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Om ltras by

Limbo &r ett odndligt hav av potential dar allt och inget existerar, har fods drommar for att
upplésas som dimmor i det kollektiva undermedvetna. For lange sedan skapade gudinnan Itra
mantornet som en 6 av verklighet i detta kaos. Runt tornet vaxte en hamn for vilsna sjalar, en
stad fylld av gudar och gudinnor, gycklare och positivspelare, luffare och gentlemén — Itras
by. Nar gudinnan under okénda omsténdigheter forsvann brot en blodig fejd ut mellan hennes
narmaste som alla kénde sig kallade att fylla tomrummet pa tronen. Medan striderna
utkdmpades smidde radgiverskan Nindra sina ranker och vavde ett nat starkt som jarn i vilket
hon samlade attlingarna till de hjaltar som en gang i urtiden hjalpt Itra skydda staden mot
fasor som fotts ur Limbo. Med stdd av dessa skapade hon Gardet, en milis som endast svarade
infor henne och hansynslost rensade hon ut sina uttrottade motstandare. Nar Nindra steg upp
for mantornets trappor forvandlades hennes kropp; tusentals 6gon 6ppnades i hennes panna,
svart har tackte henne, langa lemmar véxte ut fran hennes sidor och hon antog formen av en
jattelik spindelhona. Sedan dess har hon och hennes spindelddttrar harskat éver Itras by. Hon
skulle kunna halla staden i ett jarngrepp, men hennes gardister (stadens polis) later folket leva
sina liv och ingriper endast i nodfall.

Itras by omges av de kaotiska Randzonerna som utgor gransen mot Limbo. | Svartviken
lagger skepp fran okanda lander till och byter sina varor, har bor fattiga, arbetare, horor och
utstétta i gra hyreskaserner intill fabriker och lagerbyggnader. Pa Storéngen ligger valmaende
smaborgerliga bostadsomraden, hér finner man ocksa Itras zoo och stadens universitet. Pa
Myntkullen bor stadens formogna i stora palatslika villor, pa kullens topp ligger Apeparken
dar manga av stadens talande apor bor. Kyrkhojden ar hem for konstnarer, bohemer och
fritankare. Dar finns tusen tavernor, krogar och caféer. Hogst upp pa héjden star den gamla
kyrkan som sdgs vara hemsokt. | stadens Centrum ligger mantornet, varldsalltets mittpunkt,
omgivet av myndigheter, butiker och restauranger. Under staden ligger en labyrint av
bortglomda kulvertar och katakomber som doljer manga hemligheter och ljusskygga
existenser.

Vill du veta mer om spelet Itras by kan du titta in pa www.itrasby.no.

Bakgrund

Innan gudinnan Itra forsvann levde Maskinguden vid hennes hov, den var ett mekaniskt
mirakel som skénkte sin omgivning forunderliga gavor. | striderna efter gudinnans
forsvinnande sarades Maskinguden allvarligt och sokte skydd langt ned i katakomberna under
staden. Dér lag den lange i dvala innan den for inte sa lange sedan vaknade till liv igen. Dess
skador hade dock lamnat den ohjalpligt stympad, Maskinguden hade forlorat sin skaparkratft.
Bittert blickade den upp mot den levande staden och bérjade planera hur den skulle aterfa
nagot av sin kraft och omforma Itras by efter sig sjalv. Den samlade kring sig en kult av
vetenskapsmén och tekniker och fyllde deras hjartan med dréommar om en ny och battre stad,
en rationell och mekanisk stad dar folket skulle leva ordnade och malinriktade liv. Genom att
gora stadsborna beroende av kultens skapelser, sdsom klockor, bilar och elektricitet, planerar
Maskinguden att underminera Nindras styre och ta makten éver staden.

En av Maskingudens tjanare ar Dr Metrie, en man som drommer om en ny och battre
manniska, en perfekt mekanisk maskinmanniska vérdig att bo i Maskingudens perfekta
framtid. Han skapade en prototyp, men Overtréaffade sig sjalv och ing6t en dkta livsgnista i sin
urverksdocka. N&r den besjalade metallgestalten steg upp och dansade full av livsgladje blev
Dr Metrie fortvivlad och forsokte forsta hur hans skapelse skulle kunna goras till den



