungligen av vivargillet som
overbefilhavare for den eleminska armén. Sedan dess
har d@mbetets makt utékats och omfattar numera ocksa
en hel del byrékrati. Maharadjan utser i praktiken sin
egen eftertrddare, 4ven om valet tekniskt sett ocksa
méste godkidnnas av gillet. Eftertrddaren férlorar vid
tronskiftet sitt namn och kallas bara »Maharadja«.
Ambetet dr pa livstid.

Maharadjan har en stor formdgenhet som dessutom
vaxer med tiden. Skatteintdkterna Gverstiger namligen
de kostnader armén och hans del av byrakratin for
med sig. Det finns naturligtvis de som upprérs over
skattebordan, men de flesta accepterar den som en
sjalvklar del av livet.

Armén som styrs av Maharadjan rekryterar soldater
bland fattiga hantverkare och slavar. De senare kops
ofta loss fran sina dgare och ges mojligheten att for-
korta sina kontrakt genom att tjina Maharadjan.
Nir kontrakten dr slut fortsdtter de ofta att arbeta
som soldater och lyfter d4 samma laga soldatlén som
ovriga.

Officerare rekryteras fran husen, som ddrmed far
visst inflytande 6ver armén.
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ARWIA dr en av Maharadjans generaler. Hon fick kanske
positionen for att hon &dr hans syster, men hon har
bevisat sin kompetens genom att leda flera fram-
gangsrika kampanjer mot olika révarnisten kring
Elemin. Hon vill att stadens grédnser ska flyttas utat
och att de nirliggande byarna ska infogas i byrakratin.
Varje by skulle d& styras av ndgon som &r lojal mot
Maharadjan. Det skulle lata honom driva in skatt och
tviangsrekrytera starka unga ménniskor och reptider
till armén. Arwia dr hardfor och bestimd. Hon har
ndstan kommit 6ver den avundsjuka hon kdnner mot
sin bror.
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KURI dr en ambitiés administratér med huvudansvar
for palatsets tradgardar. Fa reptider har lyckats klatt-
ra s hogt som han i den byrakratiska hierarkin, men
det betyder inte att han later néja sig. Han vill stiga
i graderna och fa utékade befogenheter. Han trivs
med att ha makt och ansvar. I hemlighet 4r han ocksé
medlem i sekten De tusen 6gonen (s. 66).

Skran

I princip alla som dr verksamma inom négot yrke i
staden dr med i nagot av dess skran. Skramedlemmar
betalar en avgift for att fa tillgang till skréets
resurser och far dé ocksa mojlighet att paverka skra-
ets riktning.

I Elemin byter folk séllan yrke. De flesta trénas fran
ungdomen upp som ldrlingar till dldre, mer kunniga
mastare. Ndr de blivit tillrackligt duktiga far de genom-
ga ett gesillprov. En gesill dr en trinad yrkesman som
avlonas enligt avtal som férhandlats fram inom skraet.
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De duktigaste geséllerna kan fa genomféra ett méstar-
prov. Om de lyckas blir de fullfjidrade mistare som
kan starta egna verksamheter och ta sig an larlingar.

Varje skra leds formellt av en skramistare. Den
positionen tillsdtts pa olika sitt i olika skrén, dér en
del har omréstningar och andra istéllet lagger stor
vikt vid till exempel senioritet. Skraméistaren repre-
senterar medlemmarna i férhandlingar med andra
organisationer och far dirmed betydande makt bade
inom skréet och i den eleminska politiken i stort.

Eftersom alla skran dr beroende av lugn och stabi-
litet inom stadsmurarna samarbetar de med 6desvak-
tarna, s linge det inte gar emot deras affarsintressen
- dven om det hinder att enskilda niringsidkare eller
hantverkare stiller sig pa tviren.

Torghandlarnas skra
Staden har manga marknadstorg fyllda av stand och
bodar. De ir alla anslutna till torghandlarnas skra.
Storleken ger skréets rost tyngd pa den politiska
arenan, men det dr svart for den enskilde medlem-
men att gora skillnad. Medlemmarna organiserar sig
i mindre grupper baserat pa vilket torg de tillhor
och varje torg har sedan en talesman i skraets dvre
cirklar. Det blir en smula tungrott och byrékratiskt,
men trots flera forsok att reformera systemet har man
inte lyckats komma 6verens om néagot bittre.
Torghandlarnas skré vill stirka stadsvakten, efter-
som man haft stora problem med ficktjuvar, tiggare och
andra stérande element pa stadens marknadstorg. De
anvinder ocksa en hel del av sina resurser pé att hyra
in vakter till de gemensamt dgda lagren dir skraets
medlemmar foérvarar sina varor.
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Pa lidngre sikt vill skraet avskaffa - eller i varje
fall minska - de skatter och avgifter som aldggs dem
och dven kanske expandera utanfér stadsmurarna.
Det finns manga informella handelsplatser ute i kak-
staden och med alla de handlarna i ryggen skulle skréet
verkligen bli en maktfaktor att rdkna med.

SRI dr en skrytsam och storkiftad torghandlare som
ofta har ett stort leende pa ldpparna och som girna
stdller upp nér det behdvs. Hen dr lang, konlés och en
smula rund. P4 sistone har hen drabbats av en envis,
sjuklig hosta - kanske pa grund av att hen réker sa
mycket vattenpipa.

YOHANES 4r en dldre man med begynnande flint, som
tillsammans med sin make driver ett litet fruktstand
i kanten av ett av Elemins stérre marknadstorg. Han
upplevs ofta som tyst, forsiktig och tillbakadragen,
men har tack vare inofficiell handel med information
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och tjdnster en framstdende position inom skraet. Det
ar inte osannolikt att han inom kort blir skrdmaistare,
dven om han sjdlv blygsamt nekat till att han skulle
ha sddana ambitioner.

Krukmakarnas skra

Skréet for krukmakare, tegelmakare och murare ar
medelstort och har begrinsat inflytande. Det kan
tyckas underligt, givet att dess medlemmar trots allt
bidrar med forvaring, utsmyckning och byggmaterial -
varor och tjanster det alltid finns behov av. Problemet
dar att krukmakare och tegelarbetare inte nédvéndigt-
vis har likartade intressen.

Krukmakarna dr manga och behovet av krukor och
kérl konstant, men varje kruka inbringar inga jétte-
summor. Tegel dr dyrt, men behovet ojamnt - nu nar
i princip all mark inom stadsmurarna dr bebyggd &dr
det framfor allt tillbyggnader och reparationer som
gor att tegelarbetarna kan gora afférer.

Det hidnder att tegelmakare sadlar om till kruk-
makare och vice versa beroende pa stadens behov,
men i allmédnhet haller sig de badda yrkesgrupperna
atskilda. Den hir splittringen inom skraet gor det
svart for skraets mastare att komma 6verens om vilka
fragor man ska fokusera pa, vilket begransar skraets
inflytande.

Krukmakarna vill huvudsakligen motverka konkur-
rens fran de icke skrdanslutna krukmakare som utfér
sitt vdrv ute i slummen utanfdr stadsmurarna. Det,
eller ansluta dem till skraet.
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Tegelmakarna och murarna vill - férutom att
utveckla nya, bittre och mer effektiva metoder for
att producera och ldagga tegel - att staden pa liangre
sikt ska expandera. De vill bygga en tredje stadsmur
kring kékstaden och inférliva den i Elemin. Det skulle
innebdra nya affairsmajligheter och ett 6kat behov av
deras tjdnster.

Skrédet dger en del mark, som de hyr ut till sina
medlemmar. Det innebdr att de till exempel inte
riskerar hyreshdjningar fran markigare som de rakat
i luven pa politiskt. Ursprungligen kom skréet i besitt-
ning av marken genom att den ddvarande maharadjan
visade sin tacksamhet for deras insatser i samband
med byggandet av stadsmuren.

BETHARI dr en av tegelmakarnas starkaste ledare.
Hon dr konservativ och forsiktig nir det giller det
mesta, men tror stenhdrt pad skrdets langsiktiga
expansionsplaner. Hon och hennes make driver en av
stadens storre tegelmanufakturer, med ett par dussin
anstdllda skramedlemmar.

HARJANTI har 4rvt sin fars stora krukmakeri - med
flera dussin anstidllda - och hans héga position inom
skraet. Hon har dock inte alls hans handlag f6r affirer
och tvingas darfor forlita sig pa hans gamla radgivare.
Hon kdnner sig ofta paranoid och inte alls hemma i
det liv hon hamnat i. Helst skulle hon vilja géra nigot
helt annat, och hennes favoritdagdréom dr att kunna
resa ut i virlden och uppleva nya saker.
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Hus

Nagra av Elemins miktigaste sldkter dr husen, vars
makt och rikedom i mycket hog grad beror pa att de
har dganderitten till mark innanfér stadsmurarna.

Nir staden grundades styckade Gillet upp marken
kring tornen och salde »dgarbrev« till rika familjer
som flyttade till omradet. Dessa brev har sedan gatt
i arv och den som dger ett dr skyldig att betala skatt
till Gillet varje halvar. Summan varierar mellan olika
dgarbrev och det hinder att husens dldste forséker
mandgvrera sig till en sdnkning av skatten, i utbyte mot
andra tjdnster. Husen har férutom markrittigheter
ocksé generellt stora privata formogenheter.

Odesviktarna har teoretiskt sett samma befogen-
heter nir det giller husen som de har 6ver vanliga
medborgare. 1 praktiken dr det svart att utnyttja
dessa befogenheter, da personer med makt tenderar
att ha kontakter och inflytande som gor dem svéara att
utreda.

Den Odesviktare som behandlar ndgon som stér
under husens beskydd som om de vore vilken sméa-
brottsling som helst riskerar att finna sig motarbetad
i framtida utredningar. De kan till exempel fa svért
att nd hogt uppsatta personer som behéver forhoras
och kan se sina karridrsmoéjligheter begriansade. En
mojlig vdg runt detta dr att utnyttja rivaliteten mellan
husen och deras ovilja att tappa ansiktet.

GEMETI dr en avldgsen kusin till Maharadjan. Hon
ar kind for att ta ut hoga hyror och for att vara héard-
hidnt mot de som sldpar efter med betalningen. Hon
lever sjdlv ett liv utan vare sig lyx eller fldrd, sa exakt
vad hon gor med sina stora inkomster dr féremal for
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manga rykten och konspirationsteorier. En del sdger
att hon har enorma underjordiska valv med pengar
och ddelstenar; andra menar att hon finansierar kri-
minella organisationer.

RIHAT 4dr det nést dldsta barnet i familjen Anbar, som
ager en hel del mark i Skymningsstaden. Till skillnad
fran sina syskon har han inte fatt ndgon markplitt att
administrera eller ta in hyra fran. Antagligen beror
det pé att han dr sa fortjust i fester och hasardspel att
familjen inte upplever att han &r redo for ansvaret.
Han verkar inte vara speciellt ledsen over situationen,
utan dr ganska bekvidm i att fortsédtta pa samma sitt.

Handelshus

De eleminska handelshusen styrs av maktiga familjer
och skoter lejonparten av handeln med folk i fjarran
linder och andra stadsstater. De bygger handels-
flottor och bekostar karavaner for att fora in kryddor,
metall och andra bristvaror till stadens marknader.
Handelshusen har bade stora ekonomiska resurser och
ett betydande politiskt inflytande.

Pa kort sikt stravar husen efter att genomfora fler
expeditioner séderut, in mot kontinentens centrala
delar. De vill hitta nya byar och stadsstater att be-
driva handel med. De vill ocksa etablera permanenta
handelsrutter norrut 6ver havet till Meran och
Kochas.

Som ett led i sina politiska ambitioner vill de kdpa
upp mer mark i Elemin och de dr 6ppna med att de vill
konkurrera ut och ersitta de markigande husen. Med
mer politisk makt skulle de kunna sdnka de skatter
och tullar de finner betungande, samt fa stérre mojlig-
heter att expandera sina handelsimperier.
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I likhet med skrana brukar handelshusen vilja sam-
arbeta med odesviktarna, s linge det inte innebir
att deras inkomster hotas.

CHANDRA dr en hérd reptidisk forhandlare, men hon
borjar bli gammal och gar sedan nagra ar tillbaka med
kdpp. Det har tagit henne decennier att bygga upp ett
vdlméaende handelshus med fokus pa exotiska varor
och metallhandel. Nu oroar hon sig fér vad som ska
hinda nidr hon inte lingre formér leda det. Hon har
inga egna barn - och betraktar sina syskonbarn som
oduglingar.

SUHENDRA 4r en vilkidnd slavhandlare som arbetar
for hus Awil-ishtar. Han dr muskul6s och fafiang, med
vita gnistrande tdnder och langt svallande har. Han 4r
utatriktad och social, men kan framsta som en smula
korkad. Skenet bedrar - under ytan dr han slipad och
manipulativ.
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Stadsvakten och magistrater

Stadsvakten dr de som har ansvaret for att upp-
ratthalla lag och ordning innanfér stadsmurarna. De
organiserar dven sldckning av brédnder, tillsammans
med bronsbérarna.

Organisationen finansieras av skréna. De prioriterar
brott som stor ordningen eller riktas mot vil an-
sedda medborgare - sdsom skrdmaéstare, bronsbirare
och gillesmedlemmar. Det skadar inte om brotts-
offret dessutom kan erbjuda nidgon form av kdnnbar
beloning.

Magistraterna dr stadsvaktens utredare, som tar
hand om alla svarare brott - mord, kidnappning, ut-
pressning och annat som vanliga stadsvakter inte har
kompetens att 16sa.

Alla stadsvakter har stringa order att samarbeta
med och lyda 6desviktare i deras utredningar. Det
sker generellt motvilligt, men fa visar sitt missnéje
Oppet. Vakterna dr stolta och uppskattar inte att folk
som inte tillh6r organisationen inkrdktar pa deras
verksambhet.

I Elemin finns omkring 50 magistrater och 2000
stadsvakter. Det star inte en vakt i varje gathérn, men
det dr inte svart att hitta en nér det behdvs.

ENANATUMA dr en beryktad magistrat; hon ar
strdng och foljer alltid lagen till punkt och pricka.
En del menar att hon dr 6verdrivet hard. Sjdlv menar
hon att man maste vara hard mot brottslingar om inte
staden ska falla till barbariet: »Lagen &dr det funda-
ment civilisationen bygger pa«.
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NINBANDA dr varmare och vinligare dn sin yrkes-
kamrat Enanatuma, dven om hon ocksa kan vara tuff
vid behov. Hon dr svag for livets goda och det ryktas
att hon &r korrupt.

ILKU dr en ganska medelmattig stadsvakt. Han har
haft samma position och ansvar 6ver samma kvarter
de senaste tjugo dren. Hans runda ansikte och glada
uppsyn dr vdlkdnda i omradet. Visst hdnder det att
han tar emot nagra mynt eller en karaff gott vin i
utbyte mot att se mellan fingrarna med de lokala sma-
brottslingarnas affirer, men pé det hela taget skoter
han sitt jobb.

Skuggorganisationer

Elemin har naturligtvis ocksa en undre vdrld - den
ordningsmakt finns inte som kan garantera full-
stindig laglydighet hos medborgarna och som inte
heller kan mutas till att titta bort ndr brott begas. I
stadens undre virld ror sig alla méjliga grupper, fran
vanliga yrkeskriminella och beskyddarorganisationer
till demondyrkande terrorsekter.

De tomma hinderna

De tomma hidnderna dr en maffiaorganisation som
huvudsakligen sysslar med beskyddarverksamhet och
utpressning innanfér stadsmurarna.

Bara en handfull av Hdndernas ledare kédnner till
att organisationen i sjdlva verket styrs av SIDURI -
ett av de dldre syskonen i ett av stadens miktigaste
handelshus. Hennes syster GEMESHEGA &r sedan nédgra
ar tillbaka familjens matriark. Siduri vill inget hellre
dn att avsidtta henne och ta vad hon sjilv anser vara
sin rdttmatiga plats.
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Kortsiktigt arbetar De tomma hidnderna for att
destabilisera det eleminska samhillet och f6r att ut-
oka sitt inflytande genom att sitta krokarna i den
eleminska byrékratin. Siduri vill huvudsakligen fér-
stéra for sin syster, men ser till att organisationen
inte 6ppet riktar in sig pa nagot enskilt mal.

Siduri har en hel del privata resurser i form av
manskap, utrustning, pengar och information om
andra som tillhor societeten. Hon dr viéldigt forsiktig
nir det giller att anvidnda de resurserna, eftersom
det finns en betydande risk att de kan sparas tillbaka
till henne.

LIANI 4r organisationens officiella ledare och ansikte
utat. Hon upplevs i allminhet som en stark, kraft-
full och inte sédllan valdsam ledare. Manga fruktar
henne. Det har hon inget emot; tvdartom har hon spétt
pa effekten genom att tdcka sin kropp med hotfulla
tatueringar. Hon har en syster som hon sett till att
halla undan fran alla skumraskaffirer. Systern ar
betydligt yngre och Liani svor att beskydda henne
efter att fordldrarna dog i en eldsvada som orsakades
av en av Elemins demonkulter.

SUDIRMAN 4r Lianis lismande hégra hand. Han &r
mycket instdllsam ndr det behovs, men sadistisk och
elak ndr han kommer undan med det. I sjdlva verket
ar han spion it Gemeshega - Siduris syster.

Brodraskapet

Eftersom slumkvarteren utanfér de eleminska stads-
murarna &r sa pass lagldsa och vilda dr det inte konstigt
att ett antal skuggorganisationer frodas dar. I manga
fall 4r det rentav de som skapar ordning i kaoset - deras
soldater patrullerar de leriga vigarna, deras 16jtnanter
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ser till att hindra potentiella valdsspiraler och upp-
lopp fran att sprida sig. Standig otrygghet dr inte bra
for affarerna och tanken pa att forma sitt eget lilla
rike tilltalar ménga miktiga banditer.

Brdodraskapet dr en av dessa grupper. De styrs av
en anrik men vanidrad familj med kopplingar till gam-
la shamanistiska religioner och atnjuter stor respekt
hos de som bor inom deras omrade. Organisationen
samlar tusentals ficktjuvar, tiggare, gatuillusionister
och andra som fa ligger mirke till och 4n firre bryr
sig om. Brodraskapet dr kint for att beskydda fattiga
fran ordningsmakten. De anvédnder sina medlemmar
som spioner och varnar folk innan armén genomfor
sina utrensningar.

Organisationen har en del kontakter bland de fattiga
innanfdr stadsmurarna ocksé. De har som mal att pa
sikt vdxa dven dér och bli en maktfaktor att rakna med.
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P4 dnnu ldngre sikt vill man aterstdlla den »gamla
ordningen« - den man menar gillde innan vivargillet
och Maharadjan tog makten.

SISKA har arbetat sig upp genom Brdodraskapets
hierarki, frin fattig och hemlos tiggarflicka till en
16jtnantsposition. Hon dr berdknande och slug och
ser till att hela tiden halla ryggen fri och kniven nira.
Hennes resa har gett henne en hel del drr; hon idr i
forsta hand en 6verlevare och undviker lojalitetsband.
Pa sistone har hon dock triaffat GLENNA - en annan
av Brddraskapets 16jtnanter - och borjat fa kidnslor
for henne.

BURRAKAM dr det svarta faret i ett av de mark-
dgande husen. Han var dekadent och lattjefull och
missbrukade varje fértroende han fick. Till slut fick de
nog, forskot honom och skickade honom i exil utanfor
murarna. Genom de kontakter han knutit i samband
med sina skumraskaffiarer skaffade han sig en bekvim
position inom Brddraskapet. Det var det littaste sittet
for honom att fortsitta leva i relativ lyx utan att
behova utféra nagot faktiskt arbete. Han anvénder
sina kontakter innanf6r stadsmurarna for att hjilpa
organisationen att etablera sig dir.
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Silvergudinnans orden

Den sekt som kallar sig Silvergudinnans orden har
ett budskap om sjdlvstdandighet, sjalvforbattring och
individuell frihet. De tillber ett upphdjt visen som
gett orden dess namn, men menar att vem som helst
kan na upplysning - Silvergudinnan var bara den
forsta av méanga.

Detta &r varje ordensmedlems plikt och 6nskan. De
trinar sig sjdlva fysiskt och mentalt och utsitter sig
for manga smirtsamma ritualer for att férsoka tukta
det veka kottet och gora det 6verméanskligt, redo att na
upplysningen. Nya rekryter lockas in i sekten genom
16ften om att kunna na sin fulla potential.

Orden betraktar gillet och Maharadjan som sina
huvudfiender; de ser i grunden all auktoritet som
kraver underkastelse som héddisk. De motarbetar dar-
for byrakratin genom vélplanerade terrordad.

P4 langre sikt vill sekten branna ner hela civilisa-
tionen till grunden i gudinnans namn och &teruppritta
den »gamla ordningen, da de pastar att ingen tjinade
ndgon annan och alla var fria att folja sin egen vig
till upplysning.

YANDI 4r en familjepatriark och en kirleksfull far
som introducerat hela sin familj till orden. Till vardags
dr han en vilkdnd mattforsiljare och medlem i torg-
handlarnas skra.

RATNA 4r en anarkistisk fére detta Sen-eminare,
som gommer sig efter att ha brutit helt med vivar-
gillet. Detta efter ett infekterat gridl med dess ledare
om gillets framtid. Hon har fortfarande en hel del
kunskap om tornen och gillet, som hon planerar att
utnyttja for att gynna sektens syften.
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De tusen 6gonen

De tusen Ogonen tillber en trio mérkervisen, som i
deras mytologi symboliserar datid, nutid och framtid.
De menar att nér dessa tre vdsen férenas nar virlden
sin slutgiltiga, eviga form.

Med denna tro i grunden striavar Ogonen efter att
gora virlden fullstdndigt ordnad, begriplig och statisk.
Likt vévargillet vill de ldra sig om vidrlden, men de vill
inte anvinda sina kunskaper till ndgot annat dn att
bromsa all utveckling.

Sekten har mycket strikta regler for hur olika
kategorier av personer ska agera gentemot andra.
Det giller hur barn ska agera mot vuxna, reptider
mot minniskor, mérkhyade mot ljushyade och dven
hur midn och kvinnor ska bete sig. De utgar ocksa
fran vildigt strikta kategorier nir det géller exempel-
vis konstillh6righet och hudfirg. De tolererar inga
graskalor; man dr det ena eller det andra och ska agera
dérefter.

Samtidigt uppmuntras medlemmarna att undersdoka
sig sjdlva och omvirlden, inom ramarna f6r de roller
de har. Det ir inte ovanligt med extrema experiment
som involverar tortyr eller sjilvspikning, eller med
psykotropiska droger som »expanderar medvetandet«
och ger en »djupare forstaelse« for virlden.

Sektens mal - forutom att sprida sina idéer och
rekrytera fler medlemmar - &r att skapa ordning. De
betraktar vivargillet som falska profeter, Maharadjan
som en orittfardig och irrationell hirskare och de
markédgande husen som parasiter.

Pa langre sikt vill de skapa en fullstdndigt struktu-
rerad, begriplig vdrld. En dér allt 4r kédnt och alla vet
allt. Dar datid, nutid och framtid ar likadana.
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UDAMA ir en avhoppad student fran Koru-emin.
Han lockades av 16ftet om férbjudna kunskaper och
starka upplevelser. Han radikaliserades sedan steg for
steg genom umginge med sektens 6vriga medlemmar.
Numera dr han en av de allra mest 6vertygade fana-
tikerna inom organisationen och arbetar huvudsakli-
gen i ett av deras underjordiska tempel, djupt nere i
avstingda delar av stadens kloaksystem. Hans familj
- som bor i en av byarna utanfér Elemin - har inte
hort nagot fran honom pa flera ar.

