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FORORD

FORORD

AG VILL RIKTA ett stort tack till féljande personer
] och foreteelser som givit mig husrum, inspiration

och 1 vissa fall varit utsatta for mina stindiga bom-
bardemang av manusutkast:

Familjen, Sensei Jorgen, Erik P., Ola, Flex Morris,
Bon Scott, Pelle Lind, Erik G. Widman, Mitt extraordi-
ndra spelsidllskap (ni dr skickligast i denna och alla andra
virldar, befintliga sdvil som uppdiktade), Gud, Dick
och Ankan, Goda vinner, Henrik (for visat tdlamod),
Nisse, Olle, Patrik (utan vars hjilp mycket kunde gatt

daligt) och alla pd Target Games, Roger H och Mirten,
Robert pd Sound Side

Foljande musikaliska konstellationer medverkade till
att forsinka mig i den ritta stimning for skapandet av
detta verk. De fortjinar ett varmt tack for sin indirekta
inverkan pd denna modul:

Black Sabbath (orginaluppsittningen), AC/DC,
Sator, Cortex och Black Foot.

— Michael Stenmark, Luled, 91 01 04

DET ORCHISKA
SAMHALLET

OR ATT FORSTA HUR det samhiille orcherna
F lever 1 dr uppbyggt maste man sétta sig in i deras

begreppsvirld. Det orchiska samhillet ir grundat
pd en hierarki baserad pd styrka och vild. Alla seder och
bruk har pa ett eller annat sitt formats efter och genom
det hierakiska tinkandet. Orchen idr en utpriglad grup-
pindivid. De t6ds, de lever och de doér i och med
gruppen. Det dr sdlunda naturligt fér orcher att bilda
grupperingar, stammar eller klaner. Hur strukturen pa
dessa gruppindelningar ser ut avgors beroende pd var
orcherna lever, ridande forhillanden och hur starka dess
ledare ir.

DEN ORCHISKA
HIERARKIN

Orchsambhillet dr rangordnat efter hdrda normer och
oskrivna lagar. En orch med hog rang kan rikna med att
dtnjutavissa privilegier medan en ldgt rankad far slita och
passa upp de miktiga orcherna. Den starkes ritt
genomsyrar det sociala tinkandet. Den som kan besegra
en annan orch riknas som miktigare in forloraren.
Hierarkins positioner uppnds emellertid inte alltid ge-
nom interna kraftmitningar.

En orch som fdllt mdnga motstidndare och som del-
tagit i en mingd stridigheter mot andra orchgrupper
eller de 6vriga folkslagen erhdller en hogre status dn en
nybliven och oerfaren krigare.

Antal troféer och drr kan ocksa spela in nir rang skall
bestimmas. En orch som tagit mdngder av krigstroféer
ses av de ovriga orcherna som former dn vanliga krigare.
Fanor, standar och skoldar brukar sdlunda vara nkt

2

smyckade med tecken pd orchens segrar och olika tecken
pastatus. Typen av troféer kan ocksd den betyda mycket.
Orcherna samlar girna pd sig kranium och skelettdelar.
Ett kranium frdn en minniska ir inte lika hogt aktat som
ett dviargkranium. Detta har givetvis att gora med att
dvirgar Overlag dr farligare motstdndare in ménniskan.
Den fillde motstindarens egen rang som krigare ir
ocksd av betydelse. Det ses givetvis som betydligt mer
drofyllt att ha besegrat en riddare eller hjilte in en vanlig
soldat eller stadsvakt, vilket girna pdvisas genom att
orchen tar en trofé som kan knytas till den store krigaren.

Att bira pd mingder av drr frdn strider och hirda
strapatser ir mycket drofullt. Ju fler och fulare de ir
desto hogre rankas de. Olika typer av krigare inom den
egna gruppen rangordnas sins emellan. Birsirkar hor till
hierarkins topp medan krigare som tvingas gora arbetet
med att iordningstilla mat hamnar ldngt ned p4é skalan.
De orcher som Zger positioner inom de inhemska
religonerna dtnjuter en hog position.