matematiskt exakta mekanism han dromt om. Den nyfédda maskinsjalen ville dock inte lata
sig kvavas utan flydde fran Metries verkstad for att skapa sitt eget 6de. Pa Itras gator traffade
futuristen och uppfinnerskan Hypatia den ensamma metallflickan som hon tog i sitt beskydd
och gav namnet Emelie. Dr Metrie kontaktade via sin larjunge Filip Veblen en privatdetektiv
vid namn Raymond Marlowe for att finna maskinflickan och nar han fatt veta var hon befann
sig utformade han en plan for att aterta essensen i hennes vasen, hennes hjarta, for att kunna
gora det till ett perfekt, livliost urverk. Med hjalp av Ka-anden Atus tjanster skickade Dr
Metrie en drom till Adrian som &r inneboende hos Hypatia och Emelie. Drdommen snérjde
Adrians spegelbild till att bli Dr Metries lydiga tjanare. Nu vantar Dr Metrie bara pa att
spegelbilden ska stjala Emelies hjarta och fora det till hans underjordiska tillnall.

Ett hjarta av stal

Oppningsscen

Rollpersonerna befinner sig alla tillsammans, kanske hemma hos Hypatia, kanske pa ett café
eller pa picknick i en park. Fraga garna spelarna om de har nagon asikt om var rollpersonerna
borde vara och vad de gor.

Adrians spegelbild kommer att stiga ut ur nagon lamplig spegelblank yta och forsoka slita ut
Emelies hjarta for att fly samma vdg som han kom. Om rollpersonerna hindrar spegelbilden
fran att ta hjartat men misslyckas med att ta den tillfanga kommer den att atervanda
tillsammans med knivméannen for att forsoka pa nytt. Om rollpersonerna tar spegelbilden
tillfanga kommer knivmannen att dyka upp for att forsoka frita honom.

Ledtradar

Oavsett vilken utgangen blir av 6ppningsscenen kommer rollpersonerna ha goda skél att
hindra den som vill stjala Emelies hjarta. Forst kommer de att behova ta reda pa vem som
ligger bakom dadet. Det finns ett antal olika vagar att ga:

e Emelie har under en veckas tid lagt marke till hur en mystisk man smugit runt henne
och hennes vanner. Genom Barbara "Bobby” Beauchump kan de fa veta att det
formodligen &r privatdetektiven Raymond Marlowe. Rollpersonerna kan soka reda pa
och konfrontera honom och fa veta att Filip Veblen anstéllt honom for att finna och
bevaka Emelie.

e Adrians drommar avsldjar hur hans spegelbild forslavats for att stjala Emelies hjarta.
Med hjalp av Sigmunds kontakter bland Ka-andarna kan rollpersonerna forsta att Atu
sant drommen. Om de talar med henne avsldjar hon att det ar Filip Veblen som kopt
hennes tjanster.

e Hypatias kontakter bland futuristerna kanner till att Filip Veblen &r en f.d. medlem
som uteslutits ur sallskapet och vet var hans hus ligger. Dér kan de finna en karta till
Dr Metries underjordiska verkstad.

Faror
Aven om spegelbilden lyckades stjala hjartat och ta sig till Dr Metrie s& kommer Filip Veblen
att skicka sina knivman pa rollpersonerna for att halla dem borta.

Underjorden

For att ta sig ned till Maskingudens fastning maste rollpersonerna passera genom de
underjordiska katakomberna under Itras by. Kanske tar de hjalp av Salongen for morkrets
betvingare, de vet var nedgangar till underjorden kan hittas och hur man finner sin vag genom



katakomberna. Alternativt kan rollpersonerna sjélva forsoka hitta en vag ned och fardas
ensamma genom labyrinten. Nagra exempel pa platser dar man kan finna nedgangar:
kyrkogarden pa Kyrkhajden, nere bland tunnelbanetunnlarna, nere i kloakerna, i ett 6vervuxet
lusthus i Tarparken. Om spelarna foreslar andra platser att leta pa bor spelledaren vara
tillmotesgaende och lata dem hitta en nedgang. Har foljer nagra idéer om vad rollpersonerna
kan mota under sin fard genom underjorden:

e Ett troll med tre huvuden och sex par armar fangar rollpersonerna i en falla. Trollet
tanker &ta upp rollpersonerna, men de tre huvudena ar oense om i vilken ordning
fangarna ska bli uppatna.

e Rollpersonerna passerar genom en trang gang dar de maste ga pa led, Fraga spelarna i
vilken ordning rollpersonerna gar. Den som gar sist blir 6verrumplad av en mork
skugga som lagger en hand éver munnen pa rollpersonen och forsoker sla ned honom
eller henne. Lyckas den kommer den att anta samma utseende och rgst och ansluta sig
till de andra. Varelsen har nyligen fotts ur Limbo och forsoker stjéla en identitet.

e Talande paddor, vilkas hévding inte vill lata rollpersonerna passera deras revir om de
inte svarar pa tre gator. Paddhdvdingen stéller endast buddhistiska koan-gator: ”Vilket
ansikte hade du innan dina foréldrar foddes” ”Hur later det nir bara en hand klappar?”’
"Om du méter nagon pa gatan som natt sanningen far du varken ga forbi honom under
tystnad eller tala. Hur skall du da gora?"