SUCANTY fick inte arbeta kvar som ldkare efter att
det framkom att hon utférde perverterade experiment
pa sina patienter, utan deras vetskap eller samtycke.
Hon &r torr och gré och talar med vildigt entonig rést,
men dr vidldigt kunnig nér det gidller medicin. Hon
efterstridvar att utdka sin kunskap om hur kroppar
fungerar och hur man kan stimulera dem for att skapa
olika upplevelser.

De vita drakarna
Enligt De vita drakarnas laror har sekten funnits pa
omrddet kring tornen sedan langt innan staden bygg-
des. Det dr en shamanistisk sekt dir de flesta medlem-
mar dr reptider. Fér nidgot decennium sedan férbjod
sektens ledning offer av tdnkande varelser - nagot
som tidigare var centralt i Drakarnas traditioner. Riter
som involverar att ge nagot till de andar som besjélar
vérlden dr fortfarande viktiga.

Sekten dyrkar naturen och jorden - det instinktiva
- och vérderar ddarmed inte intellekt eller rationali-
tet speciellt hogt. Nya rekryter trdnas i meditations-
Oovningar dir syftet dr att tysta alla tvivel och all
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angest som det civiliserade medvetandet ger upphov
till. I samband med sina ritualer har sekten ofta stora
urspérade fester ddr det mesta ar accepterat, sa linge
det kommer fran instinkterna snarare dn intellektet.
Medlemmarna uppmanas att bejaka sina djuriska
sidor.

De vita drakarna har en komplex, decentraliserad
cellstruktur som gor dem vildigt svara att komma &t.

TAKURTUM dr en dnka och fore detta arméoffi-
cer som blivit av med bada benen i ett av Maharad-
jans krig. Numera tjdnar hon som en av sektens fa
minskliga ledare. Hon bistdr med sin kdrva visdom
till att hjdlpa sektens medlemmar att hélla sig undan
ordningsmakten.

FARIDA dr en reptidisk flerbarnsmor som till var-
dags dr en mistare inom krukmakarnas skra. Hon
och hennes familj praktiserar sektens riter i hemmet
och har vid flera tillfdllen praktiserat manniskooffer
i strid med sektens ledarskaps 6nskemal. Hon har dock
sett till att vilja offer ingen saknar och sopat igen
sparen efter sig, sd att ingen hittills misstankt négot.
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Magi och mystik

FOr omkring ett halvt artusende sedan uppstod - eller
vaknade - plotsligt de tre urkrafterna Morker, Ljus
och Jord. Anledning och omstidndigheter dr dnnu
okdnda, men effekterna mirktes tydligt: magin
hade anlént till virlden. De naturlagar som tidigare
tycktes ha bundit materien i obrytbara bojor verkade
nu svikta och kunna fallera, om dn bara lokalt och
som resultat av nigons vilja.

MORKER dr den urkraft som stér for tidens riktning
- det bevarande, det eviga och oférianderliga. Mérker
ar ocksa sjdlva rummet och det som héller isdr materia
och hindrar allt fran att falla samman.

JORD dr det primitiva - de renodlade livskrafterna.
Drifterna, instinkterna och den blinda réstyrkan.

Ljus dr det kdnslosamma, dynamiska och aktiva,
men ocksa det destruktiva. Ljuset dr flyktigt, vackert,
fruktansvirt och oforutsigbart.

De tre ligger i stdndig konflikt. Morker vill férsdnka
vérlden i kall stasis dédr inget fordndras, jord vill att
civilisationen ska falla till férmén f6r det rena djuriska
barbariet och ljus vill att vdrlden ska brinna. Att deras
vilja saknar medvetande gér dem inte mindre farliga
- bara deras konflikt mer ursinnig. Urkrafterna &r
blinda, 6vernaturliga naturkrafter.



Viljan yttrar sig genom att 6vernaturliga vidsen
alstras i virlden - demoner och parasiter, som till
skillnad fran urkrafterna ofta dr bade medvetna och
férslagna. Aven andra levande varelser kan genom
demonernas forsyn korrumperas eller upphéjas, for
att goras till agenter for urkrafterna.

ODESVAVEN 4r en manifestation av den ordning
som gillde innan urkrafterna kom. Den 4r determi-
nistisk och knyter samman personer och hidndelser
genom orsak och verkan. I 6desvdven har varje plats,
foremal och varelse en egen trad. En del tradar ir
tjockare, starkare, infldtade i andra tradar och svarare
att rubba. Tradar som &r tunna och ligger fria fran
andra dr ddrmed ldttare att fordndra for den som
manipulerar 6det. Kdnda och historiskt viktiga personer
har ocksé en grovre och mer inflitad 6destrad.

Just nu dr 6det fortfarande starkare dn urkrafterna.
Det dominerar framfor allt stadsstater som Elemin. For
demonerna upplevs 6det som en troghet, ndgot som
motarbetar och snirjer in dem. De kan inte kdnna av
vdven sa som 6desmagikerna kan, pa samma sétt som
magikerna inte kan ldsa av ndgot 6de hos demoner,
som saknar tradar.

Urkrafterna och ddet dr alltsa blinda fér varandra;
urkrafternas agenter tror att de dr varandras storsta
fiender, men den stora konflikten stdr mellan dem
och ddet.

Eftersom vivargillet far sin makt genom studier
och manipulation av 6desvdven betraktar de ur-
krafterna som destruktiva hot. Demoner och andra
urkraftsagenter skapar revor i 6desviven, vilket ger gil-
let blinda fldckar och férsvarar deras arbete. Det dr svart
att gora subtila fordndringar nir det inte langre gar att
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ldsa av vdven. Detta dr det huvudsakliga, pragmatiska
skilet till att gillet behover rollpersonerna och andra
odesviktare.

Demoner

En »demonc dr ett vdsen som har sitt ursprung i nagon
av de tre urkrafterna och som saknar 6destrad redan
fran sin tillblivelse.

De flesta demoner i Elemin antar en humanoid form
som de haller sig till stérre delen av tiden. De kan inte
helt och héllet délja sin natur, utan far fysiska ut-
tryck for sin demoniska sida och urkraftstillhorighet.
Mdojligheterna dr manga: underligt firgade 6gon,
monstrad hud, ben- och hornutviaxter, extra rader
tander, vassa klor och sé vidare.

[ sinnet dr de ganska lika vanliga ménniskor eller
reptider, men med en stark dragning mot nagon av
urkrafterna. De flesta av dem kénner inte till sitt eget
ursprung, utan deras tidigaste minnen &r fran nir de
redan var fullvuxna. En del pastar sig en gang ha varit
minniskor, som frigjort sig fran 6desvdven - nagot
som atminstone teoretiskt sett &r mdojligt. Demoner
vet generellt att de 4r annorlunda 4n andra varelser,
med andra drifter och krafter, men de har inte alltid
ord att sitta pa den skillnaden och langt ifrén alla
kallar sig for »demoner«. Det &r vévargillets ord for
dem, inte deras egna.

Allting en demon gor nér den interagerar med virl-
den orsakar lokala revor i 6desviven. I virsta fall trasas
den sénder och stora hal uppstar. Om demonen sliter
for hart i 6desvdven snors traddarna at kring revan och
effekten av demonens handlingar blir noll och intet.
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Alla fors6k demonen gor for att orsaka stora fordnd-
ringar pa egen hand dr dirmed démda att misslyckas
pa liangre sikt.

For att undvika detta beh6ver demonen anvédnda
sig av agenter i form av 6desbundna varelser som kan
manipuleras att agera i dess stédlle. Svarigheten for
demonens del dr att detta maste ske vildigt subtilt -
om agenten borjar folja sin demoniske mistare eller
maéstarinnas order i alltfér hog grad forlorar agenten
sin koppling till 6desvdven och dirmed ocksa sin for-
maga att paverka den langsiktigt. Den har blivit en
forlingning av demonens vilja och delar déarfér dess
begrédnsningar.

Med tiden kan ocksd demonen sjilv bindas av
odesvidven, fjittras till sin fysiska form och dé ocksa
forlora tillgangen till de formégor den far fran sin
urkraft. Den behdver ddrfér manipulera med l4tt hand
och forséka vara sa lite inblandad som méjligt, for
att dess agenter ska kunna lyckas med ldngsiktiga
fordandringar av virlden.

Det dréjer ofta innan yngre urkraftsvarelser inser
detta, sa ibland dyker det upp demoner som agerar
ofdrsiktigt. De far ofta stor makt 6ver folk omkring
sig, men forr eller senare faller deras sekter sénder
och vinder sig mot dem. Under tiden kan de dock
orsaka stora skador. Att 6desvdven aterhdmtar sig
betyder inte att den som dddats ater blir vid liv eller
att byggnader som brunnit ner plétsligt star hela.
Den dédes roll i det 6desbestimda skeendet spelas av
nagon annan och véven blir ater hel.
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Morkerdemoner

Morkret associeras med kyla, stillhet, tid och rummet
mellan stjarnorna. Det préglar ockséd de demoner som
tillhor urkraften och de tenderar att vara logiska, upp-
mirksamma, passiva och konservativa.

LEATH bér formen av en réd reptidhona med taggiga
hornutvéxter langs ryggraden. Hennes fjilliga hud ar
iskall. Hon 4r alltid logisk, rationell och kylig dven
till sdttet. Mestadels héller hon sig undan i sin hala
djupt nere i katakomberna under Elemins kloak-
system. Ibland skickar hon omsorgsfullt skrivna brev
med anonyma tips till Koru-emin om stérande varelser
och sekter tillhorande de andra urkrafterna.

Jorddemoner
Demoner som tillh6r urkraften Jord &r starka, taliga
och drivna av sina instinkter.

REVAI dr en vitblek man med gula 6gon och tre
rader gulnade, sylvassa tdnder. Han 4r smal men har
en stor rund mage, ldspar en smula och framstér som
sympatisk och trevlig. Han &r alltid hungrig och &ter
bokstavligt talat vad som helst - hans favoritmat ar
dock manniskokatt.

Ljusdemoner

Demoner som kommer frdn Ljuset dr energiska,
impulsiva, glomska och har ganska dalig koncentra-
tionsférméga.

MERFATH har antagit formen av en svart kvinna
med fiarggranna tatueringar och kritvita 6gon. Hennes
entusiasm och nyfikenhet inf6r nya personer, platser,
foremal och foreteelser dr ndrmast grinslés och hon
har 6verhuvudtaget ingen respekt for »privatliv« eller
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»hemligheter«. Hon har en langsiktig plan f6r att fa
odets makt att minska och befria alla fran magikernas
inflytande - hon tycker att deras ordning och byra-
krati dr extremt tréttsamma och forstar inte riktigt
varfor de skulle behovas.

Agenter

En agent dr en 6desbunden varelse, en minniska eller
en reptid, som antingen tjdnar en demon eller - mer
sdllan - har en direkt koppling till ndgon av ur-
krafterna. Ménga &r inte medvetna om vem eller vad de
tjdnar, utan har manipulerats till att agera i enlighet
med sin okdnda maéstares vilja. En del har givits en
eller flera férmégor (s. 76) som beldning for sitt
arbete eller for att kunna utfora det ldttare.

Det dr betydligt vanligare att en 6desviktare stoter
pa en agent dn att de méter en demon. Agenterna dr
trots allt demonernas hénder, fétter och 6gon ute i
vérlden; verktygen genom vilka de kan agera utan att
sjdlva snirjas in i 6desviven.

Parasiter

Urkrafternas mest forsatliga tjinare 4r de som saknar
egen fysisk kropp. Dessa védsen dr parasiter - de behover
en vird, en levande kropp for att kunna interagera
med omvirlden.

En del parasiter tar 6ver sina vdrdar fullstandigt -
inget finns kvar av den ursprungliga personligheten,
dven om parasiten kan ha dtkomst till minnen och
talmonster. Andra agerar mer subtilt, som en forforisk
rost i bakhuvudet. De kan ocksd manipulera virdens
sinnesintryck och minnen.
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Nir en parasit vil borrat in sig d4r den mycket svar
att avldgsna och kan inte heller sjdlv ldimna virden.
Vivargillet kdnner inte till nadgot satt att déda en
parasit. Det ndrmaste man kommer &r att déda virden,
vilket tycks innebdira att parasiten oskadliggors till-
falligt. Det finns dock en mycket stor risk att den
aterkommer nagra manader senare, i en ny vérd.

En del parasiter dr knutna till féremal - ofta smycken
eller klddesplagg - och kan da kontrollera personer
som bédr dem. I de fallen kan vdrden befrias genom
att foremalet avligsnas, men parasiten kan besitta
ndsta person som hanterar féremalen utan ordentliga
skyddsatgarder. For att oskadliggéra en sddan parasit
behover foremalet forstoras.

Parasiter dr alltid knutna till ndgon av urkrafterna
och en person som drabbats av en parasit kommer
med tiden att bli alltmer demonlik. Parasiter tenderar
ocksa att forldnga sin vardkropps liv védsentligt - det
finns inga dokumenterade fall av en vdrd som dott
av hog alder.

Vidvargillet har metoder for att avgéra om en person
har en parasit i sig. Olyckligtvis dr dessa metoder oerhort
plagsamma, tar ling tid och méste utféras av en av
tornens sidrskilda experter. Det 4r med andra ord inget
som gors i en handvindning.

Det idr betydligt l4ttare att avgora huruvida en redan
dod kropp innehallit en parasit. Det maste fortfarande
goras av en expert, men tar inte lika lang tid.
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Formagor

De gavor och formagor urkrafternas tjdnare och
agenter har tar sig manga uttryck. I vissa fall krdver
gavorna offer, i andra fall ricker det med en tanke
eller ett ord. Ibland 4r de ndrmast osynliga, andra
ganger spektakuldra. Nagra dr permanenta, andra mer
overgdende; ytterligare andra dr knutna till specifika
foremal.

Nedan féljer nagra exempel.

ALLMANNA: Nattsyn, sjdlvldkning.

MORKERMAGI: Onaturligt goda sinnen, fotografiskt
minne, forkorta eller forldnga avstind, bromsa eller
snabba upp tiden inom sméd omraden, skapa kyla och
bokstavligt morker.

JORDMAGI: Onaturlig styrka eller talighet, klor och
huggtiander, kontroll 6ver vixter och djur, immunitet
mot gifter och formaga att utsondra dem.

LJUSMAGTI: Snabbhet, skicka drommar, likning av
andra, illusioner, skapa och kontrollera eld, och bok-
stavligt ljus.

Drakar

Det finns manga obekriftade rykten och legender
kring de varelser som kallas »drakar«. Vdvargillet har
aldrig hittat nagra palitliga 6gonvittnen eller andra
spar som tyder pa att de finns i sinnevérlden, men har
preliminidrt klassificerat dem som en typ av vildigt
miktiga demoner.

Myter sédger att en del drakar kldr sig i mannisko-
eller reptidskrud och vandrar pa Elemins gator. Andra
att de gobmmer sig - pd havets botten, under bergen,
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bortom horisonten, pA manen, »ett 6gonblick bort« eller
i mdnniskans drémmar. Vivargillet har latit atskilliga
utredare och expeditioner underséka rykten om drakar,
men hittills har de inte funnit nagot konkret.

Odesmagin
Odesmagin manipulerar sannolikheter. Det &r littare
att manipulera personer och platser vars 6destradar ir
svaga - 6desmagiker forsoker darfor ofta hitta satt att
gbra sma dndringar pa oviktiga platser, som senare ger
stora konsekvenser. For att det ska fungera i stor skala
behovs dels noggranna forberedelser och utrdkningar,
dels en stabil och i 6vrigt forutsdgbar 6desvav.
Odesmagi ser ofta ut som sammantriffanden -
plétsliga olyckor, orimlig tur eller otur. Odesmagiker
sjdlva trdnas i att kdnna av ifall en hdndelse manipu-
lerats via 6desmagi eller bara dr en tillfdllighet, men
for en utomstaende dr det nédstan omojligt.
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Odestro i Elemin
Manga av Elemins invénare tror pd 6desvdven, men ser
det inte som nagot som kan paverkas eller férdndras.
Istéllet fungerar 6desvidven som en slags 6vergripande
ritning for vdrlden och dess framtid. Den som agerar
i enlighet med sitt 6de belénas och den som kdmpar
emot det bestraffas. Man ber inte till 6det, men det
finns de som regelbundet besdker kloka gubbar eller
gummor for att fa sitt 6de last och bekriftat.
Vivargillet anses av manga vara de som viver
ordning och struktur genom att instifta lagar och se
till att de efterfdljs. Byrakratin och ordningsmakten
underlittar for staden och dess invanares 6de genom
att skapa trygghet och stabilitet. Det hidr 4r givetvis en
bild vidvargillet har intresse av att uppratthalla. Den
ger ocksd 6desviktarna legitimitet i befolkningens
Ogon. Viktarna ses som den yttersta férsvarslinjen -
odets forkdmpar nir sjdlva ordningen dr hotad.
Utover 6destro och enstaka shamanistiska sekter
ar det ovanligt med religidsa uttryck i staden.
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Kapitel 4
Rollpersonerna

En rollperson bestar till storre delen av ord, tankar,
kédnslor och berittelser som tillsammans formar den
upplevelse du har ndr du gestaltar den kring spel-
bordet. Samtidigt behdvs ocksa nagot sitt att avgora
spannande situationer till rollpersonens for- eller
nackdel - framfor allt i den sortens dventyr en 6des-
viktare brukar hamna i. Det dr hér reglerna kommer
in.

Rollpersonernas regelmekaniska fordelar kops for
POANG. Varje spelare har 20 poing att spendera pa
rollpersonens EGENSKAPER och BAKGRUND. Dessutom
kostar det nagra poidng extra ifall du vill att roll-
personen ska vara reptid, eftersom du far tillgang till
de fordelar 6dlefolket har jamfért med méanniskor.

Exempel: Emmelie och hennes vinner ska snart spela
Odesviktarna. De pratar ihop sig om vilka rollpersoner
de vill ha och hur de ska komplettera varandras styrkor
och svagheter. Emmelie gillar detektivmysterier och vill
ha en rollperson som dr vaksam och smart, samtidigt
som hon dr redo att sldss om det behévs. Hon doper
rollpersonen till Lira.



Hennes vin Nour vdljer att skapa en mer stridsfo-
kuserad rollperson, som hon kallar Avanti. Elis - den
tredje spelaren i gruppen - vill skapa nagon som dr bra
pd att smyga, lonnmérda och manipulera folk. Han doper
sin rollperson till Kusuma och bestimmer att han ska
vara reptid.

Egenskaper

Din rollpersons egenskaper méiter hens fé6rmaga att
klara av olika utmaningar. Varje egenskap tilldelas
ett VARDE nir du skapar rollpersonen.

EGENSKAPER 5 8 10 11 12 13
Stark

Smidig
Vaksam
Overtygande
Likekunnig

Obemarkt

Narstrid

Avstandsstrid

Pa rollformuléret finns rutor bredvid varje egenskap.
For att kopa ett virde i en egenskap spenderar du
poidng pa att fylla i rutorna. Det kostar en poing att
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fylla i en ruta, med undantag fér de som &dr diagonalt
indelade i tva filt - de kostar tva poidng att fylla i,
ett per filt.

Den forsta rutan ir alltid forifylld, vilket innebar
att du inte beh6ver spendera négra podng for att fa
det ldgsta virdet.

Rollpersonens virde i varje egenskap anges av
siffrorna ovanfér rutorna. De flesta egenskaper har
samma skala, 5-13. Didr motsvarar 5 en person utan
trianing, 8 en yrkesperson och 10 en kunnig och
erfaren expert. En framstdende méstare inom omradet
kan ha 12; hogre dn sé dr vildigt ovanligt.

Det kostar med andra ord 2 poidng att ge roll-
personen virde 10 i Overtygande, och 3 poing for
virde 7 i Talig.

Ett hogre vdrde dr battre dn ett ldgre. For att avgora
om din rollperson lyckas med en handling slir du tva
20-sidiga tdrningar. Minst en av dem behd&ver visa ett
resultat som dr lika med eller ldgre dn egenskaps-
védrdet. Se s. 97 for detaljer om tdrningsslag.

Vissa egenskaper har egna skalor. Obemairkt har en
skala som gar fran o0 till 3. Ndrstrid och Avstédndsstrid
har en skala som gar frén -5 till 3 ddr en normal soldat
har vdrde 0. Talig har ocksa en egen skala pa 4-11,
ddr en normal soldat har vérde 6.

Skalorna ser olika ut eftersom de anvénds olika i
regelmekaniken - se s. 116 for regler kring smygan-
de med Obemirkt och s. 101 for regler kring strid.
For en tabell med sannolikheter att lyckas vid olika
vdrden, se s. 169.
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EGENSKAPER 5 8 10 11 12 13
Stark

Smidig
Vaksam
Overtygande

Likekunnig

Obemairkt

Niarstrid

Avstandsstrid

Exempel: Emmelie borjar med att sdtta ut ett hogt vdrde
i Vaksam. Sedan fordelar hon resterande podng - hon
prioriterar ned Likekunnig och Smidig men ser i 6vrigt
till att Lira kan lite av det mesta. Nu har hon spenderat
16 av sina 20 podng.

Styrkemodifikation

Det star siffror inuti nadgra av rutorna bredvid egen-
skapen Stark. De anvinds for att modifiera den skada
rollpersonen kan utdela med nérstridsvapen - en star-
kare rollperson kan gora mer skada. Hir anvinds den
forsta siffran som inte ar tdckt.
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EGENSKAPER 5 8 10 11 12 13

7 Y7,

Stark U LW >

Exempel: Avanti har 13 i Stark och far en styrkemodi-
fikation pd +2. Nour och Emmelie har kommit Gverens
om att hon ska vara ndrmast 6vernaturligt stark och att
hon egentligen inte sjdlv vet varfor - tanken dr att det
ska kunna komma in som en del av handlingen senare.

EGENSKAPER 5 8 10 11 12 13

stark ... it 0| |-

Kusuma har bara 8 i Stark, sd han far en modifikation
pad 0.

EGENSKAPER 5 8 10 11 12 13

stark . L0 ... o | ||

Lira har Stark 10, vilket ger henne en modifikation pd 0.

Om hon haft Stark 8 sa hade det fortfarande varit
siffran 0 som gidllde - det dr forst nere vid Styrka 5
som -1 syns.
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Talighet och skador

Ju mer Talig din rollperson ir, desto vérre skador tal
hen att utsittas for (s. 108). Skadorna bokférs i cirk-
larna till héger pa rollformuléret. Vid varje cirkel star
en siffra som visar hur allvarlig skadan ar.

Ett horisontellt streck ritas ovanfor cirkeln som mot-
svarar rollpersonens Talig, och sedan ritas ett vertikalt
streck till vinster om cirklarna som stricker sig fran
rollpersonens Talig + 5 till rollpersonens Télig - 1.
Strecket blir alltsa sju cirklar langt.

130
120

11
1

o

00000000

A U1 OO N 00 O

Exempel: Lira har Tdlig 6, sa Emmelie ritar ett kort
streck mellan cirkel 6 och 7 samt ett langt vertikalt
streck som strdcker sig fran 11 till 5.

