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EM SLACKTE LJUSET?

TexT: KRISTER SUNDELIN
BiLD: KRISTER SUNDELIN,
JOHN BARKESTEDT

Stackars Nypon! Ensam i underjorden
med bara sitt spjut och sin lykta! Och nér
lyktan kastar méorka skuggor mot viggen
dr det litt att inbilla sig hemska odjur
overallt...

Det finns vissa utmaningar med att diventyra
i underjorden. Om du inte kan se i mérker
(vilket de flesta inte kan) behdver du ta med
en ljuskilla.

MORKER OCH MORKER

Ljusforhillanden hanteras med fyra zonegen-
skaper:

Upplyst: Ett omrade dr upplyst om det
finns en ljuskilla i det. Det har inga negativa
effekeer,

Skumt ljus: Skumt ljus rider i daligt
upplysta lokaler eller lokaler med &ppen
dérr mot dagsljus, eller i skymningen. Slag
for Spana ir Svdra, liksom en del slag for
Leta.

Nattmérker: Aven om det ir mitt i nat-
ten, utan mane och med molntickt himmel,
s finns det alltid lite ljus. Det tar ett tag for
dgonen att vinja sig, men nir de har vant sig
kan du i alla fall géra nigot. Nattmérker-
forhillanden kan 4ven rida dagtid i sting-
da rum dir lite ljus kan leta sig in genom
springor.

Slag for Spana ir Mycket svira. Minga
andra slag, exempelvis anfalls- och férsvars-
slag, Stigvana eller Leta, ir minst Svdra.
Minga handlingar, exempelvis att lisa, ir
omdjliga.

Kolmérker: I underjorden eller stingda
rum ir det virre. Du ir i praktiken Forblin-
dad, vilket innebir att slag for Spana miss-
lyckas automatiskt, slag fér Leta och an-
fallsslag och férsvarsslag blir Myckat svdra.

~ Minga handlingar, exempelvis att lisa, ir
. omdjliga.
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FORBLINDAD++

Grundbokens Firblindad (sidan 45) var fér mesig,
Dir var slag for Leta bara tre snipp svirare, och an-
falls- och forsvarsslag tvd snipp svarare, Hir okar vi
det till Mycket svért, dvs fem snipp svarare.

LjuskALLOR

I de flesta fall behover rollpersonerna ha
med sig en ljuskilla nir de dventyrar i un-
derjorden. Tink pd vem som hiller i ljus-
killan i underjorden. Forsok ocksa anvinda
ljuskillan i beskrivningar:

® »Lyktans sken skapar djupa
skuggor i kammaren frin statyerna,
och niir ni ror er genom kammaren
sa ser det ut som att skuggorna kry-
per nirmare...«

® »Detglittrar pa viggarna av fukt
och vatten i fackelskenet nir ni gir i
tunnelgingen.«

[ J »Vargarna ror sig just bortom
eldens sken. Det enda ni ser ir skug-
gor i natten, med tva lysande prick-
ar nir ljuset reflekteras i vargarnas
dgon.«

+* FACKLOR

Facklor ricker inte linge, bara en halvtim-
me eller si. Den stora férdelen med facklor
ir att de ir enkla att improvisera. Allt man
behover gora idr att skiira ett kryss lings med
en gren, och sedan sticka ner spintor av tor-
ved (trd som blivit svampangripet och ir full
med kida — det ir ocksia utmirkt som tind-
material) i krysset.

Improviserade facklor ryker rejilt. Om
det ir daligt drag, till exempel i underjor-
den, lir rummet snabbt fyllas av rok. Hant-
verksgjorda facklor kostar pengar men ryker
mindre.

+» LYKTOR
Lyktor dr bittre dn facklor. De dr dyrare,
men har mer stabilt ljus och ricker i flera
timmar. Aven om de osar sa ir det inte alls
lika farligt som facklor ir. Ljuslyktor har en
enkel hallare for ett talgljus, medan en olje-
lykta har en veke ner i en behallare for olja.
En del lyktor ir fdrsedda med en skirm
som riktar ljuset it ett hall och gér att man
inte blindas om man héller lyktan framfor
sig. Ndgra har en stiingbar skirm si att lju-
set kan skirmas av utan att behova slicka
ligan.

+* MAGISKT LJUS

Magiskt ljus skulle kunna vara den perfekta
ljuskillan, om inte det vore si att besvirjel-
sen Hixljus ger magikern Skuld, och Skuld
ir en resurs som magikern miste hushilla
med.

Har man riktig tur kan man hitta sill-
synta artefakter som ger ljus ifrdn sig. D3
slipper man ofta problemet med Skuld. De
kan ha andra begrinsningar, som till exem-
pel att de bara lyser en viss tid innan de mis-
te »laddas« med manljus, eller att de méste
fyllas med dyra ingredienser.

+* MORKERSYN OCH NATTSYN
Det finns varelser som kan se i morker. En
del har det som férmiga, andra har det ge-
nom magiska artefakter. Det ir egentligen
inte en ljuskilla.

Nattsyn och Mérkersyn kan sittas som
egenskap pa odjur savil som en férmaga pd

spelarskapade folkslag.