Avslutning

Dr Metries verkstad ligger djupt ned i underjorden, i utkanten av Maskingudens rike. For att
hitta dit behdver man antingen en karta, som finns att finna his Filip Veblen, eller hjalp fran
vagvisare med erfarenhet av katakomberna, som Salongen for morkrets betvingande. Efter att
ha fardats genom grottor och urgamla tempel som sjunkit ned i jorden och kdmpar sig fram
genom delvis 6versvammade tunnlar och irrat i komplexa labyrinter kommer man slutligen
fram till en stor sal kladd i tegel. I mitten av salen 6ppnar sig ett véldigt schakt ur vilket ett
rodaktigt sken och tjock svart rok stiger ackompanjerat av ett rytmiskt ljud av metall mot
metall. P& andra sidan salen finns en tung jarndorr bakom vilken Dr Metrie har sin verkstad.
Detta ar en avlang sal, aven den i tegel, fylld med stora maskiner och upplyst av elektriska
lampor som hénger i taket. Har huserar Dr Metrie assisterad av fyra klumpiga robotar i vagt
manniskoliknande skepnader.

Pa ett eller annat satt kommer det formodligen att komma till stand en konfrontation mellan
rollpersonerna och Dr Metrie. Hur detta gar ar i hdg grad upp till spelarna. Dr Metrie ar en
kluven person som forséker underordna sig Maskinguden men som i hemlighet langtar efter
att aterta sin mansklighet. Om spelarna valjer att angripa honom kommer de att driva honom i
famnen pd Maskinguden och hjalpa honom att krossa det som aterstar av hans mansklighet.
Om de védjar till hans kanslor kan han mjukna och komma ut ur sitt skal och vélja att
aterforenas med sin syster och revoltera mot Maskinguden.

Att spela Itras by

Handlingskort

Detta ar den mindre kortleken. Dra ett av dessa kort nar ni vill lata slumpen paverka utgangen
av en dramatiskt intressant handling. Spelaren vars rollperson utfér handlingen véljer sjalv om
han eller hon vill anvanda ett chanskort och utser i sa fall en medspelare som drar kortet och
tolkar hur det paverkar situationen.



Chanskort

Denna storre kortlek innehaller specialeffekter som forandrar spelet pa ett dromskt
surrealistiskt sétt. Varje spelare far dra ett sadant kort vid ett tillfalle under spelet nar han eller
hon k&nner att det passar.

Surrealismen

Itras by ar en dromsk plats dér verkligheten ofta skiftar pa markliga satt. Detta ar inget
ovanligt for de som lever i staden och bor gestaltas darefter. Tank pa huvudpersonen i Kafkas
Forvandlingen - nar han vaknar upp i form av en skalbagge fragar han sig inte hur detta kunde
ga till utan han oroar sig istallet for vad familjen och grannarna ska saga.

Personer

Spegelbilden

Med hjélp av Atu’s hieroglyfer har Adrians drdmmar invaderats och en mardrom skapats som
till slut vuxit sig sa stark att den blivit till verklighet. Adrians spegelbild har numer en egen
kropp och foljer slaviskt de order som den givits. Den kan fardas mellan spegelytor sa lange
dessa inte befinner sig langre an tio meter fran varandra. Den kan bara fangas genom att
avskarmas fran alla slags spegelytor, till exempel genom att stoppas i en séck. Spegelbilden
kommer att forsoka stjala Emelies hjarta och sedan ta sig ned till Dr Metries verkstad i
underjorden. Nar detta ar gjort kommer den att slappas fri och aterga till sitt vanliga tillstand.

Knivménnen

Herr Dolk, Herr Klinga, och Herr Bajonett &r tre automatoner skapade av Filip Veblen. De ser
ut som langa, smala man kladda i svarta rockar och plommonstop. Deras armar kan fallas ut i
en myriad blankande, roterande vassa knivblad. De talar med laga, hotfulla stammor. Inifran
deras kroppar hors ett 1agt surrande och klickande som av urverk.