Pa s. 111 kan du ldsa mer om hur skador och ldkning
fungerar.
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Reptider

Om din rollperson &r reptid behéver du képa minst
en reptidfordel.

TJOCKT SKINN 3P - Huden dr betydligt tjockare och
segare dn minniskors. Den ridknas som en rustning
(se s. 179 for spelvirden).

PANSARSKINN 3P - Huden &r hard som benpansar
dver stora omraden péa kroppen. Aven denna hud
ridknas som en rustning (se s. 179 for spelvdrden). En
rollperson kan inte bade ha Tjockt skinn och Pansar-
skinn samtidigt.

LUKTSINNE 2P - Att kdnna igen folk pé lukten och
dven kidnna av till exempel vem som sovit i en specifik
sdng eller suttit ldnge i en stol. Luktsinnet kan ocksa
anvindas for att avgora om ndgon dr man eller kvinna,
ung eller gammal, frisk eller sjuk.

Nir reptiden férsoker anvinda sitt luktsinne for att
ta reda pa saker om en person som inte dr ndrvarande,
méste foremalet hen luktar pd ha varit vildigt nidra
personen under dtminstone nagra timmar. Ett mord-
vapen som ndgon hallit i ndgra sekunder récker alltsé
inte. Det far heller inte vara mer 4n nagon timme
sedan foremalet skildes fran personen.

Ibland - om det gatt for lang tid eller om det finns
andra férsvarande omstdndigheter - kan spelledaren
krdva ett Vaksamhetsslag for att ge den efterfragade
informationen.

VARMESINNE 2P - Ett bittre och mer finkalibrerat
sinne for att kdnna av virme. Reptiden kan kédnna
av ungefirlig storlek, riktning, avstand och hur varmt
nagot dr. Sinnet fungerar utmirkt i mérker och levan-
de varmblodiga varelser framtrider tydligt.
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Reptiden kan inte kdnna av ndgot genom viggar
eller andra hinder - ddremot kan till exempel en vigg
ha viarmts upp av en killa péd andra sidan, om killan
ar tillrackligt stark.

En rollperson som anfaller i mérker med ledning av
sitt virmesinne far bara -3 pa anfallsslaget (s. 103).

KLOR 1P - Alla reptider har klor, men de flesta har
antingen filat ner dem eller har s& pass smé och trub-
biga klor att de inte innebér nagon fara fér ndgon. Om
din rollperson har klor som kan anvindas som vapen
képer du den hir férdelen (se s. 178 fér spelviarden
for reptidklor).

Om en rollperson som filar ner sina klor bestdim-
mer sig under spelets gang for att sluta, s& kommer
klorna inte att bli anvindbara som vapen innan hen
kopt fordelen for poédng.

TANDER 1P - En del reptider f6ds med vassa tander.
Manga av dem viljer att fila ner dem for att inte verka
skraimmande, men en del har kvar dem. De rdknas
da som vapen (se s. 178 foér spelviarden fér reptid-
tinder).

SVANSKLUBBA 1P - En hard klubba av ben och brosk,
som kan anvindas i strid (se s. 178 for spelvirden
fér svansklubba)

GRIPSVANS 1P - Reptider med lang gripsvans kan
anvinda den som en tredje hand i de flesta situa-
tioner. En rollperson kan inte ha Svansklubba och
Gripsvans samtidigt.

SIMFORMAGA 1P - Reptiden dr vildigt vil anpassad
for att leva i vatten - hen behover fortfarande andas
luft, men ror sig lika snabbt i vatten som pa land.

Att rollpersonen ir en reptid antecknas péa roll-
formulédret under rubriken »Bakgrund & férmagor«.
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Bakgrund

Bakgrunden sammanfattar det rollpersonen gjort innan
hen blev Odesviktare och den bestér av en eller flera
tidigare sysselsdttningar. Den forsta dr gratis, men
varje sysselsdttning utéver det kostar ett podng.

BAKGRUND & FORMAGOR

Exempel: Emmelie bestimmer att Lira varit smed och
soldat innan hon rekryterades som Odesviktare. Det
betyder att hon betalar 1 podng for Liras Bakgrunder.

Nagra exempel pa lampliga sysselsédttningar:

+ Akademiker i vdvargillet - vilj ett torn (s. 39)
+ Bagare

« Bonde

« Fiskare

« Krukmakare

« Konstnir - vilj en konstform
+ Kurir

« Lidkare

¢ Musiker - vilj ett instrument
o Skrédddare

« Slav

« Smed

* Snickare

« Soldat

+ Torghandlare/Handelsresande

Rollpersonerna - 87



« Tygmakare

* Underklass

« Markdgande 6verklass
 Handelshusanstalld

Varje sysselsidttning ger rollpersonen tillgadng till
enklare utrustning som hor till yrket. Den 6ppnar
ocksd mojligheten att kontakta tidigare kollegor fér
att fa information eller hora rykten som berdr den
yrkesgruppen (s. 101).

Diremot ingar ingen formell makt i bakgrunden.
Inga vapen eller rustningar rdknas till yrkesutrust-
ning.

Bronsband
Det kostar 2 poidng att vara bronsbirare (s. 19). Det
innebir att rollpersonen far ritten att bara svird inn-
anfor stadsmurarna. Dessutom innebir det att roll-
personen forvintas ta initiativet nér brott begés eller
brand uppstédr och ingen stadsvakt finns i niarheten.
Utover det ska hen ocksa stdvja briak, men det betyder
inte att hen far bruka vapen fritt - allt vald ska vara
proportionerligt och vilavvigt; problem bér 16sas med
ord snarare dn svird.

Att rollpersonen dr en Bronsbirare antecknas pé
rollformuldret under rubriken Bakgrund.

Utrustning

Odesviktarna ar inte handelsmin eller dventyrare;
de hanterar sidllan pengar eller ink6p sjdlva. Roll-
personernas utrustning tillhandahalls av vivargillet
och de har mgjlighet att byta ut sina vapen och sina
rustningar, antingen i tornen eller vid ndgon av gillets
utposter.
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Vapen

I vapentabellen pa s. 178 finner du virden fér alla
vapen. Din rollperson far lana tva civila vapen fran
tornen. Om hen ska réra sig utanfér stadsmurarna har
hen mdjlighet att lana ett militdrt vapen fran nagon av
de utposter som finns dér. Rollpersoner som dr brons-
barare (s. 88) far ldna och bira svird dven innanfér
stadsmurarna, trots att de rdknas som militdra vapen.

Vissa reptider har vassa klor utéver de tva civila
vapnen. Detta dr en reptidfordel (s. 85).

Varje vapen din rollperson bir - och de virden som
hor till - antecknas i tabellen under rubriken Vapen
pa rollformuliret.

Nidr du skriver ner avstandsvapens virden lagger
du till rollpersonens vdrde i Avstandsstrid till vapnens
Anfall och Forsvar.

For nirstridsvapen adderar du istdllet Narstrid. Du
lagger dessutom till rollpersonens styrkemodifikation
(s. 82) till vapnets Skada.

Efter ndgra av vapnen star Anteckningen Skarp
eller 2H.

¢ SKARP innebir att vapnet har en vass egg eller
spets. Sddana vapen orsakar oftare livshotande
skador (s. 111).

* 2H &r en forkortning av »tvdhands« och innebir att
vapnet maste héllas i tva hdnder nir det anvénds.

Hogst i vapentabellen star »Obevipnat«, eftersom
alla kan gora obevidpnade anfall. Anvind virden fran
raden »Obevidpnat« i vapentabellen (s. 178). Addera
Nirstrid och styrkemodifikation precis som for nir-
stridsvapen.
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VAPEN Anfall ~ Foérsvar  Skada Anteckning

___Obevipnat ) 10 = O )
Stav R N~ SN O NN v
okl AL AL L. Skag.

Exempel: Lira har Ndrstrid och styrkemodifikation 0. Det
betyder att Emmelie skriver upp hennes dolk och stav
med ofordndrade vdrden.

Om Lira, med Avstandsstrid -5, skulle skaffa en pil-
bdge sd skulle dess virden skrivas upp som Anfall 2 (7
- 5) och Férsvar -2 (3 - 5). Dess Skada skulle antecknas
ofordndrad, eftersom den inte beror pd rollpersonens

vdrden.
VAPEN Anfall ~ Foérsvar  Skada Anteckning
__Obevipnat o // ) 4 ) Z ) )
Svind A3 7 4 Skase

Nours rollperson Avanti har Ndrstrid 1 och styrkebonus
+2. Avanti har ett svird, som i vanliga fall ger Anfall 12,
Forsvar 6 och Skada 2. Nour antecknar Anfall 13 (12 +
1), Férsvar 7 (6 + 1) och Skada 4 (2 + 2).

Rustningar

For att din rollperson ska fa bira rustning utan av-
drag behover du kopa ett Rustningsvérde. Det avgor
hur bra rustningar hen kan bdra. Om rollpersonens
Rustningsvérde dr ldgre dn rustningens Balansvirde sé
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far hen mellanskillnaden i avdrag pé alla tdrningsslag
for handlingar dir hen ror pa sig.

Exempel: Emmelie har gett Lira ett Rustningsvirde pd
1 sd att hon kan bdra ett enkelt linneharnesk. Om hon
skulle byta ut harnesket mot ett liderstdll (Balansvdrde
3) skulle hon fd -2 som avdrag.

Rollpersonen kan bara bira en rustning i taget.

Det naturliga férsvar i form av tjockare eller hardare
skinn en del reptider har ar specialfall som saknar
Balansvirde. Det enda sittet att f& sddant skinn ar att
vara reptid (s. 85) och betala poidng for det. Reptider
far enligt lag inte bidra rustning och det tillverkas
heller inga rustningar for reptider.

Rustningar har Tdckning och Skydd. Tdckning &r
ett virde 1-20 som anger hur stor del av rollpersonens
kropp som ticks, medan Skydd avgor hur mycket
inkommande skada sédnks.

I rustningstabellen pa s. 179 finner du vérden fér
alla rustningar. Anteckna din rollpersons rustning pa
rollformuliret.

RusTNING Tackning  Skydd

Exempel: Emmelie antecknar Liras linneharnesk.

For regler kring hur rustningar fungerar i strid, se
s. 108.
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Bakgrundsutrustning

Hir foljer nadgra exempel pé utrustning som en roll-
person kan ha tillgang till fran sin tidigare syssel-
sdttning.

« LAKARE: Medicinalorter, sprit, knivar, en bensag,
rena tygstycken.

¢ SKRADDARE: Nal och trad fér olika grovlekar,
lappstycken.

« SMED: Hammare, en liten blasbilg, filar

 SNICKARE: En liten ség, ett par hyvlar och trifilar,
en borrsving, en triklubba, triplugg.

Om du vill att din rollperson ska ha med sig nagot
som inte ingdr i hens bakgrundsutrustning - fraga
spelledaren innan ni borjar spela. Hen gor da en be-
domning, med listorna ovan som riktlinje f6r ungefar
hur anvindbara foremalen bor f4 vara.

Rollpersoner med formagor

Overnaturliga formagor dr mycket ovanliga och normalt
sett dr det bara 6dets fiender - urkrafternas tjanare -
som har dem.

Om ni i spelgruppen kommer verens om att roll-
personerna ska ha formégor mdéjliggérs detta av
nedanstaende regler. Det dr da sannolikt medfédda
formagor med okidnt ursprung - om rollpersonerna
ska kunna vara betrodda som utredare kan det inte
finnas nagon osédkerhet kring deras lojalitet. Roll-
personer dr med andra ord inte demoner, parasiter
eller agenter.

De formagor som finns tillgidngliga f6r rollpersoner
ar forhallandevis svaga och kostar 2 podng styck.
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Alla levande varelser skyddas av sitt dde, vilket
gor att formagorna bara kan paverka dem om det ut-
tryckligen star i beskrivningen. Aven djur och vixter
har 6destrddar, men de dr nidstan alltid for tunna,
svaga och fria fran inflitning i andra tradar att de
inte innebér nagot skydd.

I den begrinsningen ingar ocksa kldder, utrustning
och foremal de haller i hinderna. Till exempel kan
ljusférmagan Tédnda inte anvéndas for att sétta eld pa
minniskor, deras har, kldder eller vapen. Spelledar-
personer som ir tjdnare till ndgon av urkrafterna kan
givetvis ha miktigare formagor med farre begrins-
ningar (s. 76).

Formagor med ett « efter namnet behover aktiveras
av rollpersonen. Ovriga férmégor ir alltid aktiva.

Det gar inte att blanda férmagor fran flera olika
kédllor - om en person har en Ljusformaga si kan hen
inte ocksd ha Odesférmagor till exempel.

Ode

ANONYM - Personer som moter rollpersonen har svart
att lagga hens utseende pa minnet. Undantag ges for
de som har god anledning - till exempel personer
rollpersonen misshandlat eller umgatts med under
langre tid.

KANNA ODE ¢ - Rollpersonen kan skapa sig en upp-
fattning om féremals och ménniskors 6de genom att
rora vid dem. Ledtradar som uppfattas pa detta satt
dr vaga och behover sittas i sammanhang for att bli
begripliga. Ndr rollpersonen genom férmagan erfar
nagot som hint i det forflutna ar bilden mycket tydli-
gare dn om det ror ndgot som kan hidnda i framtiden.
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Denna formaga kan anvindas en ging per utrednings-
plats; ldsningen paverkar ddet i omrédet och gor det
svarare att anvidnda férmégan for fler avldsningar.

MOTSTAND - Det dr svért att paverka rollpersonen
med f6rmégor som kommer fradn nagon av urkrafterna.
Effekten sker fortfarande, men férsvagad - illusioner
blir till exempel genomskinliga och desorienterar mer
dn de 6vertygar. Effektens varaktighet blir ocksa kraftigt
forkortad.

Ljus

LYSA * - Rollpersonen kan lata valfri kroppsyta lysa
med ett starkt sken, ungefir likt en klart och stadigt
brinnande fackla. Skenet rdcker inte for att blinda
nagon i dagsljus, men kan hindra folks 6gon att vinja
sig vid nattmorkret. Skenets styrka kan varieras och
riktas.

TANDA - Rollpersonen kan skapa en mindre eld -
motsvarande lagan fran ett stearinljus - pé en eller
flera punkter inom ett tiotal meter. Elden kan sldckas
med vatten eller genom kvidvning likt vanlig eld. Om
det inte finns ndgot som kan fatta eld pa punkten
dir formagan aktiveras sd slocknar lagan snabbt igen.

Den eld rollpersonen skapar kan inte skada levande
varelser direkt, men om nagot briannbart finns i nir-
heten dr det sannolikt att elden sprider sig. Den helt
naturliga eld som da uppstér har inga sadana begréns-
ningar. De material som oftast anvinds for att skriva
ned saker i Elemin - papyrus och pergament - kraver
nagra sekunders rykande innan de tar eld.
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HELA + - Rollpersonen kan lata en skadad person
sla tva ldkningsslag vid ett ordinarie ldkningstillfille
(s. 111). Férmégan kan sedan inte anvindas pad samma
person igen forrdn hen blivit fullstindigt 1kt - och
sedan skadad igen.

Méorker

MINNAS - Rollpersonen har ett nirapa perfekt minne
och kan snabbt komma ihag exakt hur négon sig ut
och vad de hette, exakt ordalydelse ur ldsta bocker,
eller var saker och ting var utplacerade pa en karta.

SLACKA * - Rollpersonen kan sldcka en eller flera
mindre eldar, till en sammanlagd storlek motsvarande
en rejil ldgerbrasa eller ett tjugotal facklor. Formagans
riackvidd dr omkring hundra meter.

SKUGGVANDRA - Nir rollpersonen smyger (s. 116)
kan hen gomma sig bakom skuggor som om de vore
solida. For rollpersonen ridknas det med andra ord
som att skuggor bryter vakternas siktlinje.

Jord

IMMUN - Det dr i princip omdjligt att forgifta rollper-
sonen och hen dr ocksd immun mot sjukdomar. Det
innebdr att hen inte heller kan paverkas av alkohol
eller andra droger. Nér hen blir skadad kan ldknings-
slag aldrig férvérra en skada.

LAKEKOTT - Rollpersonen fér inte livshotande skador
av Skarpa vapen (s. 111).

KRAFTPROV * - Rollpersonen kan - genom att férbe-
reda sig nagon sekund - ge sig sjdlv +6 i Stark, minst
Stark 15, under en sekund. Det betyder alltsa att dven
en mycket svag person blir riktigt rejilt stark nir
formagan aktiveras.
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Liras rollformular

Namn . LU0 . SPELARE Emnelie
EGENSKAPER 5 8 10 11 12 13 SKADOR
Stark 10 ......... 20 O
smidig & 19 QO
Vaksam 1.2 18 O
Overtygande 10 17 O
Likekunnig 55 16 O
52101 2 3 15 QO
Obemairkt 14 O
Nirstrid . I ] 130
Avstandsstrid 120
456 7 8 910 11O
Talig O 10]O
9|O
BAKGRUND & FORMAGOR 8|O
Sed 710
<nldat 610
510
4 0O
3 0
RUSTNING Tackning  Skydd 2 0O
Linneharnesk, 12 1 10
VAPEN Anfall  Forsvar  Skada  Anteckning
Obevipnat 10 =2 O
Stav. 1= & Q b
Dol 11 A4 L. Skarp.




Kapitel 5
Regler

Nir det dr bade viktigt och osdkert hur vil nagon
lyckas med en handling kan utfallet avgoras med ett
tdarningsslag.

Alla slag slas med tvé tjugosidiga tdrningar - en
svart och en vit. Tdrningarnas resultat jimfors med
ett VARDE. I de flesta fall dr virdet baserat pa en av
rollpersonens egenskaper. En tdrning vars resultat
ar lika med eller ldgre dn virdet dr lyckad och om
minst en av tdrningarna dr lyckad sa dr slaget som
helhet lyckat.

Exempel: Din rollperson har Smidig 10. Tdrningarna vi-
sar 4 och 17. Slaget dr lyckat, eftersom 4 dr lagre dn
eller lika med 10.

Ibland spelar det roll hur vil slaget lyckades eller hur
illa det misslyckades. Detta 4r slagets UTFALL. For ett
lyckat slag anvidnds det hogsta lyckade resultatet for
att avgora utfallet.

Exempel: Din rollperson har Stark 8. Tdrningarna visar
1 och 6. Utfallet dr »6 lyckat«.



For ett misslyckat slag anvidnds det hogsta misslyckade
resultatet.

Exempel: Din rollperson har Stark 5. Tdrningarna visar
7 och 11. Utfallet dr »11 misslyckat«.

Ett hogt lyckat utfall 4r battre dn ett lagt lyckat; ett
hogt misslyckat utfall dr battre dn ett lagt misslyckat.

Exempel: 6 lyckat dr bdttre dn 3 lyckat. 16 misslyckat dr
bdttre dn 11 misslyckat. Ddremot dr 3 lyckat fortfarande
bdttre dn 16 misslyckat.

Vid tdvling vinner den som féar det bésta utfallet. Om
utfallen 4r lika blir tdvlingen oavgjord. Skulle situa-
tionen krédva att en vinnare utses slir man igen.

Om din rollperson forséker utféra nagot sir-
skilt ldtt eller svart kan spelledaren bestimma att
virdet MODIFIERAS uppat eller nedat, fore slaget.
Modifikationerna fungerar inte kumulativt, utan dr en
sammanfattning av ldget. Om situationen innebir att
rollpersonen har en liten fordel kan det ge +3, medan
en liten nackdel kan ge -3. Ett mer betydande 6vertag
kan ge +6, medan betydande svérigheter kan ge -6.

Exempel: Spelledaren ger Lira +3 pd Smidig ndr hon for-
soker springa ifrdn en lonnmérdare i kvarteret hon vuxit
upp i. Hon har férdel av att hon kan omrddets gator och
grdnder utantill.

Exempel: Spelledaren ger Avanti -6 pd Vaksam ndr hon
forsoker kdnna igen en person pd avstdnd i nattmaorkret.

[ vissa tdrningsslag - huvudsakligen i strid och vid
smygande - beh6ver en tirning bade vara ldgre dn
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eller lika med slagets virde och hogre 4n en TROSKEL
for att lyckas.

Exempel: Tréskeln dr 2 och vdrdet dr 9. Tdrningarna vi-
sar 1 och 12. Resultatet dr 12 misslyckat, eftersom ingen
av tdrningarna dr bade hogre dn troskeln och mindre
dn eller lika med vdrdet.

FOr att fa forsoka igen efter att ett slag misslyckats
behover omstdndigheterna fordndras pa nagot sitt,
till exempel genom att man far tag pa annorlunda
verktyg.

Nar slér ni tarningsslag?

Personens egenskapsvirden miter hens forméaga att
prestera vid HOG PRESS - ndr tiden dr knapp och mycket
hinger pa att hen lyckas. Om hen kan ta god tid pa sig
eller géra upprepade forsdk slér ni inte flera tirnings-
slag, utan ett misslyckat slag innebir att det tar ldngre
tid.

Over huvud taget bor spelledaren férsska undvika
situationer didr ett misslyckat slag inte ger nagon
effekt alls; ett misslyckande bor ha nidgon form av
konsekvenser.

Vid de flesta handlingar behévs inget tdrningsslag
alls - 4r det inte en pressad situation och det 4r rim-
ligt att rollpersonen lyckas, da lyckas hen. Nir det
gdller handlingar utforda av spelledarpersoner kan
du som spelledare alltid vilja att sla slaget dolt eller
inte sl4 alls, utan bara bestimma om personen lyckas
eller inte.

Regler - 99



Sammanfattning: Grundmekanik

¢ Slag sker med tvé tjugosidiga tdrningar, mot ett védrde.
» FOr att slaget ska lyckas beh6ver minst en tirning vara
lyckad.
¢ En tdrning dr lyckad om den 4r ldgre 4n eller lika med
virdet.
+ Om det finns en troskel behéver den lyckade tirningen
dessutom vara hégre dn troskeln.
¢ Slagets utfall méter hur bra det lyckades eller hur illa det
misslyckades.
+ Vid ett lyckat slag anvinds den hdgsta lyckade tidrningen
som slagets utfall.
+ Vid ett misslyckat slag anvinds den hdgsta misslyckade
tarningen.
+ Vid tdvling jamfors utfallen.
« Ett lyckat resultat 4r alltid béttre dn ett misslyckat.
« Ett hogt utfall dr bittre 4n ett lagt.
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Sociala konflikter

Konflikter som innefattar 6vertalning, skadespeleri
eller forhor avgérs med hjdlp av egenskapen Over-
tygande. I de flesta fall kan virdet fungera som rikt-
linje for att avgora spelledarpersoners reaktioner utan
att tarningsslag behovs.

Tdrningsslag mot Overtygande kan anvindas i de
fall déar spelaren har svart att komma pa négot till-
rickligt trovirdigt, eller dér spelledaren bedémer att
det dr osdkert om det rollpersonen sade var gott nog
for att uppnd onskat resultat.

Om spelledarpersonen dr motstrivig kan det bli
friga om en tidvling (s. 98), dir bada inblandade
slar och den med bést utfall vinner.

Det rollpersonen kan uppné med ett lyckat slag dr
huvudsakligen sma tjdnster och information som inte
upplevs som alltfor kinslig.