Pristerna kan ibland rankas lika hégt som ledaren for
gruppen trots att pristen inte har den egentliga makten.
Alla dessa faktorervigs samman och summan bildar ofta
den position som orchen intar i hierarkin. P4 sd viss kan
man undvika att alla maste bekimpa alla for att de
inbordes positionerna skall kan fastslds. Om det skulle
komma till tvistemdl om de inbérdes positionerna och
de yttre attributen for ens stillning inte dr fullkomligt
entydiga l6ses konflikten genom blodsging. En ung
krigare tar sig upp genom det hierarkiska systemet
genom sin styrka medan de dldre orcherna oftast anvin-
der list och knep. De kan ldta andra gora grovjobbet och
spela ut de unga och makthungriga krigarna mot varan-
dra. Nir en orch blivit s3 gammal eller svdrt skadad att
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DET ORCHISKA SAMHALLET

den inte kan strida eller ta hand om sig sjilv ir den
utdémd och tappar sin position och privilegier. Det
sociala systemet ir obarmhirtigt och grymt mot de

svaga.

HONOR OCH UNGAR

Det finns inget ord pa orchiska som motsvarar manni-
skans ”kvinna”. Orcherna bendmner dem med ett ord
som nirmast skulle kunna 6versittas som ”honor”. Det
sprakliga bruket siger mycket om den orchiska synen pa
konsroller.

De orchiska honorna ir tillsammans med barn och
dldrade orcher lingst ned pa den hierarkiska skalan. Nir
orchernas grymma gudar skapade dem dngnade de inte
ndgra tankar pd att skinka sina barn kidnslor som kirlek,
forstdelse och omtanke. Pd sd vis har orcherna inga
riktiga familjeband och parférhdllanden. Honorna och
orchernas avkomma lever tillsammans med de fi gam-
lingarna separerade frin den Ovriga stammen. I fasta
bosittningar har de ofta helt egna utrymmen och de
nyttjar andra in och utgdngar dn vad krigarna gor. Det
ar ddrfor ovanligt att fider kinner igen sina egna barn.
Att foda orcherna nyavkomma och féda dem dr honornas
lott. Stora bosdttningar har, med tanke pd att honor kan
foda en ny kull ungar var sjunde mdnad, sdrskilda
fodslorum. En honafédersillan endast en unge utan bir
mestadels pd tvd eller tre foster. De sma barnens upp-
fostran stir honorna helt fér. Men pa ett tidigt stadium
tar krigarna ut storvixta och kraftiga ungar och bérjar en
hardfor trining med dessa. Redan vid tio drs dlder kan
somliga hanar fd f6lja med pad ett fOrsta plundrigstdgeller
dylikt. Under perioden fram tills dess en orch blivit
krigare ses den inte som en fullvirdig medlem av grup-
pen.

DET ORCHISKA ’PRO-
DUKTIONSSAMHALLET”

Orchernas samhille skiljer sig mycket frdn alla andra
samhillen. Det dr ett passivt system sett ur den aspekten
att detrdder avsaknad pd nistan all inhemsk produktion.
Allt orcher dri behov av for sitt dagliga liv tar de utifrdn.
Mat, klider och redskap ir mestadels stulna eller erov-
rade. De har dirfor inget utarbetat system for handel,
varken pd byteshandelsbasis eller baserat pd ett
penningsystem. Detta innebdr att orchernas samhille dr
beroende av de andra rasernas fungerande samhillen
och rikliga produktion. Ett system dir ett sddant bero-
endeforhidllande rdder ir ocksd ett sarbart system. Om
orcherna inte kan tilltvinga sig de nddvindigaste pro-
dukterna forsvagas de omedelbart. Att orcher och
svartfolk i 6vrigt nyttjar andra rasers tillhorigheter ger
dem ofta ett brokigt utseende. Beroende pd vilket
folkslag och vilken kultur orcherna plundrar varnerar

deras klidedrikt och firgval.
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ORCHISK SMIDESKONST

Orcherna tilltvingade sig kunskapen om hur man smider
metaller fran ullfdngatagna smeder under de unga
tidsdldrarna. Snabbt insdg man att hantverket kunda
anvandas 1 krigiska syften, och det ansdgs darfor viktigt
att man lirde sig hantverket till fullo. De orchiska
smederna klarar av att hetta upp metall sd att de blir
smidbart, men sjilva framstillningen av metall har de
inte lyckats vidare bra med. De forlitar sig istdllet pd att
kunna erévra rdmaterialet och limnar sjilva metallfram-
stillningen ddrhdn. Allt metalliskt de kommer 6ver
samlar orcherna pd sig; spikar, koksforemadl, hinkar,

e oy ! - ; . i g ¥
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tunnband m. m. Allt som ser metalliskt ut dr attraktivt
for orcherna dd de ir pd plundringstdg. Smederna hettar
upp foremdlen, omformar och fogar ihop dem efter
behov.