Raymond Marlowe, privatdetektiv

Herr Marlowe &r en skrupelfri man som séljer sina tjanster till den som betalar hogst. Han
kontaktades for tva veckor sedan av Filip Veblen for att leta reda pa var Emelie haller till i
staden. Han har ett kontor i centrum, KIar sig i ljus trenchcoat och hatt och hans andedrékt
luktar whiskey. Marlowe avsléjar helst inte sina klienter om inte rollpersonerna lyckas
overtala honom pa nagot satt.

Ka-andarna

Dessa mystiska vasen var ursprungligen skyddsandar som féljde de forntida egyptierna
genom livet, nu nar de inte langre behovs har tolv av dem slagit sig ned i Tarparken vid
Kyrkhdjdens fot i Itras by. De &r urgamla, med tunna kroppar vars hud ar likt papyrus och gar
kladda i enkla gra kapor. Deras boning &r ett komplex av hyddor byggda pa hoga styltor i en
damm mitt i den vildvuxna Tarparken. Ka-andarna beharskar magiska hieroglyfer med vilkas
hjalp de kan paverka manniskors drémmar, for bade drommar och hieroglyfer symboliserar
samma urgamla och mystiska krafter. Ka-andarna kanner till att Atu, en renegat som lamnat
gruppen, slagit upp en butik i centrum for att sélja mardrémmar.

Atu

En av Ka-andarna har svikit den évriga gruppen och begett sig fran deras boning i dammen i
Tarparken in till centrum. Dér saljer den mardrommar till alla som é&r villiga att betala — priset
ar inte hogt, bara en av koparens egna drémmar. Atu tecknar mardrommen pa ett papyrusark



och sa snart offret far se hieroglyferna faster sig maran vid dennes medvetande. Atu tillampar
ingen tystnadsplikt utan séljer villigt information om tidigare kunder, priset ar det samma som
for andens andra tjanster. Kan tala om att Filip VVeblen betalt for att skicka en sarskilt kraftig
mardrom pa Adrian med sarskilda instruktioner om att pojkens spegelbild skall stjala Emelies
hjarta och féra det ned i underjorden. Om nagon intresserar sig for det kan Atu berétta att
Veblen betalade med en drém om sin barndom i en villa pa Storangen.

Futuristerna

Ett natverk av uppfinnare och anarkistiska revolutiondrer som vill befria maskiner och
manniskor fran ordning och tristess och gora livet till ett evigt dventyr. De tillverkar alla
mojliga slags fantastiska och omaéjliga maskiner och verktyg och slass mot Maskinguden och
dennes tjanare. Kanner till att Filip Veblen, en fore detta medlem, numer har affarer ihop med
Maskingudens anhang.

Barbara ”Bobby” Beauchump

Vacker ung mansslukerska och femme fatale som nyligen borjat umgas i futuristiska kretsar.
Har ett mycket stort kontaktnat 6ver hela Itras by och kan dra i ratt tradar for att fa tjanster
utforda om rollpersonerna ber henne pa ratt satt. Kanner till Filip Veblen och att han sparkats
ut ur futuristerna. Om hon tillfragas om den mystiska man som forfoljt Emelie forstar hon att
det ror sig om Raymond Marlowe som hon haft en kort affar med for ett halvar sedan och kan
ge anvisningar till hans kontor i centrum.

Filip Veblen

Larjunge till Dr Metrie, f.d. futurist som sparkats ut ur sallskapet pa grund av sina
teknokratiska idéer. Filip Veblen &r en skinntorr herre i femtioarsaldern som gar kladd i gra
kostym &ver vilken han ofta bar en vit laboratorierock. Pa dagtid arbetar han som ingenjor vid
en fabrik i Svartviken. Om rollpersonerna konfronterar honom kommer han att avfarda dem
som galna och hota med att kalla pa gardisterna.

Veblen bor i en enplansvilla pa gransen mellan centrum och Svartviken. Ovan mark ser huset
ut som ett vanligt boningshus, men i den rymliga kéllaren har han verkstad och laboratorium.
| ett kvadratiskt rum mitt i kdllaren finns ett altare tillagnat Maskinguden. Pa en stalkub star
en komplex urverkskonstruktion som symboliserar gudomen, runtom den finns inristat en
cirkel av ord: ”Perpetum Mobile, Magna Creator Autogenes, Deus Machina”. Ur en av
vaggarna sticker ett ror fram (detta ar en del av ett pneumatiskt system for rérpost). Intill roret
star ett arkivskap dar Veblen forvarar korrespondens fran Maskinguden och andra kultister.
Mestadels ar detta papper fyllda med oforstaeliga sifferstrangar, men dar finns ocksa en karta
som visar vigen till Dr Metrie’s underjordiska verkstad.