Rollpersonen vinner automatiskt tdvlingen om
hen har samma tidigare sysselsittning (s. 87) som
spelledarpersonen hen forséker 6vertyga.

Strid

I strid delas tiden in i RUNDOR. Under varje runda kan
de inblandade agera en gang, det vill sdga utféra en
HANDLING. Handlingen kan vara stridsrelaterad - som
till exempel ett anfall eller en f6rflyttning - men det
gar naturligtvis ocksa att oppna dorrar, stjdla foremal
eller gora nagot helt annat.

Allt som ldtt kan kombineras med andra handlingar
- till exempel att skrika nagot eller sldppa det man har
i hinderna - kan utféras utan att férbruka rundans
handling.
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Turordning

I borjan av varje strid avgérs i vilken ordning de inblan-
dade fir agera. Turordningen utgar fran de GRUPPER
som dr inblandade i konflikten. En grupp dr i det hir
sammanhanget de personer som ir allierade med var-
andra och ddrmed utgor en sida i konflikten.

Exempel: Rollpersonerna utgér en grupp och de rdaskinn
som féljt dem in i en trang grdnd utgér en annan grupp.

Normalt borjar den grupp som forst tar initiativet
till att paborja en strid - till exempel genom att dra
vapen, genomfora ett bakhall eller pd annat sétt 6ver-
raska den andra sidan.

Exempel: Utan férvarning drar rollpersonerna sina va-
pen. Busarna - som inte vdntat sig motstand - blir Gver-
raskade. Rollpersonerna bdorjar.

Om det &r osidkert vilken sida som borjar slar ni ett
slag mot respektive grupps bdsta Vaksamhet. Den
grupp som far bist utfall borjar, direfter far den
grupp som fick ndst bast utfall agera.

Den inbdrdes ordningen inom gruppen bestims av
dess medlemmar. Nér alla som dr med i en grupp har
agerat - eller har valt att inte agera - gar turen vidare
till ndsta grupp.

Exempel: Lira och hennes kamrater hamnar i strid med
en grupp rovare som stulit ett mystiskt féremdl. Det dr
inte helt sikert om det dr rollpersonerna eller révarna
som drar sina vapen forst och bada grupperna visste
att striden skulle komma. Ddrfor slar grupperna var sitt
slag.
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Lira har Vaksam 12, vilket dr hégre dn hennes kamrater
Avanti och Kusuma. Emmelie slar ett slag mot Vaksam
och utfallet blir 11 lyckat. Spelledaren - som bestammer
att samtliga révare har Vaksam 8 - slar ett slag och far
utfallet 14 misslyckat.

Spelarnas sida har har vunnit initiativet. Emmelie,
Nour och Elis far nu bestimma sinsemellan i vilken ord-
ning de vill att rollpersonerna ska agera. Ndr alla roll-
personer agerat dr det spelledarens tur att lata révarna
agera, i en ordning som hen avgor.

Nir alla grupper har agerat gér turen tillbaka till den
grupp som borjade. Detta fortsitter tills dess att striden
tar slut - till exempel genom att ndgon grupp ger upp,
lyckas fly eller blir nedgjord.

Narstridsanfall

For att triffa med ett ndrstridsanfall beh6ver du lyckas
med ett slag mot Anfallsvirdet hos rollpersonens
vapen, dir troskeln dr Forsvarsviardet hos det vapen
motstandaren héller i handen. Om hen haller i flera
vapen anvinds det hogsta virdet.

OBSERVERA: Efter slaget, lat tdrningarna ligga kvar.
Samma tdrningsresultat anvinds for att se om anfallet
trdffade, om rustning skyddade och hur svar eventuell
skada blev.

Om din motstidndare dnnu inte har agerat den hir
rundan kan hen anvinda sin handling for att gora ett
motanfall. Anfallsslagen sker da separat, men effekten
ir samtidig - 4ven om anfallet dodade motstindaren
kan denne fa in en traff pa anfallaren.
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Exempel: Nours rollperson Avanti dr bevdpnad med
svdrd och anfaller en ndgot samre trdnad ockultist som
bar dolk.

Ockultistens dolk har Férsvar 3. Avantis svdrd har
Anfallsvirde 13. Det betyder att Nour behover sld 4-13
med minst en tdrning for att trdiffa.

Ockultisten har mdjlighet att géra ett motanfall,
eftersom hen inte anfallit tidigare i rundan. Da Nours
svird har Forsvarsvdrde 7 och ockultistens dolk har
Anfallsvirde 10 behéver spelledaren sla 8-10 med minst
en tdarning for att motanfallet ska lyckas.

Om du vill kan anfallet vara VARDSLOST. Det betyder
att du far +3 pa anfallsvirdet, men det innebir ocksa
att alla motsténdare far +6 pa sina nirstridsanfall mot
din rollperson - tills samtliga motstandare haft tillfdlle
att agera. Anfall som utfors innan striden paborjats
(s. 106) kan aldrig vara vardslosa.

Avstandsanfall

FOr att triffa med ett avstidndsvapen behover du lyckas
med ett slag mot vapnets Anfallsvirde. Om malet dr
langt borta far du avdrag pa vérdet:

+ Ganska ndra - i samma rum eller grind: 0
« Lidngre bort: -3
« P& gréansen for att vapnet ska né kunna na fram: -6

Spelledaren avgor vad som giller fran fall till fall.

Exempel: En bandit som gomt sig pd ett tak har Avstands-
strid 1 och skjuter med pilbdge (Anfall 7 i tabellen, sd
totalt 8) mot Elis rollperson, reptiden Kusuma.
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Avstdndet dr ungefdr 30 meter och spelledaren
bedémer att det dr tillrdckligt langt bort for att motivera
ett avdrag pa -3.

Det betyder att spelledaren behiover sld lika med eller
ldgre dn 5 (8 - 3) med minst en tdrning for att trdffa.

OBSERVERA: efter slaget, lat tdrningarna ligga kvar.
Samma tdrningsresultat anvinds for att se om anfallet
triffade, om rustning skyddade och hur svar eventuell
skada blev.

Om ett anfall sker som reaktion pé en 6verraskning
- eller om din rollperson forflyttar sig i samma runda
som hen anfaller - anvidnder du avstdndsvapnets
Forsvarsvirde istdllet for dess Anfallsvirde.

Du kan ldgga din rollpersons handling pa att SIKTA.
Detta ger +3 pa ditt avstandsanfall mot det malet under
ndsta runda.

Exempel: Banditen pd taket anvdinder en handling till
att sikta med sin pilbdge pd en motstdandare i granden
alldeles nedanfor.

I rundan efter avfyrar hon sin pil mot motstdndaren.
I vanliga fall innebdr Avstdindsvapen 1, pilbdge och
normalt avstand att tdrningsresultatet behover vara lika
med eller ldgre dn 8 for att lyckas. I det hdr fallet hdjs
vdrdet med 3, sd att dven tdrningar som visar 9, 10 eller
11 rdknas som lyckade.

Efter anfallet maste avstandsvapnet laddas om med en
ny projektil innan det kan anvédndas igen. En ny pil
maste dras, en ny sten ldggas i slungan, en till dolk
dras fram och sa vidare. Att ladda om ett avstands-
vapen kostar en handling.
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Forflyttning
Varje runda kan din rollperson forflytta sig s4 manga
meter som hens virde i Smidig.

Om rollpersonen forflyttar sig i samma runda som
hen utfér ett anfall far hen bara rora sig hilften sa
langt. Anfallet gors efter forflyttningen. Vid anfall
med avstdndsvapen anvinds vapnets férsvarsvirde i
slaget, istidllet for dess anfallsvirde.

Vardslésa nérstridsanfall kan kombineras med full
forflyttning, fortfarande med +3 pa slaget.

Overfall
Overfall kan géras mot en sida som inte dr beredd
pé strid, till exempel d& de inte har sett angriparna.
Den 6verfallande sidan gor da forst ett anfall var, med
samma +3 pa anfallsslaget som vid vardslosa eller siktade
anfall.

Vid nérstridsanfall har malet inget Férsvar och far
heller inte géra motanfall.

Vid avstdndsanfall fungerar modifikationerna fér
avstand som vanligt.

Direfter géller vanlig turordning, dir anfallarna
agerar forst.

Exempel: Rollpersonerna vandrar lings stadens gator.
Plétsligt trdffas Avanti av en pil som gdr genom hennes
vdnstra axel. Eftersom rollpersonerna inte sdg bagskytten
hade de ingen mdjlighet att reagera; den lonnméordarsekt
som anfallit dem vinner initiativet och bagskytten kom-
mer att ldgga en ny pil pd sin bdgstrdng som en del av
sin grupps tur innan rollpersonerna far agera.
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Sammanfattning: Strid

Striden &r indelad i rundor. Varje kombattant far utféra en
handling per runda.
Turordning

Den grupp som forst viljer att agera kommer att fortsitta

agera forst i varje runda.

Om det 4r oklart vilken sida som agerar forst slar ni ett

slag mot varje sidas bésta Vaksam.

Nir alla grupper agerat gar turen tillbaka till den forsta

gruppen.

Inom gruppen bestimmer de inblandade sin inbdrdes

turordning.

¢ De kan justera denna nir de vill, men alla kan fort-
farande bara agera en gang per runda.

Nérstrid

Slag mot vapnets Anfall, med motstandarens hogsta
Forsvar som troskel.

Motstdndaren kan vilja att utféra ett motanfall.
Det kostar en handling och innebdr att eventuella skador
tillfogas simultant.

Vérdslost anfall ger +3 pa anfallsslaget och +6 pa mot-
stdndarnas anfallsslag, till ndsta gang det 4r gruppens tur.

Anfall med avstidndsvapen

Slag mot vapnets Anfall minus avdrag for avstand: -3 for
en bit bort (ndsta rum) och -6 for langt bort.

Att sikta kostar en handling och ger +3 pa Anfallsvirdet.
Om avstandsanfall 4r en reaktion péd en 6verraskning eller
kombineras med forflyttning: sl& mot vapnets Forsvar
istéllet.

Forflyttning

Normal forflyttning per stridsrunda 4r sd ménga meter
som Smidig.

Om det kombineras med anfall: halv f6érflyttning och
anfallet sker efter forflyttningen.

Vardslosa nidrstridsanfall far kombineras med full f6r-
flyttning.

Overfall

+3 pa anfallsslaget.
Den som genomfor Gverfallet agerar forst i turordningen.




Skador

Hur skadad motstandaren blir av ett lyckat anfall av-
gOrs av SKADEVARDET. Om bara den ena av tdrningarna
i anfallet lyckades - d4 rdknar man ut skadevirdet
genom att addera vapnets skadevirde till den miss-
LYCKADE TARNINGENS ENTALSSIFFRA. 0 rdknas som 10.

Exempel: Liras dolk har Anfall 11 och Skada 1. Motstand-
aren har Forsvar 2. Anfallsslaget visar 5 och 16, sa utfallet
blir 5 lyckat. Anfallets skadevirde blir 7 (6 + 1). Endast
entalssiffran fran den misslyckade tdrningen anvdnds.

Om bada tirningarna i anfallet lyckades, adderar man
istdllet vapnets skadevirde till DUBBLA SKILLNADEN
MELLAN TARNINGARNA. Om skillnaden &4r 10 eller mer
blir skadevérdet 20 plus vapnets Skada.

Exempel: Liras stav har Anfall 13 och Skada 0. Hennes
motstandare har Férsvar 0. Hon trdffar med 3 och 7.
Anfallets skadevirde blir 8 (7-3=40ch4x2+0=8).

Vid ndsta anfall trdffar hon med 1 och 12. Eftersom
skillnaden mellan 1 och 12 dr mer dn 10 blir skadevdirdet
20 (20 + 0). Om hennes motstdndare haft Férsvar 1 hade
skadevirdet istdllet varit 1 (1 + 0), eftersom 1:an dd
missade.

Rustning

Om motstandaren bir rustning jimfdrs den vITA

tdrningen i anfallsslaget med rustningens Tdckning.

Om tdrningen dr hogre dn Tdckningen har anfallet

traffat en punkt som inte skyddas av rustningen.
Om rustningen triffas dras dess Skydd av fran

anfallets skadevirde.
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Exempel: Nours rollperson Avanti utdelar ett svirdshugg
mot en révare. Svart tdrning visar 17 och vit tdrning
visar 11.

Svdrdets Anfallsvdrde dr 13, sa hugget trdffar. Svir-
dets Skada dr 4, sd anfallets Skadevdrde blir 11 (7 + 4).

Rovaren har pa sig ett linnestdll med tdckning 16.
Eftersom 11 dr ldgre dn 16 trdffar hugget linnestdllet.
Dess Skydd dr 1. Skadevdirdet sdnks ddrfor med 1 och
blir alltsa 10.

For kompletta listor 6ver olika rustningar, se s. 179.

Markering av skador
For att halla reda pé vilka skador din rollperson har
fatt antecknar du dem pa rollformuléret. Dir finns
siffrorna 1-20 och tillhdrande cirklar. Nir din roll-
person blir skadad markerar du den cirkel som mot-
svarar anfallets skadevirde. Ytterligare skador innebir
att fler cirklar markeras.

Om cirkeln redan 4r markerad markerar du istillet
nirmaste tomma cirkel uppét.
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Exempel: Lira har sedan tidigare fatt en skada med virde
10. Nu kommer en ny skada, ocksd med vdrde 10. Efter-
som cirkeln 10 redan dr upptagen markerar Emmelie
istdllet cirkeln 11. Cirkeln 10 behdller sin markering.
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Nir din rollperson far en skada med ett skadevirde
som dr hogre dn hens Téalig - alltsa 6ver det lilla
horisontella strecket - far hen inte agera mer i den stri-
den. Hen kan inte ens gora motanfall mot kommande
attacker. Rollpersonen ar vaken och kan ldngsamt krila
undan eller tala med korta, anstrdngda meningar.

o 0lo”

Exempel: Kusuma far ytterligare en skada, denna gdng
med skadevdrde 8. Eftersom cirkeln 8 dr ovanfor det
horisontella strecket sa dr han nu utslagen.

Vid skador 6ver Télig + 5 - alltsa ovanfor det vertikala
strecket - dr rollpersonen déd.

Exempel: Om Kusuma skulle fa en skada med virde 12
eller hégre dor han omedelbart.

Om skada fran ett Skarpt vapen hamnar i nagon av
cirklarna ldngs det vertikala strecket du ritat till
vanster om cirklarna sd har rollpersonen fatt en livs-
hotande skada och 4r déende. Skadan kommer att
behova tas om hand inom négra timmar (se s. 111).
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Exempel: Kusuma har Talig 6 och far en skada med virde
5 fran ett dolkstick. Elis markerar cirkeln vid siffran 5.
Kusuma har nu ett livshotande sar och dr déende.

Livshotande skador

Om din rollperson har livshotande skador méste nagon
i hens omgivning lyckas med ett slag mot Likekunnig
inom nagra timmar, for att férhindra att hen dér av
skadorna. Ett lyckat slag innebir att rollpersonens
skador inte ldngre dr livshotande, men inga skade-
cirklar paverkas. Nya tdrningsslag tillats bara om
omstdndigheterna férdndras, till exempel genom att
den ldakekunnige far tillgadng till ny utrustning eller
medicin.

Lakning

Nir din rollperson blivit skadad kan det drgja innan
hen blir helt aterstélld. Likning innebdr LAKNINGS-
SLAG mot rollpersonens Talig.

Det forsta ldkningsslaget far du sla nir din rollper-
son far ndgra timmars sammanhéngande vila. Déarefter
far du gora ett slag per vecka. Om rollpersonen drar
pa sig nya skador eller anstringer sig hart under tiden
sker slaget med en modifikation pa -3.
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Om slaget misslyckas sker ingen ldkning.

Om slagets resultat dr lika med en annan, redan
markerad skada - oavsett om slaget lyckades eller ej
- sker heller ingen ldkning. D4 férvdrras dessutom
denna skada och nidsta tomma cirkel ovanfér den
markeras. Om den cirkeln dr hégre dn rollpersonens
Talig + 5 - alltsd ovanfor det vertikala strecket - dor
rollpersonen av sina skador.

Om slaget dr lyckat - och dess resultat inte dr lika
med en redan markerad skada - sdnks den hogsta
skadan lika ménga steg som slagets utfall. Dessutom
laker alla skador som passeras pa skadans vég ner till
sin nya niva.
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Exempel: Efter striden har Lira skador pd 1, 5, 8 och 10.
Emmelie slar ett ldkningsslag. Tdrningarnas resultat dr
2 och 6, sa slaget dr 6 lyckat.
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Det betyder att den higsta skadan, den pd 10, sdnks
med 6 steg. Markeringen i skadecirkeln vid siffran 10
suddas ut, och en ny markering gérs i cirkeln vid 4. Pa
vdgen ner passeras skadorna pd 5 och 8. Markeringarna
i de cirklarna suddas ocksd ut. Lira har nu tva skador
kvar; en pd 1 och en pa 4.

Slag mot egenskapen Likekunnig kan anvindas for
att paverka processen pa tva sitt:

+ Forsoka rddda en person vars skador ar livs-
hotande. Om slaget lyckas dr skadorna inte lingre
livshotande, men skadorna kvarstar.

¢ Underldtta ldkning, vilket krdver lugn och ro samt
tillgang till sofistikerad utrustning. Ett lyckat slag
ger din rollperson en bonus pa sitt ndsta laknings-
slag, motsvarande det lyckade slagets utfall.
Likningsslagen fortsitter att slds en gang per
vecka.

Det gar att anvidnda Likekunnig pa sig sjdlv, men det
sker dd med -3 eftersom det rdknas som en forsva-
rande omstdndighet.

Exempel: Avanti - som har 5 i Likekunnig - forbinder
Liras sdr. Hon slar 4 och 8. Lira far +4 pd sitt ndsta
lakningsslag.
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Skador och spelledarpersoner

Normalt bokfors inte skador for spelledarpersoner
lika noggrant som for rollpersoner. Istdllet anvdnds
foljande férenklade system:

« Skador 6ver spelledarpersonernas Talig gor att de
blir utslagna.

« Skador mer dn 5 6ver deras Talig gor att de dor.

« Skador nidra deras Talig far dem att férsoka fly,
spela doda eller pa annat sitt inte vilja delta i
striden ldngre.

« Laga skador beskrivs, men ger ingen regelteknisk

effekt.

En spelledarperson som ir feg eller ovan vid strid
kan forsoka fly redan vid laga skador. En mer strids-
tranad eller viljestark spelledarperson kan fortsitta
sléss dven efter skador nirmare sin Talig.

Nir en fiende flyr dr det vanligt att kamraterna
foljer exemplet - framfor allt de som saknar formell
stridstrdaning.
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Sammanfattning: Skador
+ Skadevirdet

Entalsvirdet pa misslyckad tirning i anfallsslaget (0 = 10)
om bara en tirning lyckades.

Dubbla skillnaden mellan tvé lyckade tarningar i anfalls-
slaget.

Plus vapnets Skada, i bada ovanstaende fall.
Motstdndarens Tdckning dr hogre dn eller lika med vit
tirning i anfallsslaget: dra av rustningens Skydd.

+ Markering

Markera den ring som dr lika med skadevirdet.

Om den redan dr upptagen, markera nista uppat.
Markering i cirkel ovanfor det horisontella strecket
(Talig): rollpersonen &r utslagen.

Markering i cirkel vid det vertikala strecket (mellan Talig
- 1 och Télig + 5), frdn vapen som 4r Skarpt: rollpersonen
ir ddende.

Markering i cirkel ovanfér det vertikala strecket (Talig + 5):
rollpersonen dr dod.

+ Likning

Om déende: Nagon maste lyckas med Likekonst inom

nagra timmar.

+ Likekonst pa sig sjilv: -3

Likningsslag: slag mot rollpersonens Télig.

+ Nya skador eller hard anstridngning: -3

¢ Lugn miljg, sofistikerad utrustning och lyckat slag mot
Likekonst: Utfallet i bonus pd nista likningsslag.

+ Misslyckat ldkningsslag: ingen ldkning.

+ Utfall lika med en markerad skada: ingen ldkning,
ndrmaste tomma cirkel uppat markeras ocksa.

¢ Lyckat slag med utfall som inte ir lika med markerad
skada: Hogsta skadan sidnks med utfallet.

+ Alla cirklar mellan skadans originalposition och dess
nya position rensas; skadorna ar likta.

Forsta slaget: efter sammanhingande vila.

Direfter: 1 slag per vecka.

P
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Att smyga

Nar din rollperson forséker smyga sig férbi en vakt slar
spelledaren ett slag mot vaktens Vaksam for att se om
rollpersonen blir upptédckt. Ju ldngre ifrdn varandra
de dr, desto storre avdrag far vakten pa sitt varde:

 Ganska nira - i samma rum eller i en grédnd: 0
 Lingre bort: -3
 Pa gridnsen for att vakten alls kan se nagot: -6

I slaget anvinds rollpersonens virde i Obemirkt som
troskel.

Exempel: Vakten har Vaksam 10 och Liras Obemdrkt dr 1.
Lira kommer att smyga ganska ndra vakten. Det betyder
att spelledaren behéver sld hégre dn 1 och ligre dn eller
lika med 10.

Om vakten har fri sikt mot rollpersonen kan hen inte
smyga utan uppticks omedelbart, utan tdrningsslag.
Det betyder att om en vakt hela tiden tittar i en riktning
dar rollpersonen tankt smyga maste det finnas nagot
att gomma sig bakom - nagot som bryter siktlinjen -
for att smygandet inte ska vara domt att misslyckas.
Om vakten ddremot spanar runt och inte hela tiden
haller samma omrade under uppsikt, kan rollpersonen
smita forbi ndr vaktens blick dr vdnd at ett annat hall.

Om spelledarens slag lyckas upptacker vakten roll-
personen.

Nir rollpersonen férsoker smyga forbi flera vakter
anvinds det hogsta virde i Vaksam som vakterna kan
uppbada, samt det kortaste avstandet till ndgon av
vakterna som rollpersonen kommer att behéva ha.
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Exempel: Kusuma - med Obemdrkt 3 - forséker smyga
forbi tva vakter. Han viljer en rutt som gor att han
passerar den forsta pd ganska langt avstand och sedan
rundar den andre betydligt ndrmare. Den forsta vakten
har Vaksam 8, den andre Vaksam 6.

Det betyder att spelledaren behéver sld hégre dn 3
och ligre dn 8 for att vakterna ska uppticka den smy-
gande reptiden.

Om slaget misslyckas kommer rollpersonen fram
oupptackt.

De hir reglerna anvidnds dven nir rollpersonen
forsoker smyga sig fram till nagon.

Sammanfattning: Att smyga

+ Slag mot vaktens Vaksam minus avdrag for avstand, -3 for
en bit bort och -6 for langt bort.

« Slagets troskel &dr rollpersonens Obemarkt.

+ Vid flera vakter anvinds det hégsta virdet i Vaksam och
det kortaste avstandet.

+ Om slaget lyckas blir rollpersonen upptickt.
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Exempelstrid

Det kriminella gidnget »Den flammande kronan« har
nyligen borjat sélja ockulta artefakter pa den svarta
marknaden. Lira och Kusuma har f6ljt deras spar och
har nu tagit sig in i en av Barats manga lagerbyggnader,
dér de tror att artefakterna goms. De misstanker att
Kronan betalar for artefakterna genom minniskooffer
- och att det dr i det hér huset ritualerna utfors.