Erovrade dvirgrustningar mdaste smidas om for att
kunna rymma en orchs ndgot stoérre kropp, Brostplatar
skarvas for att ticka en storvuxen barsirks vildiga bringa
m. m. Den orchiska smideskonsten dr i stort konsten att
omdana befintliga smidesverk.

De smideskunniga har en sdrstillning inom orchsam-
hillet. De ir inte mdnga och alla grupper har inte
tillgdng till sidana. Inom en klan kan de finnas ett fital
smeder som alla klanens stammar kan anlita. En smed
har stora privilegier och hor till den enda yrkesgrupp
bland orcherna som kriver ersittning for sina tjinster.
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MATTILLEORSEL

Att livndra gruppen och hdlla matfériden fyllda ir en
tidskrivande och stundtals svir uppgift. Att stjila eller
rova bort sd mycket foda som det behovs for att mita
hela gruppen kan ibland vara kidrvt. Orcherna jagar
sillan men anvidnder sig av fillor dd de tvingas till att
sjdlva sorja for fodan. Orcher som trots allt jagar anvin-
der sig oftaav samma metodersom nir de strider. De ger
sig ut 1 vildiga grupper, ofta bevipnade med bagar eller
spjut. P3d sd sdtt dar det alltid ndgon som filler ett
villebrdd. Grottsvamp och underjordiska bickar nyttjas
for att fylla basbehovet av de orcher som bor under jord.
Att plocka svamp och bir ligger inte for orchkrigaren
men honor och barn tvingas dd och di ut for att
inforskaffa sddan foda. Plundrings— och krigstig kan
bero pa svilt eller brist pd f6da hos en stam eller klan.

GRUPPER, STAMMAR
OCH KLANER

Orcher lever 1 olika typer av grupperingar. De kan
generellt delas upp 1 tre huvudgrupper; grupper/band,
stammar och klaner.

(GRUPPEN /BANDET

Somliga orcher lever i1 16st sammanhadllna grupper som
har fa eller inga lojalitetsband gentemot andra orcher
ellerledare. De for mestadels ett nomadliknande liv eller
mutar in smd omrdden som de betraktar som sina.
Ledama for dessa grupper ir ofta inte sd karismatiska
eller skickliga att de fir gruppen att virja. Gruppen eller
bandet har sillan sd mdnga medlemar utan bestir mesta-
dels av 5-20 krigare.

STAMMEN

Stammarna har dverlag en starkare organisation och ett
mer utprdglat hierarkiskt system dn de smd orchgrup-
perna. En stam innehdller alla kategorier av orcher och
har sdlunda honor och ungar att sérja for. De vixer sig
gdrna stora och tvingas dirmed till att organisera upp
gruppen pa ett fungerande sitt for att kunna bibehdlla
storlek och makt. En stam kan ha frdn 20-30 till flera

hundra medlemmar.

KLANEN

Klanernaidr ofta orchstammar som vuxit sig valdigt stora
och som genom sin stadga har skapat vissa kinnetecken
som sdrskiljer dessa orcher fran andra. Klanerna kan
innehdlla flera tusen individer. En stor klan dr mestadels
uppdelad i stammar som allihop hyser lojalitet mot
klanen som helhet. En klan har oftast ett eget banér som
birs tillsammans med de enskilda stammarnas egna
fanor. Stammarna inom klanen styrs av sjdlvstindiga le-
dare som i sin tur stir under klanhévdingen som regerar
over klanen och den miktigaste stammen inom den.

- DET ORCHISKA SAMHALLET
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Varje klan har en huvudstam ur vilken klanen ir
sprungen. De andra stammarna inom klanen ir oftast
bildade av utbrytare frdn huvudstammen. Somliga klan-
stammar har inga direkta sliktskap med klanen men har
begirtattindd fdingdiden. De enskilda klanstammarna
sprider sig sdllan ldngt ifrdn varandra utan ror sig inom
samma omrdden och regioner.

Inom klanen rddder en intern rangordning de olika
stammarna sins emellan. Denna syns tydlig vid filttdg da
olika stammar fir sina positioneri hiren beroende pd sin
stillning.