Edward och Salongen for morkrets betvingare

Edward &r Torstens lillebror som tagit 6ver som familjens arvinge efter att Torsten abdikerade
fran familjens handelsimperium. Edward spenderar dock, till sin fars fortvivlan, det mesta av
sin tid pa Salongen for morkrets betvingare, en herrklubb for aventyrligt sinnade gentleman
som utforskar labyrinterna under staden och finner sagolika skatter och bekdmpar hemska
odjur och monster. Salongen har sina lokaler i ett hus nordvast pa Myntkullen. Dar finns en
salong med eldstad, stora bekvama fat6ljer och vaggar prydda med troféer fran
medlemmarnas aventyr i katakomberna. | huset finns ocksé en rustkammare fylld med
arkaiska rustningar och vapen som medlemmarna anvander nar de betvingar morkret.
Besokare tas emot av sallskapets butler som endast slapper in utomstaende om de har en



medlems inbjudan. Edward och Torsten talar sallan med varandra, men om Torsten skulle
intressera sig for sin lillebrors hobby och be att fa bli guidad ned i underjorden blir Edward
fortjust och overtalar nagra andra medlemmar att stélla upp pa en safari ned i labyrinterna.
Edward och hans vanner kommer dock att insistera pa att rollpersonerna tar pa sig de
rustningar och vapen som de anser ar nodvéandiga for en sadan fard.

Dr Metrie
En rundlagd man i vit labbrock. Hans hogra 6ga &r ersatt med ett mekaniskt implantat och
fran hans rygg vaxer sex stycken metallarmar forsedda med gripklor och verktyg.

Bakgrund

Metrie vaxte upp tillsammans med sin syster Hypatia och delade hennes kérlek till mekaniken
och uppfinningar. Tillsammans hade de en verkstad dar de byggde sagolika och vidunderliga
maskiner. Men en dag slet sig en av Metries skapelser, en jattelik mekanisk elefant som skulle
tjana som fardmedel for en expedition till randzonerna, och skramde slag pa folk i hela
kvarteret. Gardet bestamde att deras verkstad maste stangas ned och att den mekaniska
elefanten maste slas i bitar. Bade Hypatia och Metrie blev rasande, men nar hans syster tog
nya tag och éppnade verkstaden igen nar allt lugnat ned sig blev Metrie bitter och hamdlysten.
Uppenbarligen passade inte hans mekaniska mirakel in bland de trangsynta bakatstravarna i
Itras by. Men han tankte inte ge upp och om staden inte ville ha hans skapelser sa kunde han
lika garna jamna staden med marken och bygga en ny. I den stunden fick Metrie ett mystiskt
meddelande, ur ett till synes rostigt och bortglémd roér i ett gathérn spottades en kapsel
innehallande ett pappersark fyllt med siffror. Nar Metrie avkodat chiffret fann han en ny
allierad — Maskinguden.

Mal

Metrie vill aterfa det hjarta han skapade for Emelie sa att han kan smalta om det och rensa ut
de irrationella kanslor som nu dominerar det. Pa sa vis hoppas han kunna skapa en ny perfekt
maskinmanniska som kan ersatta stadens nuvarande befolkning.

Dramatiska egenskaper

Maskinguden har skankt Metrie ett antal mekaniska implantat for att forbattra hans kropp.
Hans hdgra 6ga ar ersatt med ett implantat som ger honom infrasyn och méjlighet att byta
mellan mikroskop- och teleskoplinser for att se pa mycket sma eller mycket avlagsna saker.
Trots att Metrie gor sitt basta for att vara en exemplarisk tjanare av Maskinguden har han
innerst inne en kraftig langtan efter manniskan. Han drommer om att fa atervanda till staden
och att ater fa se sin syster. Metrie hatar denna svaghet hos sig sjalv och gor sitt basta for att
krossa den, men har &n sa lange inte lyckats.

Rollpersonerna

Av de fem rollpersonerna ar Emelie, Adrian och Hypatia mest nédvéndiga for aventyret. Om
farre an fem spelare deltar bor spelledaren se till att de tre finns med. De Gvriga tva, Sigmund
och Torsten, kan slumpas ut eller vljas fritt.



Emelie
En metallisk maskinflicka kladd i gron klanning och svarta snérkangor. Ser ut att vara cirka
sjutton ar gammal. Glada 6gon och ett klingande skratt.