Nattsyn: Med Nattsyn ir dina dgon
kinsligare for svagt ljus. Nattmorker riknas
som Skumt ljus, och Skumt ljus riknas som
Upplyst. Du kan bli blindad om det pléts-
ligt blir ljust. D4 riknas du som Férblindad
i 1T6 rundor. Du kan inte se i kompake kol-
morker.

Morkersyn: Morkersyn later dig se i
nattmorker och kolmérker. Kolmorker rik-
nas som Nattmérker, Nattméorker riknas
som Skumt ljus, och Skumt ljus riknas som
Upplyst. Du kan bli blindad om det pléts-
ligt blir ljust. D4 riknas du som Férblindad
i 1T6 minuter.

TANT VAR DET HAR!

Det ir ganska svirt att tinda eld utan mo-
derna hjilpmedel (tindare eller tindstickor)
tillgiinglig. Elddon gér det littare, men det
kriver fortfarande trining och tid att tinda
en eld. Men si linge du har elddon behéver
du inte sl nigot firdighetsslag, sivida inte
omstindigheterna ir extrema.

Som extrema omstindigheter riknas
bland annat improviserade elddon, blstt
tindvirke, vildigt kort om tid, eller totalt
morker. Om du forséker tinda eld i extrema
omstindigheter miste du sli ett slag for
Stigvana.

Det ir lite enklare att tinda en lykta. Du
behover bara fi gldd eller en liten flamma
att fora till veken. Det tar ungefir en minut.
Att tinda en eld tar lingre tid, d4 du behs-
ver ge gloden méjlighet att inte bara fatta eld
utan dven fi fiste i veden. Det tar ungefir
fem minuter. Miste du vinda pi slaget for
att lyckas tar det lingre tid.

VAD DU KAN SE

Normalt sett giller féljande riktlinjer:

* Omduinte har en ljuskilla med dig i
underjorden ir det Kolmaorkt.

% Om du inte har en ljuskilla med dig
utomhus nattetid ir det Nattmdorker.

“ Om du har en ljuskilla med dig ir
den zonen Upplyst.

¢ Nirliggande zoner har Skumt ljus.

¥ Nirliggande zoner till en zon med

Skumt ljus som inte sjilva har Skumt

®,
"

ljus eller dr upplysta har Nattmaorker.
% Bortom det ir det Kolmérker. Du
kan inte se nigonting bortom det.

Ibland kan rollpersoner smita ivig och dela
pa sig, och di kan rollpersonerna forstis pa-
verkas olika.

Om du befinner dig in en zon med Natt-
mérker och inte har en ljuskilla med dig blir
det inte Kolmérker pd hill. Du kan se silhu-
etter mot en nigot ljusare himmel, dven om
de idr ganska langt bort. Det ir svirt, men

inte omgjligt.
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VAD ODJUREN KAN SE
Det ir vildigt svirt att Sverraska nigon om
du har en ljuskilla. Ljus syns p4 langt hall, i

synnerhet om det ir mérke.

% Har du en klar siktlinje mellan dig och
ljuskillan sd kan du se den.

% Har du en ohindrad siktlinje till vil-
ken zon som helst som har bittre ljus
in din zon si kan du se att det kom-
mer ljus dirifran.

Det gér att odjur (och féretagsamma roll-
personer) kan se ljuskillor och deras birare
lingt innan ljuskillan ir i nirheten. Det ger
dem ocksa gott om tid att ligga sigi bakh3ll.

Tink dven pd att dven om rollpersonerna
limnar ljuskillan bakom sig si kan deras
skugga eller silhuetter avslja dem.

Exempel: Zon la dir Vassily befinner
sig med ljuskdllan, ar Upplyst. Zon 1b,
Ic och 1d bhar Skumt ljus. Korridoren
2 har ocksd Skumt ljus. Rummet 3 har
Nattmérker. Korridorerna 4 och 5 har
Kolmérker.

Viitten i korridor 4 kan se att nédgot
lyser fran hoger i rum 3, eftersom rum
3 har bittre ljus dén korridor 4. Vitten i
korridor Sa kan se ljuset fran rum 1 (och
formodligen Vassily), for ban har en fri
siktlinje in dit. Vitten i korridor 5b kan
inte se ndgot ljus fran rum 1, for det dr
kolmérker i zon 5a och han har inte en
obebindrad siktlinje till ndgon upplyst
zon.

1d

VAD ODJUREN KAN HORA
Ljud innebir ett liknande problem som ljus.
Det ir ocksa nigot som avsldjar rollperso-
nerna. Flera besvirjelser ir si hogljudda att
de hérs i hela grannskapet. Ett »grannskap«
ir ett omrdde som ir mycket stdrre in en
zon, men inte »for stort«. Det kan vara ett
helt slott, en stadsby, en liten 6, eller en vi-
ningien grotta.

Andra ljud ir inte lika hdga, och dirfor
krivs ett slag f6r Spana.

Det omvinda giller fdrstds ocksd: dven
odjur kan bullra och rollpersonerna kan f3t-
soka lyssna.

Ljud Slag for Spana
Stridsljud Utmanande
Tjut och larm Utmanande
Samtal Svart

Normalt vandrande ~ Svart

Bullerkallan ror
sig tyst

Motsatt, Gomma sig
mot Spana

Bullerkallan ar
langt bort

Tabell: att hora saker under jorden.

Sparra 2-4 snapp till
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