KRIGAREN

Krigaren intar en central plats inom orchsamhillet.
Andra kulturer hyllar férvisso sina krigare och krigiska
ideal men hos orcherna dr det markantare dn hos andra.
Det finns nistan bara en yrkeskategori inom orchsam-
hillet, krigaren. Underyrken och yrken med nira slikt-
skap dominerar helt. Det ir fi, mycket fa, orchhannar
som inte kan sldss eller fGrsvara sig.

En grupp beddms utifrdn dess krigare. Den fir sin
rang och stillning genom krigarnas skicklighet och dess
segrar. Ndr en orch tar stegetin i krigarens virld sker det
ofta under eninvigningsceremoni. Ceremoniernavarie-
rar 1 samma mangd som det existerar orchgrupperingar.
En invigningsceremoni ir ofta hidrdfér och den unge
krigaren maste visa sig stark och virdig sin titel. Man
inviger ofta flera krigare samtidigt och det hela har en
festliknande préagel 6ver sig. Kraftproven kan exempelvis
bestd av blodsgdng med ecller utan vapen. De flesta
stammar har invigningsriter som inte riskerar att utfalla
1 att den unge aspiranten lemlistas eller dor.

Att ita upp ett vildsvin medan det fortfarande lever ar
detrddande invigningsprovet hos stammen Urgh Grobb
(svindtarna). Det dr ingen stor stam, men dess krigare dr
sd fruktansvdrda att orcherna i deras egen klan, ”Den
brinda jordens klan”, fruktar dem.

KUNSKAPS-
FORMEDLING

Den kunskap och det vetande som finns bland orcherna
har allad spridits muntligt, om dn alls. Bara ett fatal
klaner och religiosa ledare har anvint sig av ndgon typ av
skriftsprdk. Orcherna har inga uttalade behov att fora
vidare kunskap och lira ut till de nya generationerna.
Unga krigare fir ofta tvinga till sig kunskap av de mer
erfarna eller helt enkelt férvirva den genom egen erfa-
renhet. Att kunskap metodiskt sprids beror mestadels pa
att de passar orchernas ledare pa ett eller annat vis. En
stam som har {for {3 krigare sdtter unga orcher pa trining
for att fylla ett behov.

Orchernas filttdg kriver en organisation som bygger
pad att det finns sjdlvstindiga grupper som har egna
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ledare. Pa sd vis skapas en efterfrigan pd underbefil och
orcherna tvingas lira upp ndgra talangfulla krigare.
Pristerskapet ir de enda som metodiskt lir ut sina
kunskaper till speciellt utvalda lirjungar.

—

~ ORGIER

Att bara sldss och stilla till fértret trottar ut vem som
helst, dven orcher. For att samla kraft och ingjuta styrka
dgnar sig dad dessa krigets barn it festligheter av odver-
triffat slag, den orchiska orgien. En riktig orchisk orgie
har inget motstycke och saknar alla likheter med andra
festligheter eller dryckesslag.

Efter ett stort slag eller ett lyckat plundrigstig utbry-
ter ofta en vild orgie. Orcherna bygger sjilva orgieplat-
sen med all brdte de hittar. En tron och upphéjda siten
for hovding och hjiltar placeras sd att de kan se alla sina
kimpar. Man stiller i ordning en blodsgingsplats och
fangburar. Mingder av facklor och bél brinner runt om
orgieplatsen. Till trummors ddn pdgir festligheterna
och orgien slutar inte forin den siste orchen somnat in
eller all f6da, dryck och underhdllning tagit slut.

Orgien i sig brukar utgora ett makabert men storsla-
get scenerl. Orchernas manga fanor och standard syns i
eldarnas sken nedstuckna runt sina igare och fingna
hiender sitter fastsurrade pd pdlar eller i hingande fing-
burar. Orcherna roar sig hoégljutt genom olika

kraftmidtningar och styrkeprov. De gir blodsging med
varandra, med fidngar och djur. Orcherna bilgar i sig
rusdrycker och ibland tommer de sina stridsdroger i
brist pd annat. Slagsmdl och vapenuppgorelser sker
ideligen. Efter en riktig orgie brukar skideplatsen likna
ctt overgivet slagfilt; krossade buteljer, lik, brinnande
bord, hégar av pyrande kol och en outhirdlig stank av
orchernas stindiga vomeringar och all avforing.