Bakgrund

Emelies forsta minnen &r diffusa bilder av en enorm verkstad fylld med stora maskiner. Nar
hon slog upp 6gonen dar férundrades hon éver allt runtom henne och gladdes 6ver hur mycket
spannande som fanns att utforska och leka med. Mannen som skapat henne, var tyvérr inte
ndjd med detta och forsokte lara henne att stillsamt invénta order och sedan utfora dem
effektivt och automatiskt. N&r han bdrjade tala om att smalta ned hennes hjérta och smida om
det pa nytt bestamde sig Emelie for att fly. Hon sokte sig ut i den stora varlden utanfor
verkstaden och fann en labyrint av dammiga katakomber och mérka valv. Emelie undvek
sakerna som levde i skuggorna eftersom de hade hungriga 6gon och munnar fyllda med stora
tander och sokte sig istallet uppat. Du kommer inte langre ihag alla de tunnlar och grottor du
irrade genom, men till slut kom hon ut i en stor och vél upplyst 6ppen plats som verkade
sakna tak och som beboddes av manga personer som verkade vénliga. En av dessa var
Hypatia, en kvinna som bjod in Emelie att bo i sitt hem och som varit hennes vén sedan dess.

Dramatiska egenskaper

Emelie &r en maskinflicka, hela hennes kropp ar gjord av metall. P& hennes brost sitter en
lucka bakom vilken hennes hjarta & gomt. Skulle hon forlora det har hon maximalt ett dygn
kvar att leva.

Biroller

Emelies skapare finns fortfarande dar ute nagonstans och vill sakert ha tillbaka sin skapelse
for att omforma henne efter sina 6nskemal.

Emelie har lagt marke till att en mystisk man under tva veckors tid vid flera tillfallen har
uppehallit sig kring Hypatias hus. Hon har ocksa skymtat honom nar hon varit pa arende ute
pa stadens gator. Mannen ar kladd i ljus trenchcoat och bar hatt och ar nagot orakad.

De andra rollpersonerna
e Adrian —en pojke som ar inneboende hos Hypatia. Emelie tycker mycket om Adrian,
han ar spannande och goér henne glad.
e Hypatia — en skicklig uppfinnerska som later Emelie bo hemma hos henne.
e Sigmund — en apa som hyr ett rum i huset, arbetar vid universitetet med att studera
drommar.
e Torsten — Hypatias man, skicklig mekaniker.



Adrian

Pojke, cirka sjutton ar, kladd i grova byxor och vit skjorta med uppkavlade armar.

Bakgrund

En dag for snart en manad sedan vaknade Adrian pa taget nar det anlande till Moherat
stationen. Han steg av och fann sig i en stad som han lart k&nna som Itras by. Kanske har han
levt ett annat liv nagon annan stans innan han kom hit, eller kanske blev han till i det
6gonblick han valnade pa taget. Jarnvagen leder ut ur staden, bortom de kaotiska randzonerna
och ut i Limbo dar verkligheten uppléses i en dimma av flyktiga drdommar, men kanske finns
en annan varld dar ute. Sadana fragor intresserar inte Adrian och han har funnit sig val till
ratta i Itras by. Vart han an kom fran ar det har han lever nu och det ar har hans vanner finns.

Dramatiska egenskaper

FoOr tre dagar sedan fick Adrian ett markligt brev med posten, det innehdll inget annat &n en
rad oforstaeliga egyptiska hieroglyfer. Brevet var adresserat till honom men saknade uppgift
om avséndare. Sedan dess har han haft hemska mardrémmar om hur hans spegelbild sliter
sig loss for att pa nagot satt skada Emelie. Drémmarna oroar honom en hel del, men han har
inte berattat om det for nagon annan annu.

Biroller

Adrians spegelbild har i hans mardrommar blivit ett eget separat vasen. Flera ganger under de
senaste tre dagarna har Adrian ocksa i vaket tillstand tyckt sig se i speglar eller andra
reflekterande ytor hur spegelbilden rort sig nar han sjalv statt stilla. I drommarna forsoker
spegelbilden na fram till Emelie, men Adrian har &n sa lange lyckats stoppa den.

De andra rollpersonerna

e Emelie — en vacker metallflicka. Adrian har forélskat sig i hennes underbara skratt och
vackra égon, men oroar sig for att hon inte ska kanna likadant for honom.

e Hypatia — en mycket skicklig uppfinnare som skapar de mest fantastiska maskiner.
Adrian &r inneboende hos henne.

e Sigmund — lard och bildad apa som arbetar pa stadens universitet med att forska om
drommar. Inneboende hos Hypatia.

e Torsten — Hypatias man och mekaniker. Adrian brukar hjalpa honom att laga saker i
verkstaden.