Inuti byggnaden finns tvillingarna Joab och Akela,
samt deras bastante chef Ratu. De &r i full fird med att
forbereda en ritual. Ratu sitter pa en ldda och har ett
stycke pergament hon ldser instruktioner fran medan
Joab ritar symboler pa golvet med en krita. Akela sitter
pa en annan lada och héller fast det tilltdnkta offret:
en man i sena tondren som verkar livradd.

Spelledaren har redan pé férhand bestiamt sig for
att de tre banditerna alla ska vara sa pass kapabla
att de har 0 i Nédrstrid och 0 i styrkemodifikation.
Dirmed anvinds standardvdrdena for deras vapen
rakt av - spelledaren behéver inte riakna ut eller
anteckna nagot. Hon har ocksa bestdmt att de alla har
Talig 6 och att tvillingarna dr bevipnade med varsin
dolk medan deras chef har en ldng trastav.

Lira tdnker smyga sig fram till en pelare ndra de
lador skurkarna sitter pd, medan Kusuma som ir bittre
pa att smyga vill ta sig hela vigen fram till Akela.

Joab, Akela och Ratu har alla Vaksam 8, medan Lira
har 1 i Obemirkt. Eftersom Lira inte smyger dnda fram
- utan stannar en bit bort (-3 pa Vaksam) - behover
de sla hogre dn 1 och ldgre dn eller lika med 5 (8 - 3)
for att se henne.
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Slaget blir 1 och 8, vilket innebir att de misslyckas.

Om Lira smugit fram hela vigen till trion hade de
upptédckt henne. Da hade attan varit lyckad.

Kusuma har Obemirkt 3, men ska 4 andra sidan
smyga ndrmare. Gingmedlemmarna behgver sla hogre
dn 3 och ldgre édn eller lika med 8 for att upptécka
honom.

De slér 9 och 18. De ser honom inte och han kommer
hela vidgen fram till Akela.

Akela dr inte medveten om hotet, s4 Kusuma far
utfora ett anfall innan striden pabdorjas.

Kusumas reptidklor har Anfall 10 och han far +3
eftersom anfallet sker fore striden. Akela har inget
Forsvar, eftersom hon inte dr beredd pé anfallet. Det
betyder att Kusuma lyckas pa 1-13.

Han slar 2 och 12. Eftersom bada térningar dr lyckade
och skillnaden &r 10 eller mer, blir skadan 20 plus
hans kloskada, som &r 1. Han river upp hennes hals in
till ryggraden - skada 21 &r definitivt hégre dn hennes
Talig + 5. Hennes livlgsa kropp faller till marken.

Joab och Ratu ser chockade ut.
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Lira Kusuma

Rollpersonernas skador nér striden inleds.

Runda 1

Eftersom de lyckats smyga fram till sina motstandare
och 6verraska dem far rollpersonerna bérja agera i
den férsta rundan.

Lira stormar fram fran sitt gémstille. Eftersom hon
inte smog hela vagen fram till skurkarna hinner hon inte
gbra nagot annat den hir rundan - hon kommer inte
tillrackligt ndra for att kunna sld ndgon med sin stav.

Kusuma vidnder sig mot Ratu, gruppens ledare.
Hon 4r redo att férsvara sig med en kidpp (Forsvar 5).
Kusuma anfaller med sina reptidklor (Anfall 10) och
behover ddrmed sld 6-10 for att trédffa. Han slar
16 och 4, vilket dr en miss.
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Ratu besvarar anfallet direkt. Kusumas reptidklor
har Forsvar 3 och Ratus kdpp har Anfall 12. Spel-
ledaren behéver nu sla 4-12 for att lyckas. Hon slar
svart 3 och vit 12 - och triffar alltsd med en tidrning.
Skadevirdet blir kdppens Skada 0 plus den miss-
lyckade trean.

Kusumas reptidhud har Tdckning 19, vilket betyder
att den vita tolvan inte ricker till. Huden skyddar,
skadan sidnks med 1 och Kusumas spelare drar ett
streck 6ver cirkeln vid siffran 2 pa rollformuliret.

Nu har bédda rollpersonerna agerat och det blir
deras motstandares tur. Eftersom Ratu anvénde sin
handling till ett motanfall 4r det bara Joab som dnnu
inte agerat. Han anvinder sin handling till att dra
fram sin dolk och gor sig redo for att slass mot Lira.
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Rollpersonernas skador efter runda 1.
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Runda 2

Nu dr det aterigen rollpersonernas tur. Kusuma
inleder med ett nytt utfall mot Ratu. Den hir gédngen
slar han 7 och 15; en tréff. Eftersom 15 var misslyckat
blir skadan 6 (entalet fran 15, plus klornas Skada 1).
For Ratu - med Talig 6 - innebédr det en livshotande
skada, eftersom Kusumas klor 4r Skarpa. Han river
upp ett rejilt blodande sar tvdrs 6ver hennes brost-
korg.

Skadan riacker dock inte for att hon ska vara satt ur
spel. Spelledaren bedémer att hon dr tuff och strids-
erfaren nog for att std upp ett tag till. Istdllet gér hon
ett motanfall; den hir gdngen slar hon 1 och 5 - ettan dr
misslyckad men femman dr hégre d4n Kusumas Férsvar
och ldgre dn Ratus Anfallsvdrde. Skadevirdet blir dock
bara 1 - och sédnks till 0 av Kusumas reptidskinn - sa
motanfallet gor ingen skada.

Lira hinner fram till Joab och slar till honom hart
med sin stav. Hon slar 20 och 7, dér sjuan dr hégre dn
Joabs dolks Forsvar 4, vilket gor att hon triffar. 20 var
misslyckat och eftersom entalssiffran 0 rdknas som
10 (s. 108) blir skadevidrdet 10 plus stavens Skada
0. Joab har bara Télig 6, s& det riacker for att sla ut
honom. Huruvida han 4r déd eller ej far rollpersonerna
undersoka efter striden.

Didremot fir han innan dess géra ett motanfall. For
att han ska lyckas behover spelledaren sl hégre dn
Liras Forsvar 6 och ldgre dn eller lika med Joabs Anfall
11. Slaget blir 9 och 15, sa han triffar.

Eftersom den vita tdrningen visade 15 tréffar anfallet
en kroppsdel som inte skyddas av Liras linneharnesk,
som har T4ckning 12. Skadevirdet blir dirfor lika med
dolkens 1, plus 5 fran den misslyckade tdrningens ental.
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Liras spelare stryker cirkeln vid siffran 6; hon har
fatt en livshotande skada, men kan fortsitta slass.
Joab fick in kniven rakt i hennes oskyddade armhala
innan hon slog till honom i huvudet med képpen sé
att han svimmade. Nu bléder hon kraftigt och kommer
att behova uppsoka ldkarvard efter striden.

Nu har béada rollpersonerna agerat och det dr mot-
standarnas tur. De har ocksa agerat - Joab 4r dessutom
medvetslds - sa turen gar tillbaka till rollpersonerna.
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Rollpersonernas skador efter runda 2.
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Runda 3
Bade Lira och Kusuma tdnker nu angripa Ratu, som
star ensam kvar. Kusuma viljer att vara vardslos; han
tdanker avsluta det hdr. Ratu kommer att gora ett nytt
motanfall mot Kusuma. I spelet sker alla tre anfall
samtidigt.

Lira slar 11 och 15. Elvan triffar, vilket innebir att
skadevirdet blir 5. Det innebir ytterligare smarta for
Ratu, men ir fortfarande inte tillrdackligt fér att hon
ska slas ut.

Kusuma gor sitt vardslésa anfall. Han slar 10 och
6, badda lyckade. Skillnaden mellan resultaten ir 4, sa
skadan blir klornas 1, plus 8 (4 x 2).

Ratu 4r skadad sedan tidigare - och den nya skadan
med virde 9 dr hogre dn hennes Talig 6. Ratu blir dar-
for utslagen ur striden sa snart samtliga anfall utforts.

[ sitt motanfall mot Kusuma far hon +6 eftersom
han &dr vardslgs. Det betyder att hon behéver sla under
eller lika med 18 istéllet for 12.
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Hon slar 17 och 13 - bada lyckade. Skadan blir dar-
fér 8 (4 x 2 + 0), men sédnks till 7 av Kusumas reptid-
skinn (Tdckning 19).

Eftersom han bara har Télig 6 betyder det att Kusuma
ocksa blir utslagen.

Striden ir slut. Spelledaren bestimmer att Joab
o6verlevde, s& Lira kan binda fast honom och Ratu
vid en stolpe, for att sedan stappla ivig och meddela
stadsvakten var skurkarna kan hdmtas upp. Kusuma
och Joab dr mycket ostadiga men kommer att klara sig;
Lira och Ratu bléder bada rejilt och deras liv hianger
pa att de far kompetent ldkarvard inom de ndrmaste
timmarna.

11O 11O
1010 1010
910 910
8|O 81O
710 7|9
o|® 5|0
510 510
4+ O 4 O
30 30
2 O A\
Liva Kusuma

Rollpersonernas skador efter runda 3.
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Att bli battre

Efter varje spelmdte a 3-4 timmar delar spelledaren
ut podng. Normalt ror det sig om 1 poidng till varje
rollperson. Om spelmétet innebar ett avslut av ett
lingre uppdrag (tre eller fler spelméten) bér hen
dela ut ytterligare 1 poidng per rollperson. Poidngen
spenderas sedan enligt samma regler som gillde nir
rollpersonerna skapades.

Rollpersonerna kan byta ut sina vapen och rust-
ningar nir de beséker Via-emins torn, eller ndgon av
gillets filialer och utposter. Reptider kan givetvis inte
byta ut sina skinn mot andra rustningar.
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Spelledande

Som spelledare for Odesviktarna har du en diger men
givande uppgift framfor dig. Det hir kapitlet innehall-
er tekniker och tips du kan anvidnda for att gora det
lattare for dig.

Undersdkande och ledtradar

Odesviktarna dr ett spel som handlar om under-
s6kning av mysterier och brott. Darfér dr det viktigt
att se till att just de scener dér rollpersonerna un-
dersdker saker far ta plats och tid kring bordet. Nér
du som spelledare ska gestalta en siddan scen kan det
vara bra att tdnka pa foljande:

« Beskriv den 6vergripande miljon och lat spelarna
vélja vad rollpersonerna ska fokusera pé. Forsék
inte ge alla detaljer redan fran borjan, utan beskriv
utifran ett oversiktligt perspektiv. Lat detaljerna
komma nir spelarna beskriver hur de undersoker
delar av scenen.

¢ Om spelarna beskriver att deras rollpersoner un-
dersoker en del av scenen dir en ledtrad finns -
och undersdker pa ritt sitt - ge dem ledtraden.
Att krdva ett tirningsslag bor vara mycket ovanligt
hir.



¢ Om négon av rollpersonerna har en passande bak-
grund kan du lata dem fa all relevant information
ur ledtraden. Annars kanske de maste uppsdka en
expert.

* Nir rollpersonerna pratar med vittnen och miss-
tdnkta, spela gdrna ut hela samtalen och 1at spelarna
sjdlva avgora vad de tror.

« Om rollpersonerna star och stampar eller har svart
att hitta vdgar framaét, 1at en spelledarperson ge
dem ett tips eller se till att ndgot hinder, som
riktar deras uppméirksamhet mot de mdjligheter
som star dem till buds.

Aventyr

I Odesviktarna handlar d4ventyren nistan alltid om att
utreda nigon form av mysterium med inslag av magi
och ockultism. Rollpersonerna dr experter pé just denna
sorts utredning och har dtminstone grundldggande
kunskaper om de tre urkrafterna. De kdnner ocksa till
odesviven och att deras uppdragsgivare - vivargillet
- dr 6desmagiker.

Nedan beskrivs en metod for att konstruera dventyr
som passar spelets fokus.

Kroken

Borja med att bestimma vad det d4r som gor att
rollpersonerna kallas in. Det bor vara nagot som
atminstone pa ytan antyder en koppling till magi och
mystik. Det kan till exempel handla om mord eller
andra mer vardagliga brott som utforts pa ett sitt som
for tankarna till det ockulta eller oroliga medborgare
som sett ndgot underligt.
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Ett mordoffer vars lik inte ruttnar, trots att vittnen
sett att det legat Oppet for vider och vind i flera
dagar.

Ett mordoffer som har en onaturligt hird hud.
Ett foremal som stulits - eller ett mordvapen - dr
uppenbart mystiskt, med snirkliga runor pa néagot
glomt sprak.

En brottsling tog sig ut fran ett last rum och allt
som finns kvar dr ndgra symboler som karvats in i
golvet, samt en svag lukt av saltvatten.

En duell som slutade med att den ena parten fattade
eld.

Hemma hos en yrkesmordare hittas bevis for att
hon levererat néagot till en av stadens demon-
dyrkande sekter.

I de nedbrianda ruinerna av ett hus hittas en naken,
oskadd person med minnesforlust.

Exempel: Peter tinker spelleda Odesviktarna och bérjar
med att bestimma att hans dventyr utgdr fran vad som
verkar vara ett vanligt knivmord. Det ockulta inslaget far
bli att kroppen - ndr den undersiktes ndrmare - visade
sig vara tdckt av mystiska runor inkarvade i huden.

De inblandade

Vilka personer ir inblandade i brottet? Du kommer
antagligen pa fler personer senare, men skapa ett
grundldggande persongalleri. Vem &r offret? Finns
det ndgra uppenbart misstinkta i fallet? Ogonvittnen?

Utga girna fran Elemins olika grupperingar och

deras intressekonflikter. Anviand dig av de spelledar-
personer som beskrivits inom varje organisation.
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Exempel: Peter har list igenom de olika organisationerna
och viljer att anvinda Brédraskapsldjtnanten Siska och
hennes forhdllande med kollegan Glenna. Han bestdmmer
att Glenna dr offret och att hon haft en hemlig kopp-
ling till Silvergudinnans orden. Detta skapar dramatik
genom att knyta an till organisationernas maktkamper,
och ger dessutom Peter ett potentiellt motiv att viva
mysteriet kring.

Siska blir naturligtvis en av de misstdnkta, efter-
som hon kan ha uppfattat Glennas koppling till Silver-
gudinnans orden som ett svek. Peter skriver ner hennes
namn.

Peter funderar ocksd pad vilka andra som skulle kunna
vara inblandade. Han hittar pa ytterligare en medlem i
Brodraskapet - Glennas 6verordnade Baraqu - som inte
gillade att tvd av hans lgjtnanter pabdrjat ett forhallande.
Han skulle ocksad bli vdldigt arg om han fick veta om
Glennas koppling till den konkurrerande organisationen.

Det borde ocksd finnas fler berdrda parter, till exempel
fran Glennas liv fore Brodraskapet. Peter ldgger lopande
till nya personer allt eftersom han kommer pd dem.

Sanningen
Vad dr det egentligen som hdnt? Som spelledare bor
du redan fran bérjan veta hur saker och ting ligger
till, s& att du kan foérbereda platser, spelledarpersoner
och ledtradar som &dr konsekventa.

Det kan vara intressant med en ovédntad vindning.
Nagra exempel:

« Det visar sig att det inte fanns nigra 6vernaturliga
aspekter i fallet. Det var ett missforstand, eller
nagot som planterats for att skapa det intrycket.
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Det visar sig att det var 6vernaturligt, men pa ett
helt annat sétt dn véntat.

Det visar sig att det fanns 6vernaturliga inslag, men
att dessa inte utgor nagot hot mot rollpersonerna,
mot vévargillet eller mot allmédnheten.

Det 6vernaturliga kan ligga bakom mysteriet pd manga
olika sitt.

Det hela iscensattes av en demon.

En sekt som tjdnade en urkraft orsakade det hela
for att frimja sektens mél, for att skapa kaos eller
av misstag.

En minniska som f6tts med koppling till urkrafterna
tappade kontrollen 6ver sina krafter.

En rebellisk 6desmagiker som brutit med tornen
anvinde sin kunskap om 6desviven for att orsaka
det som hinde.

Ett upphittat, kopt eller stulet féremal innehéller
en parasit, som har gett krafter till bararen.

Hir kan ofta den Eleminska lagstiftningen (s. 20)
tjina som god inspiration. De fall Odesviktarna ut-
reder innehéller ofta en brottslig komponent:

Nagon har begatt ett brott med hjilp av ndgot 6ver-
naturligt.

Nagon har begétt ett brott pd grund av 6vernaturlig
influens (fran till exempel en agent eller en de-
mon).

Nagon har begatt ett brott och férséker dra upp-
mirksamheten fran det genom att skapa ett falskt
intryck av nigot 6vernaturligt.
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Bestdm vad som ligger bakom mysteriet och hur det
hianger ihop med kroken.

Exempel: Peter bestdmmer sig for att mordet pd Glenna
ska ha utférts av Silvergudinnans orden, som en del av
en offerritual. Hennes del av orden har nyligen fdtt kon-
takt med en ljusdemon vid namn Tilhar, som har lovat
dem gavor i utbyte mot sidana offer.

Strukturen

Vid det hir laget bér du ha en ganska bra bild av
mysteriets centrala delar: vad som verkar ha hint,
vad som faktiskt har hint, vilka som varit inblandade,
samt nagra tdnkbara sidospar.

Utifran denna bild skapar du nu mellan 3 och 10
platser som rollpersonerna kan beséka som led i sina
undersokningar. P4 varje plats kommer det att finnas
tva sorters information: dels sddan som hjilper roll-
personerna att rdkna ut vad det dr som faktiskt hént,
dels information som leder dem vidare till en eller
flera andra platser.

Det hir visualiseras genom att du ritar upp ett
schema 6ver hur platser hinger ihop med varandra
och vilka ledtrddar som finns var. P4 sa vis far du en
overblick 6ver mysteriets flode.

Pa schemat ritar du ut alla platser som namngivna
rektanglar, medan ledtradarna ritas som pilar. Skriv
gédrna vad ledtraden bestar i pa varje pil.

En tumregel hir dr att de allra flesta platser bor
ha minst tva ledtrddar som pekar mot dem fran andra
platser. En annan &r att sa manga platser som mojligt
bor ha minst tva ledtradar i sig. Tanken dr att struk-
turen ska hjilpa dig att skapa ett mysterium som kan
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16sas pa flera olika satt. Vidare far spelarna mojlighet
att fatta egna beslut om vilka ledtradar de priorite-
rar och i vilken ordning de ska besdka platserna som
dyker upp i deras undersékningar. Det dr vanligt att
de i borjan samlar pé sig en lang lista med spar, som
de sedan betar av for att till slut bli tillrdckligt sdkra
pa hur allt hdnger ihop f6r att kunna agera.

Du kan antingen lata schemats struktur vixa fram
allteftersom du hittar pd nya platser och ledtradar,
eller s& kan du hitta pa strukturen forst och sedan
fylla i platser och ledtradar. Det senare innebir dels
att du redan fran boérjan vet att strukturen ar lagom
stor och komplex, samt att du far en smula inspira-
tionshjilp i och med att du pa forhand vet till exempel
hur manga ledtradar som ska finnas pa varje plats.

Oavsett vilken metod du véljer bor du ha en aning
om ungefdr hur manga platser du vill ha med redan
fran borjan. Detta beror i sin tur pa hur ling tid du
tankt dig att det ska ta att 16sa mysteriet. Hur lang tid
dina spelare ldgger pd undersokningar av varje plats
varierar naturligtvis med deras tdlamod och deras lust
att finkamma platser efter ledtradar - en otalig spel-
grupp kan avverka en plats pd 15-30 minuter, medan
en mer eftertdnksam grupp kan ta 2-3 timmar pa sig
att noggrant gé igenom varje plats och fundera pé hur
de ska tolka vad de funnit.

Exempel: Peter dr dnnu inte helt sdker pa hur dven-
tyret som helhet ska se ut. Han placerar ut de platser
han redan funderat pd: till exempel Glennas och Siskas
hem; platsen ddr Brédraskapet genomfor offren; samt
vdrdshuset Landkrabban, som styrs av organisationen.
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Han vill inte att spelarna ska kunna ga direkt till
Landkrabban fran mordplatsen, sd han ritar ut en plats
mellan dem. Han gor ocksd samma sak mellan mordplat-
sen och offerplatsen. Eftersom han inte kommit pd de
platserna dnnu skriver han fragetecken i rutorna. Peter
rdknar med att fa den inspiration han behéver medan
han arbetar med resten av dventyret.

Han ser sedan till att rita ut pilar mellan platserna
tills han dr néjd med det 6vergripande flodet mellan
dventyrets olika platser.

Det 4r naturligtvis ocksé sa att spelare ibland viljer
att uppsoka platser du inte har férberett. Férsok da
inte tvinga tillbaka dem till dina forberedda platser,
utan spela ut besdken - kanske kan du rentav lata
dem hitta nagon ledtrad dir som de annars kunnat
hitta nagon annanstans.

Var inte rddd att be om en paus for att samla tan-
karna ifall du har svart att fa ihop dventyret medan
ni spelar. Ut6ka vid behov flodesschemat med nya
platser rollpersonerna besokt och fundera pa hur du
kan fa helheten att passa ihop.

Platser
Nar du forbereder en plats finns tva viktiga perspektiv:
det praktiska och det estetiska. Det praktiska berdr
platsens funktion i mysteriet - vilka ledtradar den
innehéller, hur den hédnger ihop med andra platser,
vilka hinder och faror platsen kan stilla i vigen for
rollpersonerna och sa vidare.

Det estetiska perspektivet handlar om hur platsen
upplevs. Fundera gidrna redan i planeringsstadiet pa
vilka adjektiv du kan anvidnda for att beskriva platsen
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och tédck gédrna in flera olika sinnen. Lukter och ljud
kan fungera som bra komplement till rollpersonernas
synintryck.

Manga spelare uppskattar kartor och tycker att
de skapar en starkare ndrvarokinsla. Om rollperso-
nerna férvintas soka igenom en plats rent fysiskt
kan kartor dessutom vara nyttiga ur det funktionella
perspektivet.

Exempel: Peter bestimmer att Landkrabban till det yttre
dr ett helt vanligt virdshus som mestadels serverar alko-
hol och olika fiskrdtter. Det finns en ansats till nautiskt
tema och vdggarna pryds av dror, reptampar och nit.
Kring lunch, middag och kvdllsmat luktar det starkt av
Landkrabbans specialitet - en kryddstark fisksoppa - i
hela lokalen.
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Rent praktiskt kommer vdrdshuset att i férsta hand
vara en plats ddr rollpersonerna kan fa veta att Glenna
hade en flickvin som heter Siska, samt att de bada var
stamgdster. Om rollpersonerna bevakar stdllet kan de
fd tag pa Siska och stdlla fragor till henne, eller bara
skugga henne och ddrmed fd reda pa var hon bor.

Ledtradar
For varje ledtrad finns det tre aspekter du bér ha
forberett: innehall, form och hinder.

Innehallet 4r den information ledtraden kan ge spe-
larna. Denna information kan leda vidare till en annan
plats, till en annan ledtrad, eller ge spelarna en tydli-
gare bild av mysteriets sanning. En och samma ledtrad
kan innehélla flera av dessa informationstyper.

Nir det giller ledtrddens form priglas den och
begrinsas av civilisationens preindustriella teknolo-
giniva.