Orgien har socialt sett en viktig funktion. Den fung-
erar som sammanbindare, det vill siga att den binder
samman gruppens samhorighetskinsla. En orgie kan
vara avgorande ndr tvd grupper ingir forbund med
varandra. En klan som tar upp en ny stam héller ofta en
orgie for att befdsta denna pakt.

BOSTADER

Orcher dr vanligtvis nomadiska varelser, satillvida att de
har svdrt att anpassa sig till ett liv med fasta bosittningar.
Nir virlden var ung strovade orchgrupperna planlost
omkring 6ver vdrlden. De stannade sillan och uppritta-
de endast tillfilliga liger.

Men virlden befolkades i allt storre utstrickning och
orchen kunde inte rora sig lika fritt som den 6nskade
langre. Krig och stridigheter fick orcherna att indra sitt
levnadssitt. Alvernas skogar och landomriden kom att
undvikas efter de blodiga strider som kantade de tvi

=
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rasernas forsta konfrontationer. Alvernas vrede var ofor-
sonlig och orcherna fruktade deras krigare i s hog grad
attdeinte gdrna gav sigi strid annat in om segerchanserna
var stora eller om det var absolut nédvindigt. Orcherna
undvek likaledes nogsamt dvirgarnas bergsboningar,
sdvida orchernas antal inte var si stort att man med vald
kunde besegra dvirgarna.

Nir minniskan borjade sprida sig éver virlden och
tryckte tillbaka de andra raserna kom de fria omridena
som orcher kunde réra sig i att minskas innu mer. Riken
med fasta grinser och landomriden som bevakades av
gransvakter foljde med minniskans frammarsch 6ver
virlden. Grinsévergdngar, passerbevis och stindiga
krigshandlingar ledde till en ny tillvaro. Orchernas frihet
hade for allad begrinsats och de var tvugna att anpassa
sig till ett nytt levnadsmonster. Nomadsamhillet var
alljamt den form av liv som orcherna féredrog men de
tvingades begrinsa sinavandringar. Minga orchgrupper
fortsatte att rora sig genom virlden pd samma sitt som
férut, men undvek civilisationen och héll sig till otill-
gdngliga skogar och svirforcerade bergsmassiv, omr3i-
den som inte var intressanta for andra raser.

Somliga grupper valde ut omriden som de kallade for
sina marker och rorde sig endast inom dessa. De upprit-
tade vissa fasta basliger men vandrade fritt mellan de
olika ligerplatsernapd grund av krig, plundringstig eller
jakt efter foda. De forsta permanenta boplatserna antas
vara sprungna ur ett vilorganiserat basliger. Nir ben-
mdnnens inflytande 6ver svartfolken 6kade, piverkade
detta ocksd samhillsformen. Orchband som sprang l5st
omkring var inte lika litta att kontrollera som bofasta.
Dirfor var det for benmidnnen 6nskvirt att fasta liger
och boplatser uppfordes.

Orcher begagnar sig av av naturliga grottsystem och
av naturen formade ”borgar”, likasd 6vergivna dvirg-
samhillen och sidana som tagits med vild. De fasta
bosittningarna kompletteras ofta med ett antal perma-
nenta liger dir orcherna vistas tillfilligt. Dessa liger ir
avsedda att spara tid och kraft och ge skydd it orchgrup-
per pd vdg tll eller frdn huvudbosittningen.

Orchens vildsamma natur har medfort att den har
madnga fiender och lever under stindigt hot om att
utsdttas for en attack. Dirfor harallaliger och grottsystem
olika bevaknings— och férsvarsanordningar. I sin enklaste
form bestdr dessa bara av ett dolt kikhil, men i extrema
fall installerar de sofistikerade fillgaller— eller fallucke-
konstruktioner

Orcherna dr inga stora byggmaistare men de klarar av
enklare konstruktioner och arbetar helst med att modi-
fiera redan firdiga konstruktioner. Statyer och
utsmyckningar av det slag som de civiliserade raserna
omger sig med dr inget som orcherna bryr sig om att
uppfora sjdlva. Om det finns dylika ting nir orcherna
overtar en bosidttning rivs eller forstors dessa som regel.
De utsmyckningar som orcherna kan tinkas ha ir skoldar,
banér, krigiska ting, fallna fienders ben, kranier och
tillhorigheter.