Hypatia
Lang medelalders kvinna med eldrétt har, kladd i byxor och skjorta. Bér alltid verktygsbélte
och axelremsvaska.

Bakgrund

Hypatia ar uppfinnare, under hela hennes liv har det varit hennes passion att skapa saker. Med
sprakande elektricitet och frustande motorer gér hon sin fantasi till verklighet och forgyller
sitt och sina vénners liv. Hon & medlem i futuristerna, ett natverk av rebelliska visionarer
som kdmpar for en ny framtid under parollen ”maskinerna ska dansa!”” Hypatia och hennes
kamrater &r anarkister som vill gora livet till ett evigt dventyr och spranger fabriker for att
befria de maskiner som burats in dar. Hypatia har ett hus pa Kyrkhdojden, en del av Itras by
som domineras av konstnarer och bohemer. Dar har hon sin verkstad och sin bostad som hon
delar med sin man Torsten och nagra av deras vanner.

Dramatiska egenskaper

Hypatia ar uppfinnare och har alltid med sig en hel massa spannande och farliga maskiner,
som till exempel en gasdriven anterhake, glaségon med varmesyn eller magnethandskar.
Hemma i sin verkstad har hon storre maskiner, bland annat en flygande bil. Det &r upp till
spelaren att hitta pa vad for slags fantastiska uppfinningar Hypatia har skapat.

Biroller

Hypatia vaxte upp tillsammans med sin broder Metrie som delade sin systers karlek till
mekaniken och uppfinningar. Tillsammans hade de en verkstad dar de byggde sagolika och
vidunderliga maskiner. Men en dag slet sig en av Metries skapelser och skramde slag pa folk i
hela kvarteret. Gardet bestamde att deras verkstad maste stangas ned och att Metries skapelse
maste slas i bitar. De blev naturligtvis bada rasande, men nar Hypatia tog nya tag och éppnade
en ny verkstad nér allt lugnat ned sig blev hennes broder bitter och hdmdlysten. Strax darefter
forsvann han sparlost och har inte synts till sedan dess.

Hypatias medlemskap i futuristerna ger henne manga kontakter via deras natverk. Framfor allt
har den unga dventyrerskan och manslukerskan Barbara Bobby” Beauchump, som nyligen
anslutit sig till dem, manga bekanta i societeten och néjeslivet.

De andra rollpersonerna

e Emelie — en fantastisk maskinflicka av metall som Hypatia hittade pa gatan for tre
manader sedan. Hon forkroppsligar allt vad Hypatia drammer om och kampar for: en
maskin fylld med gladje, drommar och kérlek.

e Adrian — en pojke som en dag trillade av taget pa Moherats station. Som nyanland till
Itras by hade han ingen stans att ta vagen och Hypatia forbarmade sig éver honom.

e Sigmund — en apa som arbetar pa universitetet med att studera drommar. Hyr ett rum i
Hypatias hus.

e Torsten — Hypatias livskamrat och medhjélpare. Skicklig mekaniker.



Sigmund
Medelalders schimpansherre utrustad med glasdgon, penna bakom 6rat och en trave bocker
under armen. Gar alltid oklanderligt kladd i kostym, bar ett fickur i bréstfickan pa sin vast.

Bakgrund

Sigmund &r en l&rd och bildad apa som arbetar vid universitetets oneirotek med att samla,
katalogisera och studera drommar. Han ar precis som de flesta andra apor i Itras by uppvuxen
i Apeparken pa Myntkullen, men har for manga ar sedan flyttat darifran for att fullfélja sin
akademiska karriar. Sigmunds forskning &r sarskilt inriktad pa granszonen mellan drém och
verklighet och hur drommar kan korsa barriéren och anta fysisk form.

Dramatiska egenskaper

Som ett verktyg i sitt arbete vid universitetet anvander Sigmund ibland hypnos, nagot han
med tiden blivit mycket skicklig pa. Med sin genomtrangande blick och évertygande stimma
kan han hypnotisera dven ovilliga offer bara han fangar deras uppméarksamhet for ett
ogonblick.

Biroller

Genom sitt arbete med att studera drémmar har Sigmund kommit i kontakt Ka-andarna,
urgamla andevésen som bosatt sig i Tarparken vid Kyrkhojdens fot. De kan med sina
hieroglyfer paverka och forma méanniskors drémmar.

De andra rollpersonerna
e Emelie — maskinflicka som bor hos Hypatia, kanske nagot som hon och Torsten byggt.
Undra om den kanske drommer?
e Adrian — inneboende hos Hypatia.
e Hypatia — din hyresvard, en mycket skicklig uppfinnerska.
e Torsten — Hypatias man, skicklig menakiner.