¢ I Elemin finns manufakturer men inga fabriker,
sa varje fysiskt foremal dr tillverkat av nagon och
bdr ofta dennes mirke. Det gor att rollpersoner-
na mycket vl kan s6ka ritt pa den som tillverkat
nagot och fa kdparen beskriven.

 Eftersom Elemin grundades av akademiker som
aktivt strdvar efter att ha en fungerande byrakra-
ti, har de flesta invanare lart sig ldsa och skriva.

Aven ute i byarna utanfér staden finns i regel minst

en person som dr ldskunnig. I huvudsak anvinds

papyrus eller pergament fér brev, kvitton och
rikenskaper, medan lerplattor anvidnds for skyltar
och liknande.
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I tradgardar och pé icke stenlagda gator ldmnas
ldtt spér, som kan foljas sdvida de inte trampats
ned eller forstorts av vider.

Det vanligaste séttet att fa information ar att fraga
folk. Genom att prata med tiggare, férbipasserande,
grannar och andra potentiella vittnen kan man
fa fram vildigt mycket. Eleminier dr nyfikna pa
vad som hdnder omkring dem - och skvaller 4r en
mycket vanlig form av underhallning. Om viktarna
kor fast i sin utredning kan de alltid hora sig for
pa stan om vilka rykten som gar. De kan ocksa séka
upp kontakter fran sitt férflutna eller ndgon av
tornens experter for att se om de kan sidtta nagon
ledtrad i nytt ljus.

Alla ledtradar ligger inte 6ppet och vintar pé att roll-
personerna ska snubbla 6ver dem - ofta finns nagon
form av hinder i vigen.

Ledtrdden kostar, exempelvis kénslig information
eller gentjinster.

Ledtraden ar inldst. Rollpersonerna maéste stjila
nyckeln eller 6vertala nagon att 6ppna laset.
Personen som har informationen 4r motstravig och
behdver 6vertalas, eller pd annat sdtt féormas att
dndra uppfattning.

Ledtraden &dr dold eller mindre uppenbar. Roll-
personerna maste leta i den fysiska miljon efter
till exempel fotspér.

Ledtrdden &r pé ett fraimmande spridk och maste
tolkas.

Spela ut ledtradsletandet; lat spelarna beskriva hur
de undersoker miljén. Om de ska fa en kinsla av att
ha varit skickliga utredare behéver de ocksa kdnna
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att det 4r genom sina egna férmagor som de nar sina
mal - inte bara genom tdrningsgudarnas foérsyn.

Exempel: Peter har kommit pd att en ledtrad fran mord-
platsen ska leda till Fjdrilstorget - en undangémd och
sdllan besokt plats som anvinds av Brodraskapet for att
trdna nya rekryter.

Enligt schemat ska torget ha tvd ledtradar som leder
till andra platser: Landkrabban respektive Siskas hem.
Eftersom torget regelbundet anvdnds av Brédraskapet
- som ju ocksd hdller till pa vdrdshuset - tycker Peter
att det passar bra med en ganska enkel fysisk ledtrad:
en sonderslagen vinamfora med Landkrabbans symbol.

Ndr det gdller den andra ledtraden vill han gdrna
att den innebdr lite stérre utmaning. Han antecknar
att det stdr tvd unga kvinnor och trdnar stridskonst pd
torget. De dr medlemmar i Brédraskapet, men kommer
att gora sitt yttersta for att inte avsldja ndgot. Om de
pressas kommer de att forsoka fly.

Om rollpersonerna pratar med dem och namner eller
beskriver Glenna kommer de - sd snart de tror att kusten
dr klar - att springa och prata med Siska i hennes hem
utanfér murarna. Om rollpersonerna dr forslagna och
forsiktiga kan de félja efter.

Peter vill ocksa att spelarna ges en chans att fa mer
information om fallet. Kanske kan de héra de tvad kvin-
norna prata om Siska och Glennas férhallande, samt om
den hetlevrade Baraqus upprordhet.
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Avslut
Du bor dgna en tanke &t vad som ska hinda nér spelarna
far den sista pusselbiten.

Ofta har dventyren en slutplats, men det kan lika
gdrna vara sa att rollpersonerna besokt alla platser,
vet vad som hidnt och nu behéver vilja hur de ska
agera. Ar det information de borde fora vidare till
nagon, till exempel sina 6verordnade? Ar det infor-
mation nadgon annan skulle ha nytta av, som de kan ge
antingen som en géava eller i utbyte mot nagot? Finns
det ndgon att konfrontera och hur kan i sa fall denna
konfrontation se ut? Den bor inte vara vildsam - i
allmédnhet kan 6desviktare avsloja och arrestera den
skyldige utan handgeming.

Det kan ocksa vara bra att ha nagra 16sa tradar
kvar dven efter dventyrets avslut. Kanske fanns det
en sekt som avsl6jades, men dir bara nagra enstaka
medlemmar kunde arresteras? Kanske kan det finnas
antydningar om att det egentligen var ndgon annan
som lag bakom det hela dn den som i slutdnden arres-
terades och domdes? Kanske lyckas den som arresteras
undga sitt straff och kan aterkomma senare?

Ha girna en kort epilog med spelarna, ddr ni pratar
om dventyrets upplosning, konsekvenser och 16sa tra-
dar.

Exempel: Om rollpersonerna lyckas avsléja att det dr
Silvergudinnans orden som lag bakom alltsammans tén-
ker Peter att han vill ge dem mdgjlighet att konfrontera
orden, till exempel vid offerplatsen. Kanske kan de fa for-
starkning av stadsvakter, men fragan dr om det rdcker
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for att oskadliggéra ljusdemonen Tilhar? Mer troligt dr
nog att de kan driva honom pa flykt genom att upplosa
ordenskapitlet. Kanske kan han bli en dterkommande
fiende till rollpersonerna?

Om att misslyckas

For att l6sandet av mysteriet ska bli spinnande krévs
ett matt av osdkerhet och risk. Rollpersonerna maste
kunna misslyckas med sitt uppdrag. Det har kan upp-
nés pa flera olika sitt.

« Tidspress - rollpersonerna kommer inte att hinna
undersoka alla platser eller tala med alla spelledar-
personer. Om de tar for lang tid pa sig kommer den
skyldige undan, eller sa férsvinner nagon viktig
ledtrad.

« Felaktiga slutsatser - ldgg in nagra villospar som
pekar mot fel person och goér sa att felaktiga
utpekanden har konsekvenser.

+ Fiendens reaktion - om rollpersonerna inte ar for-
siktiga i sina undersékningar finns alltid risken att
skurken far reda pa det hela och smiter innan de
hinner ldgga alla pusselbitar. Skurkar som far veta
att de har viktare efter sig kan ockséa tinkas morda
eller hota vittnen, sprida falska spar, alternativt
skicka underhuggare for att muta, skramma bort
eller sla ihjil rollpersonerna.

Det sdmsta sdttet att skapa risk for misslyckande ar
att kridva lyckade tdrningsslag for att mysteriet ska
kunna 16sas. Darfor bor du se till sa att varje ledtrad
kan nas pé olika sdtt. Det dr i férsta hand spelarnas
formaga att 16sa mysterier som ska utmanas - inte
deras tur med tdrningarna.
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Exempel: Rollpersonerna kan misslyckas i Peters dventyr
genom att folja de falska spdren som leder mot Baraqu
eller Siska. Dd kan de fa en genuin kinsla av att ha 16st
mysteriet, men kan senare fa veta sanningen.

De kan givetvis ocksd helt enkelt kéra fast och inte ta
sig vidare. Dd kanske Peter kan ge dem ledtrddar genom
att lata spelledarpersoner hjdlpa dem, men samtidigt
lata detta innebdra att fler av de inblandade hinner
komma undan. Det fortar ju lite av segerns sétma om
rollpersonerna l6ser mysteriet men inte har nadgon mdj-
lighet att ta fast de skyldiga.

Formagor, formler och foremal

Nir det giller magi och férméagor som ligger bortom
rollpersonernas egna, bor du som spelledare gestalta
dessa utan att blanda in regler eller tirningsslag sé
linge det inte ror sig om forsok att skada en roll-
person. Da véljer du ett vapen som har ungefir ratt
skada och anvinder dess virden.

Det hidr behover absolut inte vara varken rittvist
eller balanserat mot rollpersonernas kapacitet. Dare-
mot bor du alltid hitta nagot sitt att varna gruppen
for att de riskerar att stota pa nagot farligt, sa att
de kan se till att undvika direkt konfrontation och
istédllet hitta ndgot annat sitt att oskadliggéra hotet.
Detta kan vara i form av ledtradar i det mysterium de
undersoker. Om spelarna adr péd vidg att forsdtta sina
rollpersoner i livsfara utan att ha férstatt det kan du
antingen lita nigon spelledarperson varna dem, eller
helt enkelt sjdlv fraga spelarna om de dr medvetna
om vilken risk de tar.

Nagra exempel pa férmagor demoner och deras
agenter kan tédnkas ha finns pé s. 76.
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Odesmagi dr i férsta hand en fridga om tillignad
kunskap, dven om en del har storre fallenhet 4n andra.
Vivargillet bevakar denna kunskap hart och ser helst
att allmdnheten inte ens kdnner till att den existerar.

Magi som bygger pa urkrafterna dr normalt forbe-
hallen demoner och parasiter. En del demoner kan ge
permanenta eller tillfdlliga formagor till sina agenter,
medan andra istéllet binder krafter i magiska foremal.

Det finns midnniskor och reptider som fétts med
en stark koppling till ndgon av urkrafterna, men det
dr extremt ovanligt.
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Kapitel 7 - ett dventyr
Eldfingd

Ibland 4r inte allt sd som det forst verkar - nagot varje
ddesviktare bor vara medveten om...

Aventyret bdrjar med att rollpersonerna kallas in
till kapten Zathos. Det &r tidigt och genom kontorets
fonster syns morgonsolen spela ver Elemins vita tak.

Zathos ir kortfattad och rak. Rollpersonerna ska
undersdka en brand som kan ha haft ockulta for-
tecken. I forsta hand ska de avgéra huruvida detta
dr ett drende for 6desviktarna. I andra hand ska de -
om rapporterna stimmer och det finns ockulta inslag
- utréna vem som ir skyldig och arrestera hen samt
eventuella medbrottslingar. Kort sagt: de ska se till s&
att det upphor, vad det nu 4n 4r som pagar.

Kaptenen kan ge dem foljande information:

 Det har brunnit pa 6verviningen i ett vdveri pa
Azu-torget i Gryningsstaden.

« Branden utbrot igar kvill, efter solnedgangen.

« Genom radigt ingripande fran tre stadsvakter samt
boende kring torget kunde branden slickas och
hindras fran att spridas.

« Efter slackning rapporterade de tre vakterna till sin
ndrmaste chef, men deras uppgifter var osamman-
hingande och motségelsefulla. De ndimnde ockulta



inslag och symboler, men det &r svért att f4 ndgon
ritsida péd det hela. Detta 4dr anledningen till att
stadsvakten kontaktade 6desviktarna for att utreda
fragan.

¢ Det kan rora sig om mordbrand, da en av vakterna
rapporterade att en person befann sig pa viveriets
overvaning under branden.

* De tre vakterna - Iliya, Ningirsu och Awil-Ishtar
- befinner sig just nu i baracken nirmast torget.

Rollpersonerna far sjélva vilja om de ska borja med att
undersdka brottsplatsen eller med att intervjua stads-
vakterna. Oavsett vilket forvintar kaptenen sig att
de ska rapportera till henne sé snart de har nyheter.

Vad som egentligen pagar

Nidra Azu-torget leder en man vid namn Dagon Ra en
personkult vars huvudsyfte 4r att stirka hans ego
och ge honom pengar. Han framstéller det gdrna som
att han dr i besittning av 6vernaturliga krafter och
kunskap fran andeplanen, men i sjdlva verket har hans
ritualer ingen effekt. Han dr bara en karismatisk -
men i ovrigt synnerligen vanlig - ménniska.

Dagon Ra har sjilv inget vidare ekonomiskt sinne-
lag, utan har lamnat allt sddant till sin hégra hand,
Fatamos. Det Dagon Ra inte kédnner till dr att Fatamos
ar en ljusmagiker och illusionist som har anvint sina
formagor for att hjdlpa honom att bygga upp kulten.
Det har han bland annat gjort genom att f& Dagon
Ras ritualer att bli mer effektfulla, samt forstirka
den mystiska atmosfaren under kultens méten. Dagon
Ra sjédlv kidnner inte till ndgot av detta utan tror att
kultens framgéngar enbart bygger pa hans egna arbete
och personlighet.
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Fatamos har dessutom stulit pengar som kultens
medlemmar skinkt till Dagon Ra.

P4 sistone har illusionisten borjat kdnna att det dr
dags att dra mot nya jaktmarker. Han vet att nagon
forr eller senare kommer att borja stilla fragor om de
ekonomiska oegentligheterna. Darfor tinker Fatamos
nu forsoka sitta dit Dagon Ra och fa honom arreste-
rad for mordbrand och kanske ocksd minniskooffer,
for att sjdlv kunna smita ivdg med en sa stor del av
kultens pengar som han kan bira med sig.

For att astadkomma detta har han f6rst och framst
hyrt ett vdveris 6vervaning. Sedan har han kopt ett
griskadaver och en sick fartarmar, som han omgérdat
av ockulta symboler och sedan satt eld pa. Han har
ocksé sett till att det finns spar fran branden som
pekar mot Dagon Ra, vars kult brukar tréffas i ett
utrymme i kloakerna i nirheten.

Han har sedan larmat stadsvakten om branden och
anvint sin illusionism f6r att forvilla vakter och even-
tuella andra vittnen, samt for att fa dem att tro att
griskadavret dr en midnniska. Han hoppas att ingen
ska titta alltfor ndra pd »méinniskooffret« - att folk
ska lata kdnslorna styra, bli upprérda och fokusera pa
att leta rétt pa den skyldige. Det borde ge honom nog
med tid f6r att hinna samla ihop sitt byte och smita.

Vakterna

De tre vakterna spenderar morgonen och férmiddagen
med att vila. De kan da intervjuas av rollpersonerna i
baracken ndrmast torget. Senare under dagen kommer
Iliya och Awil-Ishtar att patrullera omradet kring
torget, medan Ningirsu kallas in till ett ndrliggande
omrade for att hjdlpa till vid ett barslagsmal.
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Gemensamt for deras vittnesmal &r att situationen
var stressig och hemsk, samt att det brann ordentligt.
De tog hjdlp av boende i omradet, som langade hinkar
med vatten fran brunnen. Ndr de vil lyckats slacka
elden hade personen som larmade dem f6érsvunnit fran
platsen.

Det var naturligtvis Fatamos som larmade. Han an-
vinde sina illusioner och sin kraft for att fordunkla
vakternas sinnen och fa dem att se det han ville att
de skulle se.

Om de konfronteras med att deras uppgifter ar
motsédgelsefulla kommer de att skylla pa situationens
tumult.

Iliya, stadsvakt
Iliya dr en bastant medelalders kvinna med héret uppsatt
i tre harda fldtor.

Hon dr den enda av de tre vakterna som faktiskt
sag insidan av rummet dér branden anlades. Hon kan
ge en malande, men i stora delar felaktig bild av hur
det sag ut ddr inne:

« Det sdg »inte naturligt« ut.

 Det var ockulta symboler 6ver hela golvet.

« I mitten av rummet hingde en person fran en krok i
taket. Det var en kvinna och hon skrek desperat pa
hjilp, men det var f6r sent. Hennes hud var redan
forkolnad och det fréste i hennes svarta har. Hennes
kldnning hade i princip 16sts upp av flammorna.

Anledningen till att bilden dr bade sa stark och sa
felaktig dr att den till stor del bestod av illusioner
skapade av Fatamos, som forstidrkte och vdvde in nya
element i det Iliya faktiskt sag.
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Iliya dr ganska sdker pé att personen som larmade
om branden var en ung man, nagot 6ver medellingd.
Hon har svart att dra sig till minnes négra specifika
drag.

Ningirsu, stadsvakt

Ningirsu dr en viltrdnad, lurvig man med manga
tatueringar - bade symboliska och avbildande. Han
sag inte larmaren; han fokuserade framfor allt pa att
organisera vattenkedjan. Dock horde han att det var
en man som ropade pa hjdlp fran véveriets 6vervéning.

Awil-Ishtar, stadsvakt

Awil-Ishtar dr en mérkréd, slank reptid med sma bak-
atriktade hornutvixter i en kam fran nosen och upp
bakom huvudet.

Hon och Ningirsu forsokte se till att branden sldcktes
sa fort som mojligt. Hon kommer ihag att hon pratade
med personen som larmade om branden, men minns
inte mycket utover att det var en ung kvinna med
spetsiga drag. Awil-Ishtar minns ocksa att kvinnan
pratade om att det fanns en person uppe i det brin-
nande rummet och att det var dirfor Iliya sprang upp.
Vad hon forstod var personen redan déd néar hon och
de andra vakterna kom till platsen.

Azu-torget

Azutorget ligger centralt i Gryningsstaden och bestar
av en Oppen stenlagd yta, omgiven av tva- och tre-
vaningshus. I mitten av torget finns en brunn som &r
kopplad till fyra vattentrag.
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Bland byggnaderna kring torget marks:

 Ett vdveri, vars O6vervaning bir tydliga spar av
brand. En stadsvakt star utanfor dorren in till
Overvaningen, med order att bara sldppa in 6des-
vaktarna.

 Ett Oppet slakteri, ddr flera kunder star och for-
soker pruta ner priset pa kott eller bara pratar
strunt med &dgaren.

Pa torget finns ocksé en hel del médnniskor som hiam-
tar vatten ur brunnen, skvallrar och umgas. Flera av
dem kan vittna om gardagskvillens eldsvada; den
ena berittelsen dr vildare dn den andra. De flesta var
egentligen inte dir. Flera pratar ocksd om den férra
branden som drabbade en av byggnaderna kring tor-
get. Da var det ljusstoperiet som rékade illa ut. Enligt
ménga ir det ocksa flera andra byggnader som brunnit
i omradet och det finns en oro kring framtida brinder.

Vaveriet

Viveriet upptar ett helt tvdvaningshus, men den 6vre
vaningen har inte anvints de senaste veckorna. Pa
undervaningen arbetar ett flertal vdvare och viverskor
med att producera tyg under ledning av férmannen
Arua. Hidr och var star koner med fardigfiargat garn.
Kring dem sitter tygband som berittar att garnet pro-
ducerats och fargats av ett spinneri i andra dnden av
staden.
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Arua, viveriforman

Viveriets forman dr en kraftig, vinlig man med be-
gynnande flint och viloljat skidgg. Han kan beritta att
overvaningen tidigare anvints for firgning av garn,
men att han fatt order fran viveriets dgarinna Bau att
varken han eller ndgon annan anstilld far ga upp dit.
Bau har ocksa beordrat honom att kopa fardigfargat
garn, sa att viveriet kan fortsitta verksamheten trots
att dvervaningen inte dr tillginglig.

Arua dr forsiktig ndr han talar om Bau; han vill inte
réka i trubbel. Han vet att Bau har ett hetsigt humor
och inte vill att ndgon ska snoka i hennes affiarer. Om
rollpersonerna pressar honom - och lovar att inte
nimna hans namn nir de pratar med henne - kan han
ge dem hennes adress.

Om rollpersonerna kollar upp Bau i Via-Emins re-
gister sa finner de inte mycket - hon &ger ett tiotal
fastigheter men det finns ingen information om var
hon bor.
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Bau, viveridgare

Viveriets dgare dr stor och tjock, med spartansk men
smakfull klddnad. Hon hyrde ut véveriets 6vervaning
till Fatamos, men vet inget om ndgon ockultism - faktum
ar att hon inte vet nagot alls om vad han skulle géra
med rummet, for hon fragade inte. Hon fick sa pass
mycket betalt att det var vidrt att under en period
sluta fiarga garn och istdllet kdpa fardigfargat.

Bau dr ganska motstrivig; hon vet att gruppen
Fatamos tillhor brukar triffas nere i kloakerna under
torget, men kommer inte att sldppa ifran sig den in-
formationen om inte rollpersonerna kan komma med
ganska trovirdiga hot om juridiska konsekvenser eller
om de kan pavisa den ockulta kopplingen. Inte ens
Bau vill att sekter som utfér minniskooffer ska fa
16pa fritt.
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Bau vet inget om ndgra virdebrev som utfirdats
i hennes namn, men om rollpersonerna ber henne
undersdka saken s& kommer hon att uppticka att ett
sadant brev stulits frdn henne. Mot rollpersonerna
kommer hon att halla s& god min hon férmér, men i
sjdlva verket kokar hon av ilska. Om inte rollpersonerna
overtygar henne om att de dr hennes bésta chans att
f4 hdmnd och &terfa sina silvermynt sa kommer hon
att skicka egna 16nnmérdare efter Fatamos.

Brottsplatsen

Nir rollpersonerna nar viveriets dvre vaning sldapps
de in av stadsvakten som posterats utanfér dérren.
Hen bedyrar att ingen sldppts in i rummet innan roll-
personerna anldnde.

Hela vaningen bestar av ett enda stort rum. Vdggarna
ir kraftigt sviartade av sot. Hir och var star delvis
sonderbrinda tramébler - ett bord, nagra stolar, en
bink, nagra hyllor.

Stanken av brédnt kott och hér dr fruktansvird. I
mitten av rummet hidnger en delvis forkolnad kott-
klump, i ungefir samma storlek som ett manniskolik,
fran en krok i taket. Den déda kroppen bir en sénder-
trasad kldnning och det finns mirakuldst nog rester
av har kvar pa huvudet. Under den finns ett antal
mirkliga symboler ristade i golvet, ndgra smé hogar
silvermynt samt ett antal sma ljus.
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Vid nidrmare unders6kningar uppticker roll-
personerna att:

« Den svartbridnda kroppen i sjdlva verket inte dr
minsklig. Armarna och benen ir alldeles for sma
- de dr dirtill forsedda med klgvar. Det krévs inte
speciellt avancerade medicinska kunskaper for att
ridkna ut att det ror sig om ett griskadaver. Nagon
med mer specialiserade kunskaper om djurs anatomi
kan dessutom meddela att de tarmar kadavret
innehéaller kommer frin ett far, samt att grisen
slaktats pa det sdatt som dr brukligt nir det géller
matgrisar.

+ Metallkroken som kroppen hédnger fran ar signerad
med krokmakaren Shamas sigill.

¢ Kroppens hér dr i sjdlva verket en mycket illa
atgangen peruk av ganska god kvalitet, signerad
perukmakaren Davcina.

« Silvermynten dr tva dussin till antalet och har
préglats av myntslagaren Esther.

¢ Ljusen 4r alltfor illa dtgadngna for att det ska ga att
se nagra tecken pa vem som st6pt dem, men deras
sdregna lukt av lavendel borde gé att kdnna igen
ifall rollpersonerna stéter pa den igen.

Den hir scenen ir ett bra tillfdlle att paminna spe-
larna om att alla féremél i Elemin dr skapade av en
hantverkare, som ofta kan sparas (s. 136).

Lings med en av viggarna stir nigra stora trakar
och i taket hinger torklinor. Badde karen och linorna ir
svedda av elden men det dr tydligt att védveriet tidigare
fargat sitt egna garn. Om nagon av de anstéllda till-
fragas om varfoér de inte gor det lingre svarar de
undvikande; de dr mana om sin anstédllning och vill
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inte stélla till med brak. Om rollpersonerna talar med
nagon av dem i enrum sa berittar de att de inte vet
varfor, men att Arua sagt at dem att de inte ldngre
ska fiarga garn pa 6vervaningen och att det dr han
som kopt in konerna med fargat garn.