6

EXEMPEL PA
BOSATTNINGAR

Hir foljer ndgra exempel pa hur en orchisk bosittning
kan se ut och vilka olika typer av utrymmen och funktio-
ner som kan tinkas pdtréffas i en sddan. Alla utrymmen
som finns exemplifierade hir ir inte nddvindigtvis
behovliga och ingdr inte sjilvskrivet i alla orchbositt-
ningar. Det dr givetvis upp till SL hur han vill nyttja dessa
komponenter nir han skapar egna orchiska boséttningar.
Exemplen pd utrymmen och rum ir baserade pid att
bosittningen ligger i ett grottsystem.

BONINGSOMRADE

Utkiks— och vaktrum

Ettrum med mojlighetatt spana pdyttervirlden. Rummet
ar forsett med en rejil lucka som kan stinga ute det
forhatliga soljuset dagtid. Frdn rammet kan vaktposter
ta sig an ovilkomna bestkare som tringt in i det forsta
partiet av orchkomplexet och uppehilla dem tills for-
stirkningar anlinder.

Inre vaktrum

Storre bosdttningar har vaktrum inne i sjilva systemet
for att de skall kunna stoppa inkriktare som tagit sig
forbi de yttre vaktposterna eller for att forhindra interna
stridigheter mellan rivaliserande grupper.

Sovsalar och ’bostider’
Orcherna har mycket sillan egna rum utan bor i grup-

per. De dter och sover oftast i samma rum.

Triningssalar
Somliga orchstammar har vapentriningsrum dir de kan
ova finslipning av stridstekniker.

Smedja och verkstad

Hir tllverkas vapen, rustningar och redskap. Verksti-
derna har ofta bostider och férridsutrymmen i direkt
anslutning.

Vapen och utrustningsforrdd
Forrdden innehdller allt mojligt — vapen, rustningar
och anvindbar brite.

Matforrad

Somliga forrdd anvinds enbart till att forvara foda. Mat
och dryck hiller sig ovanligt bra i dessa di de ofta
fungerar som stora jordkillare.

Avforingsrum

Avtridet bestdr oftast av ett litet rum med ett djupt hal
1 golvets mitt. Dessa utrymmens tillkomst beror inte pi
att orcher bryr sig om milj6 och renlighet utan av
krigiska skdl. Om avforing ligger 6veralltinom boningen
kan fOrsvarare halka om de trampar pd denna.
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= DET ORCHISKA SAMHALLET

Fiangelsehdlor och tortyrrum
Mainga bosittningar har fingelsehilor och rum avsedda
for tortyr.

Honors och barns salar, fodslosalar
Dessa rum ligger avskiljda frin krigarnas kvarter och det
finns ofta en separat utgdng med egen vaktpost.

KULTOMRADEN

Huvudsal / ritualsal
Detta 4r ofta en storre sal avsedd att kunna samla stora
mingder orcher, antingen for religiosa ritualer, for

TILLFALLIGA LAGER

Nir orcher och svartalfer ror sig i filt slir de ofta upp
tillfdlliga lager. Dd svartfolken ogillar solljus slis ett liger
gdrna upp strax fore gryningstimmen. For att séka skydd
for solljuset hinger man ofta upp tjocka tygstycken/
hudar eller slir upp ett enkelt kupolliknande tilt (kisch).
Hovdingens tdlt placeras i mitten tillsammans med
benminnens kisch. Gruppen sprider ut sig over
lagerplatsen pd samma sitt som de grupperar sig for
marsch sd att den skall kunna férsvara sig mot angripare.

storre rddsslag dir hela stammen medverkar eller for
l6sandet av tvister. I bland finns hir Zven en fast arena

for blodsgdngar.

Benminnens salar
De avskiljda rum dir endast benmin och den hogsta |
hierarkin fir vistas. Viggarna dr ofta rikligt dekorera-
de med motiv forestillande demoner eller andra
hemskheter, allt for att forhéja mystiken kring ben-
mdnnen.

Forvaringsrum fér kultféremal
Detta brukar vara ett litet utrymme med tanke pd

orchers obendgenhet att skriva. Oftast lidsta och/
eller forsedda med fillor.

Vaktrum
Storre klaner har egna vaktstyrkor kopplade till sina
religidsa ledare och kultens tillhall

ORCHHOVDINGENS UTRYMMEN

Eget bostadsrum
Orchhévdingen ir en av de fi individer som har ett
alldeles eget rum. I bland finns iven ett sidorum for
hoévdingens honor.