Torsten

Medeldlders man med glest har och stort svart skagg. Kladd i rutig skjorta och bla
snickarbyxor med mangder av verktyg i fickorna. Roker cigarr och har ett bullrande skratt.

Bakgrund

Torsten &r uppvuxen inom den absoluta éverklassen i Itras by. Som son av
familjedverhuvudet i en av importadelns maktigaste familjer hade han framtiden sékrad — han
skulle likt sin far styra familjens handelsimperium och intrigera om makten med de andra
adelshusen. Detta intresserade inte alls Torsten som hellre umgicks med konstnérer och
visionarer bland bohemerna pa Kyrkhojden. Dar kom han i kontakt med uppfinnerskan
Hypatia som invigde honom i kérlekens och mekanikens konster. Numer &r de gifta och
Torsten arbetar som mekaniker och hjalper Hypatia i hennes verkstad.

Dramatiska egenskaper

Torsten dr en mycket skicklig mekaniker och kan laga vad som helst. Vilken slags maskin
eller mekanism det an galler och vad det &an &r for fel kan han fixa det bara han har sina
verktyg och lite tid till hands.

Biroller

Torstens lillebror Edward har tagit 6ver hans plats som arvinge i familjen men verkar lagga
ned mer tid pa sitt medlemskap i Salongen for morkrets betvingare, en herrklubb for
aventyrliga gentleman som pa sin lediga tid utforskar katakomberna under Itras by dar de
finner vardefulla skatter och bekdmpar hemska monster.

De andra rollpersonerna
e Emelie — en flicka av metall som Hypatia adopterat.
e Adrian — pojke som nyligen anlant till staden och som bor hos Torsten och Hypatia i
utbyte mot att han hjalper till i verktsaden.
e Hypatia — Torstens livskamrat, en fantastisk uppfinnare och &ventyrerska.
e Sigmund — en lard apa som hyr ett rum i huset. Arbetar pa universitetet med att studera
drommar.



Spelarguide till Itras by

Om staden

Itras by ar en liten 6 av verklighet i det stormande kaos som kallas Limbo. Staden omges av
Randzonerna dar verklighet och kaos bryts mot varandra. | Svartviken lagger skepp fran
okéanda lander till och byter sina varor, hér bor fattiga, arbetare, horor och utstétta i gra
hyreskaserner intill fabriker och lagerbyggnader. P& Storangen ligger valmaende
smaborgerliga bostadsomraden, hér finner man ocksa Itras zoo och stadens universitet. Pa
Myntkullen bor stadens formogna i stora palatslika villor, pa kullens topp ligger Apeparken
dar manga av stadens talande apor bor. Kyrkhojden ar hem for konstnarer, bohemer och
fritankare. Dar finns tusen tavernor, krogar och caféer. Hogst upp pa hojden star den gamla
kyrkan som sdgs vara hemsokt. | stadens Centrum ligger mantornet, varldsalltets mittpunkt,
omgivet av myndigheter, butiker och restauranger. Under staden ligger en labyrint av
bortglomda kulvertar och katakomber som déljer manga hemligheter och ljusskygga
existenser. Itras by styrs fran mantornet av den jattelika spindelmodern Nindra i allians med
den sa kallade importadeln, attlingar till de krigare som i forntiden skyddade staden mot
invaderande vasen utifran men som nu forsorjer sig pa handel. Stadens gator patrulleras av
gardet som uppratthaller lag och ordning.
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Handlingskort

Detta ar den mindre kortleken. Dra ett av dessa kort nar ni vill lata slumpen paverka utgangen
av en dramatiskt intressant handling. Spelaren vars rollperson utfér handlingen valjer sjalv om
han eller hon vill anvanda ett chanskort och utser i s fall en medspelare som drar kortet och
tolkar hur det paverkar situationen.

Chanskort

Denna storre kortlek innehaller specialeffekter som forandrar spelet pa ett dromskt
surrealistiskt sétt. Varje spelare far dra ett sadant kort vid ett tillfalle under spelet nér han eller
hon kénner att det passar. Itras by ar en drémsk plats dar verkligheten ofta skiftar pa markliga
satt. Detta ar inget ovanligt for de som lever i staden och bor gestaltas darefter. Tank pa
huvudpersonen i Kafkas Forvandlingen - nar han vaknar upp i form av en skalbagge fragar
han sig inte hur detta kunde ga till utan han oroar sig istallet for vad familjen och grannarna
ska saga.