Slakteriet

Zuzus slakteri vid Azutorget ir litet, men vilsorterat
och gemytligt. De flesta kunder dr stamkunder, som
gidrna star lange och pratar strunt med bade varandra
och slakteriets dgare. Affirerna gar bra och Zuzu har
gott rykte i omradet.

Zuzu, slaktare

Agaren Zuzu ir en kort, muskulds man med stor mus-
tasch och buskiga 6gonbryn. Tatueringarna skvallrar
om en bakgrund till sjéss och han har dessutom flera
ringar i 6ron, 6gonbryn och underldpp. Han dr godmodig
och har nira till ett bullrande skratt. Han dr mycket
lojal mot torgets invanare och sina stamkunder.
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Om rollpersonerna identifierar sig tydligt som

odesvidktare och kan férklara drendets allvar kom-
mer Zuzu att vara vildigt samarbetsvillig. Han kan
informera om féljande:

Under gardagen salde han ett griskadaver och far-
tarmar till gatupojken Marus. Det var tydligt att
pojken fatt uppdraget av ndgon annan; han brukar
gora olika drenden &t folk i utbyte mot en bit mat.
Marus dr en godhjidrtad grabb som befinner sig i
en trakig situation. Zuzu brukar sticka till honom
lite rester ibland.

Det har hidnt att Marus hamnat i déligt séllskap
- antingen genom sin naivitet eller pa grund av
desperation.

Ingen vet var Marus sover - det berédttar han inte
for nagon. Han héller sig inom Gryningsstaden,
men verkar variera sig en hel del inom det om-
radet.

Zuzu foreslar att rollpersonerna kan friaga runt
i fattigkvarteren; folket dar kdnner honom nog
battre.

Zuzu dr vildigt man om att rollpersonerna inte ska

tro illa om Marus. Han forséker 6vertyga dem om att

ifall pojken varit inblandad i en mordbrand eller nagot
ockult dr det inte for egen forskyllan.
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Fattigkvarteren

I norra gryningsstaden - nira Halet - 4r det manga
som kdnner Marus, men det finns en utbredd och
vilgrundad misstinksamhet mot ordningsmakten.
Rollpersonerna kommer att behova hitta nagot sitt
att visa att de dr att lita pd om de ska ha en chans att
fa fram ndgon information. Det kan de till exempel
gbra genom att ordna fram likemedel eller mat, eller
genom att hjdlpa de fattiga med négot annat materiellt.
De kommer ocksa att behova vara tydliga med att de
inte vill Marus nagot ont. Om négon av rollpersonerna
har en bakgrund i fattigdom underlittar givetvis det-
ta.

Om de lyckas kan de fa veta att han brukar sova
tillsammans med ndgra andra gatubarn pa ett tak, som
provisoriskt inretts som bostad. Om rollpersonerna
nar hit tidigt pa dagen behéver de vinta ett antal
timmar for att ha en chans att tala med pojken.

Om rollpersonerna lyckas med att skapa fértroende
for sig i fattigkvarteren och sedan forvaltar det for-
troendet - genom att till exempel behandla Marus
vdl nédr de hittar honom - kan de dven i framtiden
rikna med att delar av befolkningen i och kring Halet
betraktar dem som palitliga. Detta kan ge dem forde-
lar i framtida uppdrag.
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Marus, gatupojke

Marus dr en tolvarig, smal och senig gatupojke med
ljust har. Han brukar ta olika sméjobb for att fa ihop
mat fér dagen och har inte alltid méjlighet att vara
sa nogriaknad med vem han arbetar at.

Han dr pratsam och berittar géirna att han har gjort
drenden at Fatamos. Om rollpersonerna fragar mer
inser han att informationen troligen dr vird nagot
for dem. D& ber han dem om mat eller pengar i ut-
byte mot information om kloakutrymmet dir Fatamos
och resten av sekten haller hus. Han kénner till bade
Fatamos och Dagon Ra vid namn och kan beskriva
deras utseenden.
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Ljusstoperiet

En trappa pa utsidan av ett av Azutorgets hus leder
upp till Omarosas 6vervaningsbutik, dar hon stéper
och siljer ljus av olika slag. P& utsidan av huset -
kring fonstren ut mot torget - syns tydliga rester av
en dldre brand.

Omarosa, ljusstoperska

Omarosa dr en pigg 60-aring som sillan skrider orden
och dr kédnd for att vara rejélt ful i munnen - hon svir
som en sjoman och skdms inte for det.

Hon ir inte speciellt sugen pé att samarbeta med
ordningsmakten mer 4dn absolut nédvéndigt, eftersom
hon bland annat gor ljus med stark narkotisk verkan -
vilket inte &r tilldtet inom stadens murar. Om rollper-
sonerna kan vinna hennes fortroende eller &tminstone
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gbra mycket tydligt att de inte planerar att sitta dit
henne fér ndgot svarar hon pé deras fragor och kan
framfor allt beritta foljande:

Ljusen som hittades vid brottsplatsen koptes av
Fatamos, som hon ndmner vid namn och kan ge en
ganska god beskrivning av.

Fatamos samarbetar med en man vid namn Dagon
Ra. De bada leder en sekt tillsammans.

Enligt henne 4r sekten ganska harmlds. Hon respek-
terar en god bluff och menar att de som lurats pa
pengar av Fatamos och Dagon Ra helt enkelt far
skylla sig sjdlva. Att sekten skulle halla pa med
nagon form av faktisk magi tror hon inte pé for
ett ogonblick. Som de flesta i staden tror hon inte
pa magi 6ver huvud taget.

Fatamos dr en av hennes kunder nir det giller de
narkotiska lavendelljusen

Sektens tillhall finns nere i kloakerna. Omarosa
kan peka ut den nedging de oftast anvinder, i en
av grianderna kring torget.

Hantverkarna

De foremal rollpersonerna hittade pa brottsplatsen
leder dem vidare till tre av stadens hantverkare.
Samtliga d4r ména om sina kunders privatliv, men om
rollpersonerna identifierar sig som 6desviaktare sam-
arbetar hantverkarna.

Davcina, perukmakare

Davcina dr en stor, bullrig kvinna som gestikulerar
stort ndr hon pratar. Hon fick betalt med tva silver-
mynt med samma prégling som de fran brottsplatsen
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och kan beskriva kunden - Fatamos - som en medel-
alders kvinna med langt svart har.

Esther, myntslagare
Esther dr en lang, smal kvinna som tagit 6ver ett
myntslageri fran sin numera pensionerade far. Hon
har skott administrationen i flera ar, men de senaste
manaderna dr det ocksa hon som star for sjdlva pro-
duktionen och stimplingen av mynten. Fadern har
lite svért att helt sldppa taget och kommer girna med
»goda rdd«. De bada bor pa slageriets 6vervaning.
En myntslagares stimpel 4r bara sa mycket vird
som hennes rykte, s& Esther kommer att vara forsiktig.
Hon ndjer sig inte med att rollpersonerna identifierar
sig som odesviktare, utan vill helst forsdkra sig om
att de respekterar hennes kunders privatliv och inte
kommer att sprida vidare information hon ger dem.
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Det underlidttar om nagon av rollpersonerna har en
bakgrund som smed eller annat hantverksyrke, men
som allra minst vill hon ldra kdnna dem en smula -
till exempel 6ver en middag med henne och hennes
far. Om rollpersonerna pressar henne kommer hon
till slut att vika sig, men det riskerar att leda till att
deras rykte bland stadens hantverkare forsdamras.

Nar hon vl 6vertygats om att hjélpa till kan Esther
bekrifta att hon tillverkade och priglade etthundra
silvermynt at Fatamos - en enorm summa. Hon kan
beskriva honom till utseendet: en medelldng smal man
med spetsigt ansikte och langt svart har. Hon minns
ocksa att han var i sdllskap med en blek, svartklddd
kvinna. Rollpersonerna kan fa titta p4 det virdebrev
Fatamos anviande som fullmakt f6r mynten. Det géller
mycket riktigt for en summa av hundra silvermynt -
utfidrdat av den vidlbemedlade Bau (s. 150), som bland
annat dger vidveriet pa Azu-torget. Hennes address
finns utskriven i brevet.

Shamas, krokmakare
Shamas 4r en muskulds reptid med mérka fjill. Aven
han minns Fatamos och den krok han bestillde. Liksom
Davcina fick han betalt i ett likadant silvermynt som
aterfanns pa brottsplatsen - han beskriver det som
»skinande och nyslaget«.
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Kloakerna och sekten

Runt omkring Azu-torget finns flera 6ppningar som
leder ner till Elemins vil utbyggda och katakomblik-
nande kloaksystem. Alla 6ppningar leder inte ner till
samma del av kloakerna; den som gar ner pa fel stille
riskerar att irra runt ldnge innan de nér sitt plane-
rade mal.

In mot en sidogang till en av tunnlarna som kan nas
via dessa 6ppningar har klivstenar placerats i vattnet,
sa att de sticker upp négra centimeter 6ver ytan. Si-
dogéngen lutar nigot uppat, sa att vattenytan gradvis
blir ldgre ju lingre in man kommer. Den avslutas i
ett draperi, som relativt nyligen satts for en gammal
stendppning.
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Sektens tillhall

Bakom draperiet fortsitter gdngen in till en hélighet
som inte finns med pa de flesta kartor 6ver kloaksys-
temet. Det dr ett ganska stort rum av gammal, mork-
gra sten med grona strimmor i. Symboler har karvats
in hir och var; tillsammans med ett stenaltare skapar
de en tydlig kidnsla av att utrymmet dr nigon form
av tempel.

Langs vdaggarna har moderna facklor satts i urgamla
hallare. Det finns ocksé dryckeskrus, tyger och annat
som tyder pa att utrymmet tagits i bruk nyligen. Om
rollpersonerna har méjlighet att leta igenom rummet
kan de ocksa hitta tre dussin av de silvermynt Fatamos
lat sla.

Nattetid hdnder det att Fatamos eller Dagon Ra sover
i en alkov langst bak i rummet, bakom ett skynke, men
de dr sdllan dir samtidigt utom nir sekten har mote.

Sekten triffas hir de flesta kvillar. Medlemmarna
- totalt omkring tre dussin - anldnder ensamma eller
i sméd grupper och nir alla samlats haller Dagon Ra
hov. Han &r en god talare och bra pé att framhéva sig
sjdlv; effekten forstirks genom Fatamos illusionism
och speciella ljus som képts fran Omarosa. Publiken
trollbinds, med malet att fa dem att Sppna sina borsar.
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Dagon Ra, sektledare

Dagon Ra ir en karismatisk man i 40-arsaldern, med
spetsig haka, genomtringande blick och litt granande
tinningar. Han 4r man om att kli sig pa ett sdtt som
understryker hans pondus och utstrdlning - langa,
flodande rockar i olika lager med inlagda falska ddel-
stenar och mystiska symboler - framfér allt ndr han
ska mota sin flock.

Hans huvudsakliga motivation i livet dr att bli om-
tyckt - gdrna dyrkad - och hur som helst sedd som en
viktig person av sin omgivning. Han lyckades aldrig
sdrskilt bra i ndgon av de yrkesbanor han forsokt sig
pa, men nir han tillsammans med Fatamos grundade
sekten han nu leder gick det betydligt battre.
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I grunden dr han ganska feg och har ingen vidare
sjdlvinsikt eller sjdlvdistans. I hans egna 6gon ir inget
som gar daligt nagonsin hans fel, medan han 4r snabb
att ta at sig dran for allt som gar hans vdg. Daremot
ar han sillan illvillig och aldrig langsint.

Han dr helt omedveten om att hans arbete med
sekten fatt hjdlp av Fatamos illusioner - han vet 6ver
huvud taget ingenting om sin kumpans férmagor,
utan tror att han bara dr en duktig administrator och
ekonom som sett till att sektens riakenskaper varit i
ordning. Dagon Ra har ndmligen sjilv inget huvud alls
for siffror och pengar.

Fatamos, illusionist
Fatamos dr smal och nagot 6ver medellingd, med
androgyna drag och langt, rakt har. Han tycker om
fina plagg, men kldr sig ofta anonymt for att littare
forsvinna i folkmassor.

I grunden dr han en opportunist och lurendreja-
re, som har férmagan att grumla minniskors sinnen
och skapa svaga illusioner. Han har ingen aning om
varifran dessa formagor kommer, men har heller inte
varit sirskilt intresserad av att ta reda pa det. Istillet
har han fokuserat pé att undgad upptdckt medan han
forsokt tjdna sa mycket pengar som moéjligt. Forma-
gorna dr synnerligen anvindbara for en lurendrejare,
men de gor honom ocksa till en mycket intressant
maltavla for vdvargillet och 6desvéktarna.

Fatamos kommer att férsoka undvika att bli in-
fdngad av rollpersonerna. Han har hért rykten om
vad vivargillet gér mot folk som misstianks ha 6ver-
naturliga krafter.
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Till sin hjdlp har Fatamos sina férmagor - han kan
till exempel:

+ Fa en person att missa honom helt, forutsatt att
hen inte tittar specifikt efter honom.

+ GOra en person forvirrad och lite glomsk.

« Dra uppmairksamheten mot sig sjdlv eller mot na-
gon annan, sa att manniskor i narheten distraheras
och missar néagot.

« Fa nagot ganska litet att se ut som nagot annat,
eller bli osynligt.

« Skapa felaktiga snabba intryck - det kan i kaotiska
situationer till exempel se ut som att han sprang at
vinster nir han egentligen sprang it hoger.

Han kan inte skapa storre eller varaktiga illusioner
eller fi ménniskor att tro pd uppenbara orimligheter
- hans férmégor dr subtila och bygger mycket pa att
manipulera snabba intryck.

Han fattade beslutet att sticka med pengarna och
limna Dagon Ra at sitt 6de, efter att under en tid ha
umgatts med en ny bekantskap - en mérkkladd kvinna
som pa nagot sitt verkat bekant...

Slutet

Aventyrets uppldsning bér innefatta att rollpersoner-
na hittar vigen ner till sektens tillhall nere i kloaksys-
temet. Rimligen bor de dir ha méjlighet att arrestera
Dagon Ra och - om de har tur och 4r uppmirksamma
- ocksa Fatamos.

Om spelarna verkar férvinta sig en vipnad av-
slutande strid, bor du gora ditt basta for att lugna
dem. Lat sektmedlemmarna vara obevidpnade och for-
s6ka ge upp; paminn spelarna att 6desviktarna inte
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forviantas skada folk om det inte dr absolut nod-
vandigt. Om de 16ser problemet med véld kan du ocksa
lata dem f4 en ordentlig reprimand frén kapten Zathos
i efterhand.

For storsta mojliga effekt bor deras besok nere i
kloakerna ske samtidigt som ett av sektens méten.
Det gor att rollpersonerna kan fi en fullstindig bild
av vad som pagar dir nere. Om de ddremot beséker
platsen tidigt pd morgonen kanske bara Dagon Ra eller
Fatamos dr ddr - en acceptabel situation, men inte
alls lika dramatisk.

Fatamos kommer att férsoka fly. Det kommer han
ocksa att lyckas med, om inte rollpersonerna listat
ut att han 4r illusionist och dirmed 4r beredda pa
just detta.

Om han fangas in kommer han att vara mycket
ovillig att samarbeta, men pa hans person kan ytter-
ligare ett antal av Baus silvermynt &terfinnas. Sam-
manlagt kan omkring 90 av de 100 mynten redovisas
av rollpersonerna; de flesta frin brottsplatsen, sektens
tillhall eller Fatamos sjdlv. En handfull anvdndes som
betalning till hantverkarna; resterande tycks sparlost
férsvunna. Fatamos verkar inte sjdlv vara helt pé det
klara med var de har tagit vigen.

Den bleka, svartklddda kvinnan har rollpersonerna
inte mojlighet att na i det hdr laget. Vem dr hon? Om
rollpersonerna kan fi Fatamos att prata om henne sa
sdger han att hon verkade bekant - varfér? Kan hon
vara ursprunget till hans krafter? Helt klart fragor
som kan utforskas i framtida dventyr...
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Appendix

Normer

Det eleminska samhillet skiljer sig fran vart eget - och
framfor allt fran hur vi ofta ténker oss dldre samhillen
vad giller normer och virderingar.

Inga sdrskilda férviantningar ldggs pa individen
utifrdn det kon hen upplevs som av omgivningen. Det
inkluderar bland annat yrkesval, kldder, beteende och
arbetsdelning inom familjen. Nar det géller pronomen
utgar man normalt frdn namnet om inte personen ber
om ndgot annat.

Det finns heller inga sociala eller kulturella be-
griansningar av romantik eller sexualitet utifran de
inblandades kon. Sddant ses som en fraga om praktik
snarare dn identitet. I arvsfragor finns inget i vare sig
kultur eller juridik som krédver blodsband.

Det finns naturligtvis fortfarande orittvisor i staden.
Kontrasten mellan rika och fattiga &r stor, liksom den
mellan fria medborgare och slavar. De flesta betraktar
ocksa romantiska relationer mellan ménniskor och
reptider som ganska dckliga.

Majoritetsbefolkningen 4r ljusbrun i hyn. Det finns
minoriteter som avviker fran normen genom att vara
ljusare eller mérkare, men om en persons hudfirg inte
nimns kan man anta att den 4r ljusbrun.



Namn

I Odesviktarna himtas namn i huvudsak fran sumerisk,
babylonsk och indonesisk namnkultur. De férsta tva
anvinds oftare av de hiarskande klasserna och den
senare av »vanligt folk«. De flesta namn dr kons-

kodade.
Overklassnamn Namn for vanligt folk
Kvinnliga Manliga Kvinnliga Manliga
Ahassunu  Anbar Anisa Abiathar
Amarsin Babati Dewi Adonijah
Beletseri  Entana Handoko  Ateng
Delondra  Gazualum ITham Baruch
Enheduana Hadanish Indah Dian
Ereshkigal Heana Jitse Iskandar
Girin Humbaba Kadek Karim
Iltani Iblinum Lifen Komar
Lahamu Laliya Mawar Kusnadi
Manatum  Mesi-Ilum Melati Kuwat
Ninkurra  Namhu Naqaa Manasseh
Ninsar Naram-Sin Nirmala Raharjo
Ninshuel = Ninazu Nurul Riyady
Nintuda Palusum Sari Setiawan
Radjni Pirhum Susanti Shem
Rubati Shimsusa Tirzah Suryadi
Sabit Unzi Tuliaha Susilo
Shubure Wardum Utami Sutikno
Silili Yebe Wati Suwandi
Urbau Ziyatum Yunru Yaputra
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Sannolikheter

Sannolikheten att lyckas med ett tdrningsslag vid olika
virden ser ut sd hir (ndgot avrundat):

Virde % Virde %
1 10% 11 80%
2 19% 12 84%
3 28% 13 88%
4 36% 14 91%
5 44% 15 94%
6 51% 16 96%
7 58% 17 98%
8 64% 18 99%
9 70% 19 99.75%
10 75% 20 100%
Extrema virden

Nir virdet dr 20 eller hégre kan slaget inte miss-
lyckas. Vid vdrdet 5 med -6 i avdrag dr det omdjligt
att lyckas. I sdrskilda fall kan en rollpersons Forsvar
ocksa vara hogre dn motstandarens Anfall, vilket gor
att denne inte gar att triffa.

Frivillig regel: Tur och otur

Om bada tdrningarna visar samma virde riknas ett
resultat som annars skulle ha varit lyckat som misslyckat,
och vice versa.

Exempel: Lira har Vaksamhet 12. Om bdda tdrningar-
na visar 7 dr slaget misslyckat. Om bdada tdrningarna
ddremot visar 18 dr det lyckat.
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Detta innebir att dven tdrningsslag med virde 20 eller
hogre kan misslyckas, samt att en rollperson med
mycket ldgt egenskapsvérde har en nagot stérre chans
att lyckas.

Nar ett anfall triffar enligt de hir reglerna anvinds
entalet fran tdrningarna till skadevérdet (s. 108).

Om den hir regeln anvinds ser sannolikheterna
att lyckas vid olika vdarden ut s& hir (ndgot avrundat):

Virde % Virde %
1 15% 11 79%

2 23% 12 83%

3 31% 13 86%

4 39% 14 89%

5 46% 15 91%

6 53% 16 93%

7 59% 17 94%

8 65% 18 95%

9 70% 19 95.25%
10 75% 20 95%

Dodlighet

Med Odesviktarnas regelsystem ir all fysisk konfron-
tation - framfor allt bakhall - livsfarlig. Det betyder
att spelare inte bor s6ka upp valdet och striden, da det
finns stor risk att deras rollpersoner dér. Spelledare
bor undvika att sdtta rollpersonerna i situationer dar
vald dr det enda alternativet.
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Frivillig regel: Begriansad dodlighet

Nir rollpersonen skapas ritas bara det horisontella
strecket ut vid skadecirklarna. Reglerna for Skarpa vapen
anvinds inte 6ver huvud taget. En rollperson som far
skador over sin Télighet blir utslagen. Rollpersonen
dor bara om spelledare och spelare dr 6verens om det.

Regelsammanfattningar

J \
Sammanfattning: Grundmekanik

¢ Slag sker med tva tjugosidiga tdrningar, mot ett vérde.
+ For att slaget ska lyckas behdver minst en tdrning vara
lyckad.
+ En tdrning dr lyckad om den dr ldgre dn eller lika med
vérdet.
+ Om det finns en trdskel behéver den lyckade tdrningen
dessutom vara hégre dn tréskeln.
+ Slagets utfall méter hur bra det lyckades eller hur illa det
misslyckades.
+ Vid ett lyckat slag anvdnds den hdgsta lyckade tidrningen
som slagets utfall.
+ Vid ett misslyckat slag anvinds den hdgsta misslyckade
tarningen.
+ Vid tédvling jimférs utfallen.
+ Ett lyckat resultat 4r alltid battre dn ett misslyckat.
+ Ett hogt utfall dr bittre 4n ett lagt.

Sammanfattning: Att smyga

+ Slag mot vaktens Vaksam minus avdrag for avstand, -3 for
en bit bort och -6 for langt bort.

« Slagets troskel dr rollpersonens Obemérkt.

+ Vid flera vakter anvinds det hégsta virdet i Vaksam och
det kortaste avstandet.

+ Om slaget lyckas blir rollpersonen upptdckt.




Sammanfattning: Strid

Striden &r indelad i rundor. Varje kombattant fir utfora en
handling per runda.
Turordning

Den grupp som forst viljer att agera kommer att fortsitta

agera forst i varje runda.

Om det 4r oklart vilken sida som agerar forst slar ni ett

slag mot varje sidas bdsta Vaksam.

Nir alla grupper agerat gar turen tillbaka till den forsta

gruppen.

Inom gruppen bestimmer de inblandade sin inbdrdes

turordning.

+ De kan justera denna nir de vill, men alla kan fort-
farande bara agera en gang per runda.

Narstrid

Slag mot vapnets Anfall, med motstindarens hégsta
Forsvar som troskel.

Motstdndaren kan vilja att utféra ett motanfall.
Det kostar en handling och innebér att eventuella skador
tillfogas simultant.

Véardslost anfall ger +3 pa anfallsslaget och +6 pa mot-
standarnas anfallsslag, till ndsta géng det dr gruppens tur.

Anfall med avstdndsvapen

Slag mot vapnets Anfall minus avdrag for avstand: -3 for
en bit bort (nidsta rum) och -6 for langt bort.

Att sikta kostar en handling och ger +3 pd Anfallsvirdet.
Om avstandsanfall 4r en reaktion pé en overraskning eller
kombineras med forflyttning: sld mot vapnets Forsvar
istdllet.

Forflyttning

Normal forflyttning per stridsrunda dr s& manga meter
som Smidig.

Om det kombineras med anfall: halv férflyttning och
anfallet sker efter forflyttningen.

Vardslosa nirstridsanfall far kombineras med full for-
flyttning.

Overfall

+3 pa anfallsslaget.
Den som genomfor Sverfallet agerar forst i turordningen.




Sammanfattning: Skador
+ Skadevirdet

Entalsvirdet pa misslyckad tirning i anfallsslaget (0 = 10)
om bara en tirning lyckades.

Dubbla skillnaden mellan tvé lyckade tarningar i anfalls-
slaget.

Plus vapnets Skada, i bada ovanstaende fall.
Motstdndarens Tdckning dr hogre dn eller lika med vit
tirning i anfallsslaget: dra av rustningens Skydd.

+ Markering

Markera den ring som dr lika med skadevirdet.

Om den redan dr upptagen, markera nista uppat.
Markering i cirkel ovanfor det horisontella strecket
(Talig): rollpersonen &r utslagen.

Markering i cirkel vid det vertikala strecket (mellan Talig
- 1 och Télig + 5), frdn vapen som 4r Skarpt: rollpersonen
ir ddende.

Markering i cirkel ovanfér det vertikala strecket (Talig + 5):
rollpersonen dr dod.

+ Likning

Om déende: Nagon maste lyckas med Likekonst inom

nagra timmar.

+ Likekonst pa sig sjilv: -3

Likningsslag: slag mot rollpersonens Télig.

+ Nya skador eller hard anstridngning: -3

¢ Lugn miljg, sofistikerad utrustning och lyckat slag mot
Likekonst: Utfallet i bonus pd nista likningsslag.

+ Misslyckat ldkningsslag: ingen ldkning.

+ Utfall lika med en markerad skada: ingen ldkning,
ndrmaste tomma cirkel uppat markeras ocksa.

¢ Lyckat slag med utfall som inte ir lika med markerad
skada: Hogsta skadan sidnks med utfallet.

+ Alla cirklar mellan skadans originalposition och dess
nya position rensas; skadorna ar likta.

Forsta slaget: efter sammanhingande vila.

Direfter: 1 slag per vecka.

P
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Juridisk sammanfattning

Brott och straff

« Grundprincipen dr »dga for dga, tand for tand«.

+ Misshandel, prostitution (badde képare och sil-
jare) - kroppsstraff.

« Mord - dddsstraff.

« Kontraktsbrott, stold, forgérelse av egendom -
utféra arbete at offret.

« Brottslingens egendom kan inte konfiskeras och
det finns inga fingelsestraff.
« Oregerliga fyllbultar kan lasas in for att fa

sova ruset av sig.

« Bedrigerier, forrdaderi, logner och fortal -
brannmirkning.

¢ Uppsat

« Olyckshindelser bestraffas milt eller inte alls.
« Oskicklighet eller underlatelse i yrkesutévning
bestraffas extra hart.

« Brottsoffrets status
« Brott mot maharadjan eller vdvargillet - straffet

méangfaldigas.

« Domare, magistrater, stadsvakter och bronsbéarare
har starkare skydd, men bestraffas hardare nir de
aker fast for brott.

« Myndighetsaldern
¢ 14 ar f6r minniskor, 20 for reptider.

* Yngre brottslingar - fordldrarna bestraffas.
« Ingen fordlder - brottslingen bjuds ut pa slav-
marknaden eller kastas ut ur staden.
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Familjerdtt och arv

Akta par registrerar sig hos Via-emin, och innebir

att parterna drver varandra ifall inga barn finns

registrerade.

+ Lagen tar ingen hénsyn till parternas kon eller
art.

* Varje person far bara vara del av ett dkta par.

« Ett dkta par far bara innehalla tvé personer.

Barn behover ocksé registreras for att fa drva,

oavsett ifall de dr “dkta” eller “odkta”.

+ Blodsband spelar ingen roll; adopterade har
exakt samma rittigheter som andra barn.

« Huruvida barnet alstrats inom ett dktenskap
eller ej spelar heller ingen roll.

« Man kan vara registrerad som barn och arvinge
till manga fordldrar.

« FOr att registrera ett barn behover bade barnet
och férédldern vara ndrvarande.

I forsta hand drver dldsta myndiga barnet.

I andra hand drver dldsta omyndiga barnet.

« En formyndare utses tills barnet blir myndigt.

I tredje hand registrerade dkta makar.

I fjirde hand forédldrar, syskon, kusiner.

Om ingen arvinge identifieras, tillfaller arvet vi-

vargillet.

Testamenten dr vanliga bland rika.
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Riattegangar

* Domare
« Fran rika familjer.
« Grundlig undervisning och larlingsskap.
« Avgor skuld efter att ha lyssnat till magistraten.
 Kan kalla egna experter och vittnen.
+ Magistrat
« Kallar experter och vittnen.
« Behover etablera en trovirdig berittelse om vad
som hént.
« Behover konkret bevisning, inte bara indicier
och horsdgen.
 Forhorsprotokoll
+ Ogonvittnen
+ Expertvittnen
« Fysiska bevis
¢ Juryn
« Fem vil ansedda medborgare.
 Avgor straff inom ramarna for lagstiftningen.
+ Den anklagade
« Har ingen ridtt att uttala sig till sitt forsvar, men
ges ofta mojligheten.
* Har efter domen tre val:
 Acceptera sitt straff.
+ Overklaga.
« Skriver en ans6kan till domstolens skri-
vare.
« Be Maharadjan om nad.
« Kréver kontakter.
« Nad kan bara ges om brottsoffret blidkats.
¢ Maharadjan kan omvandla straffet till
tvangsrekrytering till armén.
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« Skrivare
 For protokoll.
+ Tar emot ansdkan om 6verklagan.
+ Avgor huruvida fallet ska tas upp igen.
+ Overklagan kan inte géras tva ganger.

Vem utreder?

+ Enkla brott (ficktjuveri, 16sdriveri): Stadsvakten.

+ Grova brott (mord, kidnappning, misshandel): Ma-
gistraterna.

+ Brott inom Palatsomradet: Lamasserna.

« Brott med ockult koppling, utanfér Palatsomradet:
Odesviktarna.

Vapenlagar

+ Dolkar och andra civila vapen far biras.

+ Bronsbéirare far bira svird.

« Skrdmedlemmar far bira med sig yrkesrelevanta
verktyg.

Odesviktarnas befogenheter

« Uppritta avspdrrningar kring brottsplatser.
+ Kvarhalla eller avhysa folk.
+ Konfiskera misstidnkta féremal.

 Bokférs noga.
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Vapen

Civila Anfall Foérsvar Skada Tillagg
Obevipnat 10 3 0
Kniv 11 3 0 Skarp
Kapp 12 5 0
Stav 13 6 0 2H
Dolk 11 4 1 Skarp
Klubba 11 5 1
Reptidklor 10 3 1 Skarp
Reptidbett 9 1 2 Skarp
Svansklubba 10 3 1
Sten, kastad 5 2 -1
Dolk, kastad 5 2 0 Skarp
Slunga 5 0 0
Militdra Anfall Forsvar Skada Tillagg
Stridsstav 14 8 0 2H
Spjut 14 7 1 2H, Skarp
Yxa 11 4 2 Skarp
Svird 12 6 2 Skarp
Pilbage 7 3 1 2H, Skarp

178 - Appendix



Rustningar

Civila Tdckning Pansar Balans
Linnevast 8 1 1
Linneharnesk 12 1 1
Linnestall 16 1 2
Ladervast 8 2 1
Liderharnesk 12 2 2
Liderstall 16 2 3
Reptid - Tjockt skinn 19 1 3
Reptid - Pansarskinn 16 2 3
Militdra Tdckning Pansar Balans
Linnerustning 19 1 2
Liderrustning 18 2 4
Lamellvist 8 3 2
Lamellharnesk 12 3 4
Lamellrustning 17 3 6
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Exempelrollpersoner

NAMN Lira ~ SPELARE EV\/U/\Ael//L@
EGENSKAPER 5 8 10 11 12 13 SKADOR
stark L. oo | |- 20 O
Smidig . g __________ ' 19 O
Vaksam 1:2 ....... 18 O
Overtygande 10 ......... 17 O
Likekunnig | < 16 O
S5 -2-10 1 2 3 15 O
Obemiarkt 1 ___________ 14 O
Nirstrid O __________ 130
Avstandsstrid -5 12 O
456 7 8 9 10 1 O
Tilig . & s | || 10O
910
BAKGRUND & FORMAGOR 810
=, 710
Soldat 61O
510
4 O
3 0
RusTNING Tackning  Skydd 2 O
Linnehaonesk, AR L 1O
VAPEN Anfall ~ Forsvar  Skada Anteckning
...Obevipnat A0 = L0
Stav A2 e Q. 2K

molle 11 4 1. Skar.



NaAMN . ﬂva_ﬂﬁ . SPELARE. \/VDM

—_

EGENSKAPER 5 8 10 11 12 13 SKADOR
stack A3 U W 20 O

smidig 9 19 O

vakam . [0 o | | | 18 O
Overtygande g 17 O
Likekunnig 5 16 O

5 -2-10 1 2 3 15 O

Obemirkt ¢ 14 O
Nirstrid ! / ___________ 13 O
Avstandsstrid -5 12 O
110

Talig /. 10|O

910

BAKGRUND & FORMAGOR 8 _Q
Joldat 710
AB 2003860008 2o 6O
5 O

4 O

3 0

RUSTNING Tickning  Skydd 2 O
O

Addervist § 2

VAPEN Anfall  Forsvar  Skada Anteckning

Obevipnat ) /] 4 ) Z

Svind A3 T A Skap.




NAMN . Kuguma. . SPELARE Elis

EGENSKAPER 5 8 10 11 12 13

Stark & ””’Illl +2

Smidig 710

Vaksam B [';....
Overtygande b) .
Likekunnig . . 7 0 ,,,,,,,, v | | |
Obemirkt - 3 ...........
Narstrid g

Avstandsstrid -5

BAKGRUND & FORMAGOR

SKADOR
20

19
18

o)

17
16
15

N w1 OO N 00 L

O00000l000000000000O0

—_

Anteckning

Reptid
{6nnmordare
RusTNING Tackning  Skydd
_ 7:/'00/46 reptidaéfnu 19 1
VAPEN Anfall Forsvar Skada
...Obevapnat .19 3. 0.
Klor .19, . 3 T

§ /ém',P




Register

Numrering
2H 89

A

Agent 46, 72,74

Akademiker 14

Akela 118

Andetalare 34

Andevirlden 43

Anfall 89, 119, 120

Anfallsslag 103

Anfallsvirde 103

Anonym (férméaga) 93

Arbetsvigran 27

Armén. Se Maharadjans armé

Arua 149

Arv 21

Arwia 51

Avanti 80, 83, 90, 98, 103, 106,
109

Avfilling 48

Avslut 139

Avstandsanfall 104

Avstandsstrid 81

Awil-Ishtar 144, 147

Azimua 49

Azu-torget 143, 147, 161

B

Bakgrund 79, 87

Bakgrundsutrustning 92

Bakhall 102

Balansvirde 90

Baraqu 130

Barat 11, 118

Barn 21

Bau 149, 150

Bedrigerier 22

Befolkning 13

Bethari 56

Bevis 20, 24

Blodsband 22

Bondesamhille 32, 34

Bronsband. Se Bronsbirare

Bronsbarare 19, 23, 26, 60, 88

Brott 22

Brannmirkning 19, 22, 46

Brodraskapet 62, 130

Burrakam 64

Byating 34

Bygglov 18, 40

Byrékrati 18, 41, 50, 65, 78,
136

Batar 36

C

Cahya 45
Chandra 59

Appendix - 183



D

Dagl6nare 14, 33
Dagon Ra 144, 156, 158, 163
Dagsverke 27
Davcina 158
Demon 71, 74, 131, 141, 142
Djungel 35
Domare 20, 23, 24
Drake 43, 48, 76
Déd 110
Dodlighet 170
Begrdnsad 171
Dodsstraff 22, 46

E

Egenskap 79, 80
Elemin 7, 51, 60, 67, 70, 78,
143
Inre 10
Yttre 11
Elemin (floden) 7, 10, 36
Emesh 7
Enanatuma 60
Enten 7
Epidemi 32
Epilog 139
Erfarenhet 126
Esther 159

F

Falskt vittnesmal 23
Familjerdtt 21

Farida 68

Fatamos 144, 156, 158, 164
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Fattiga 14

Ficktjuvar 20

Flammande kronan, den 118

Floden. Se Elemin (floden)

Flodesschema 132

Formel 141

Farskvattenreserver 10

Fordel 98

Foremal (magiska) 141

Forflyttning 106

Formyndare 21

Férmaga (6vernaturlig) 76,
92, 141, 165

Forrdaderi 22

Forstorelse av egendom 22

Forsvar 89, 106, 120, 122

Férsvarsvirde 103

Fortal 22

G

Gemeshega 61

Gemeti 57

Gesdll 52

Gideon 45

Gillesvalv 30

Gillet 57

Glenna 64, 130

Gondol 36

Gripsvans (reptidférdel) 86
Gryningsstaden 10, 143
Gud 34

Guld 29

H

Handelshus 12, 58
Handelsmin 14



Handling 97, 101
Hantverkare 14
Harjanti 56
Hasna 44

Hela (formaga) 95
Hudfirg 66, 167
Hus 12, 57, 58, 66
Halet 10, 155

Iliya 144, 146

Ilku 61

Immun (f6rméga) 95
Initiativ 102
Intressekonflikt 19

J

Joab 118

Jord (urkraft) 69, 95
Jorddemon 73
Jordmagi 76
Jordvarelse 49

Jury 25

K

Kartor 135

Kezia 43

Khalid 48

Kidnappning 20

Klimat 7

Kloaksystem 11, 37, 73, 161
Klor (reptidférdel) 86
Kldder 31

Kochas 58

Kontraktsbrott 22

Kopparmynt 28
Koru-emin 39, 43, 46, 48, 67
Kraftprov (fdrmaga) 95
Krok 128

Kroppsstraff 22, 46
Krukmakare 55
Krukmakarnas skrd 55
Kuri 52

Kusuma 80, 83, 103, 118
Kékstaden 32

Kédnna 6de (férméga) 93
Kon 66, 167

L

Ladda om 105

Lagbok 20, 34

Lagstiftning 131

Lamasser 15, 20

Landkrabban 133

Leath 73

Ledtrad 127, 132, 136

Lerplatta 136

Liani 62

Lira 5, 79, 83, 90, 91, 96, 98,

102, 108, 116, 118
Livmedikus 32
Livshotande skada 110, 111,
123

Livslanga loftet, det 40, 47

Ljus (urkraft) 69, 94
Ljusdemon 73, 132
Ljusmagi 76
Ljusmagiker 144

Luktsinne (reptidfordel) 85

Lysa (forméaga) 94

Likarskraet 32

Liakekonst 32
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Likekunnig 111, 113
Likekott (formaga) 95
Likning 111
Likningsslag 95, 111
Liskunnighet 136
Logn 22

M

Magi 26, 69, 128
Magistrater 20, 23, 32, 46, 60
Maharadjan 12,17, 23, 37, 50,
57, 64, 66
Maharadjans armé 25, 33,
35, 50
Maharadjans arméfort 35
Maharadjans palats 10, 15
Mahka-emin 32, 39, 42
Manufaktur 136
Markering av skador 109
Marus 154, 156
Mat 30
Matematiker 42
Meran 58
Meras 31
Merfath 73
Minnas (fdrmaga) 95
Misshandel 20, 22
Misslyckas 140
Misslyckat slag 98
Modifikation 98, 111
Monster 43
Mord 20, 22
Motanfall 106
Motstand 94
Murare 55
Myntslagare 30
Minniskooffer 68, 145
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Mérker (urkraft) 69, 95
Morkerdemon 44, 73
Moérkermagi 76

N

Nackdel 98

Namn 168

Nanda 42
Ninbanda 61
Ningirsu 144, 147
Nisrina 44
Normer 167
Notarie 22
Niringstillstand 19
Nirstrid 81, 118
Néirstridsanfall 103

(0)

Obehérig 16
Obemirkt 81, 116, 118
Obevipnat 89
Officerare 15, 16, 50
Omarosa 157
Omprdévning 25
Oratar 10

P

Palatset. Se Maharadjans
palats

Palatsomradet 11, 15, 16

Pansarskinn (reptidférdel) 85

Papyrus 136

Parasit 49, 74, 142

Pengar 28

Pergament 136



Plats 132

Podng 79, 126
Privilegiebrev 18
Pronomen 167
Prostitution 23

R

Rani 45
Ratna 65
Ratu 118
Regelsammanfattning 100,
107, 115, 117,171, 173
Regler 97
Reptid 14, 35, 43, 45, 59, 67,
73,79, 85, 167

Reptidklor (reptidférdel) 121
Revai 73
Rihat 58
Rit 43
Rollformuldr 96
Rollperson 79
Romantik 167
Ruin 35
Runda (strid) 101
Rusmedel 30
Rustning 90, 103, 108, 126

Civila 179

Militdra 179
Rustningsvirde 90
Rittegang 20, 24
Rovarfiste 34,51

S

Sannolikheter 169
Sekt 131
Selatan 10, 36

Sen-emin 32, 39, 44, 65

Sexualitet 167

Shala 47

Shamanism 34, 78

Shamas 160

Shenshen 49

Siduri 61

Sikta 105

Siktlinje 116

Silvergudinnans orden 65,

130

Silvermynt 28, 151, 166

Simformaga (reptidfordel) 86

Siska 64, 130

Skada 84, 89, 108, 119, 122

Skadevirde 108, 124

Skarp 89, 110

Skatt 50

Skrivare 25

Skran 13,19, 52, 60
Skrdmedlem 26
Skrdmistare 13, 18, 53, 60

Skuggorganisationer 61

Skuggvandra (férméaga) 95

skydd 91, 108

Skymningsstaden 58

Slav 10, 14, 27, 47, 167
Slavkontrakt 25, 28
Slavdgare 27

Sldcka (férmaga) 95

Sldkterna 12, 15

Smidig 97, 106

Smyga 98, 116

Sociala konflikter 101

Spelledare 127

Spelledarperson 114

Spostraff 20

Sri 54
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Stadsmur 7, 11, 20, 26, 32, 36,
54,57, 62

Stadsvakten 14, 19, 23, 26, 32,
46, 53, 60, 143

Stark 82

Straff 16, 20, 22, 27

Straffmyndig 24

Strid 98

Styrkemodifikation 82, 89,
118

Stold 22

Stoldgods 16

Sucanty 67

Sudirman 62

Suhendra 59

Svansklubba (reptidfordel) 86

Sysselsittning 87, 101

T

Takurtum 68

Tegelmakare 55
Testamente 21

Tilhar 132

Timur 11

Ting. Se Byating

Tjockt skinn (reptidfordel) 85
Tjdnsteman 14, 41

Tomma hidnderna, de 61
Torghandlarnas skra 53
Tornen. Se Vidvargillets torn
Transporter 36

Trirem 36

Troskel 99

Tur och otur 169
Turordning 102, 106

Tusen 6gonen, de 66

Tyas 43
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Talig 81, 84, 110, 111, 112,
114, 119, 122

Tédckning 91, 108, 121

Téinda (fé6rméga) 94

Ténder (reptidfordel) 86

Térningsslag 97

Tévling 98

U

Udama 67

Undersokning 17, 127

Undre staden 37

Upplopp 20

Uppsat 23

Urfolk 13

Urkraft 46, 48, 69, 128, 131,
142

Utfall 97

Utpressning 20

Utredning 46

Utrustning 88

Utsmycknad 31

\Y

Vaksam 102, 116, 118
Valuta 28
Vapen 26, 46, 82, 86, 89, 103,
126, 141

Civila 26, 178

Militdra 26, 178
Vetenskapare 42
Via-emin 18, 32, 39, 41, 126
Vita drakarna, de 67
Vittnen 24
Vit tarning 108, 122
Vardslost anfall 104, 106, 124



Virde 80, 97
Extrema 169
Virdebrev 30, 151, 160
Virmesinne (reptidférdel) 85
Vivargillet 11, 12, 21, 23, 39,
64, 66, 78, 128
Vivargillets torn 11, 37, 39

Y

Yandi 65
Yohanes 54

Z

Zathos 143
Zenit 10
Zulfikar 42
Zuzu 153

A

Agandebevis 18
Agarbrev 57
Aktenskap 21
Aktenskapskontrakt 21
Aventyr 128

(0)

Odestro 78
Odesviktare 17, 26, 44, 46, 53,
57,74, 128, 143

Odet 93
Odesmagi 40, 77, 142
Odesmagiker 48, 128, 131
Odestrad 45, 70
Odesviven 39, 43, 70

Overfall 106

Overklaga 25

Overraskning 105

Overtygande 101
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NAMN .o . SPELARE

EGENSKAPER 5 8 10 11 12 13 SKADOR
Stark ... W ol [ 20 O

Smidig . | EEEEN 190

Vaksam .. W IT] 18 O
Overtygande .. . W77 17 O
Likekunnig ... W IT] 16 O

S5 -2-10 1 2 3 150

Obemirke ... . N 14 O
Narstrid W77 130
Avstandsstrid I 12 QO

4 5 6 7 8 9 10 11 O

Talig oo I 10 O

s O

BAKGRUND & FORMAGOR s O
............................................................................................................ 7 O
............................................................................................................ s O
............................................................................................................ 5 O
............................................................................................................ 4+ O
3 0

RusTNING Tackning  Skydd 2 O
................................................................................................. ) 1 O
VAPEN Anfall  Férsvar  Skada  Anteckning
..... Obevipnat reerveneen eveennines nennssiinen oeensvasensssasenssaeene
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Kroppen hittades med ett halvdussin ldnga huggsdr
i ryggen. Alla dérrar till rummet var ldsta - inifrdn.
Medaljongen kring offrets hals antyder en koppling
till den Gyllene Flammans orden. Dags att kalla in
Odesvdiktarna...

Ordningen i metropolen Elemin &r hotad.
P4 ytan ir allt fortfarande lugnt men under
gatorna, i fattigkvarterens dunkla griander och
bakom lyckta dorrar samlas mystiska sekter
och 6vernaturliga visen. Stadsvakten far in
s ménga vittnesmal om mirkliga, »magiska«
fenomen att de inte lingre kan bortses fran.
Urkrafternas tjdnare blir allt djirvare. Det 4r en
fordandringens tid och allt det som Maharadjan
och byrakraterna i det akademiska Viavargillet
byggt upp riskerar att raseras.

For att skydda staden mot de nya hoten har
Vivargillet skapat Odesviktarna. I rollen som
viktare utreder du och de andra spelarna brott
och mysterier med anstrykning av det mystiska
och det ockulta. Det 4r pa era axlar civilisationens
framtid vilar.
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