Tronsal

Detta storre utrymme har ofta ett tronliknande site.
Viéggarna pryds ofta av stammens banér och skoldar.
Tronsalen fungerar oftast som ¢verliggningsrum.

Underbefilsrum

De nirmsta underhuggarna till h6vdingen hiller till hiir.
I storre samhillen kan de ha egna rum, men oftast delar
ett halvdussin framstdende orcher pd en enda hila.

Livvaktstyrkans sal

Bostider for hovdingens egen skyddstyrka, ofta upp-
gdende till ett tiotal erfarna stamkrigare och birsirkar i
storre samhillen.

Vaktutrymmen

Posteringar placerade sd att ingen oanmild tar sig in till
hovdingen. Antalet vakter varierar beroende pé bositt-
ningens storlek och lige; dock sillan fler an 3—4 stycken.

FASTA LLAGER I
OPPEN TERRANG

Svartalfer och slittorcher har fasta liger som ligger
under bar himmel. Dessa dr mestadels byggda som
pallisadverk eller med skydd bestiende av naturliga
klippformationer och dylikt. Med tilt eller fasta byggna-
der kan de hdlla solljuset ifrdn sig. Svartalferna har ofta
Oppna inhdngnader dir vargar och ulvar fritt kan stréva
in och ut.

STORA BOSATTNINGAR

Det finns exempel pd bosittningar dir en hel klan med
tusentals medlemmar bor inom samma ’viggar’. Detta
kan t. ex ske om man Overtar en stor fast bosittning
sdsom en dvdrgstad som tomts pd brytbar malm. Inom
dessa samhillen finns betydligt fler olika kombinationer
av salar och rum. Ett flertal stora verkstider/gruvor och
jittelika ceremoniella salar kan mycket vil finnas inom
en sd massiv boplats.

De olika enskilda stammarna och undergrupperna
brukar 1 dessa fall dela upp sig pa olika omrdden inom
bosdttningen for att inte gd varandra pd nerverna. P4 si
vis bibehdlls traditioner och seder unika for varje enskild
grupp. Varje enskild stam brukar ocksd ha varsin funktion,
t. ex. som vakter, jigare, vapensmeder, krigare,
gruvarbetare, etc.

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB
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BESKRIVNING AV "DE DRAGLANDE KAFTARNAS” BONING

EN TYPISKSTAMBONING

AR BESKRIVS EN GANSKA typisk, medelstor
orcherboning, den som tillhér krauchorch-stam-
men De driglande kiftarna. Stammen har ca 250
medlemmar, varav 150 krigare. Boningen ir ursprungligen
ctt naturligt grottsystem som har ’férbittrats’ av orcher och
vittar, och viggar och golv ir ganska grovt uthuggna.

1. Vaktrum

Hir finns normalt fem vakter, men i ofirdstider kan vakten
forstirkas. De som har vakten limnar aldrig det hir rummet.
Det finns smd hdl i1 klippviggen som man kan se ut genom.

2. Sovsal

Denna kammare utgdr ’bostad’ for de 30 minst erfarna
krigarna. Man sover dirckt pd marken med mojligtvis lite halm
som enda skydd mot fukt och kyla. Férutom detta finns i
kammaren ndgra eldstider (direkt pd golvet /marken), ndgra
grovt tillyxade bord och binkar, samt ett halvdussin kistor.
Det finns plats foér 30 krigare.

3. Sovsal

I denna stora kammare finns sovplatser fér 40 stycken
krigarorcher. I 6évrigt som ovan.

4. Inre vaktrum

Detta lilla skrymsle tjanar som en inre vaktlokal om hévdingen
tycker att det beh6vs extra bevakning. Det finns ett litet bord
och plats for 5 vakter.

5. Honornas och ynglens bostad

I denna avskiljda del av grottsystemet hdller de ’odugliga’
orcherna hus; honorna, ynglen, krigsinvaliderna och 3ld-
ringarna. 'Inredningen’ skiljer sig féga frdn krigarnas, den ir
dock om m@jligt annu torftigare. Ungefir 100 stycken orcher
trangs 1 dessa tre kammare.

6. Sovutrymme

I detta rum, i ndra anslutning till Fédslokammaren, hiller
honorna och ynglena till. Hirnfrdn tringer ett stindigt larm
frdin de sm3d men roststarka orchungarna ut till resten av
boningen. |

7. Fodslokammare

I genomsnitt en ging 1 veckan intriffar det att nigon av
orchhonorna beger sig till fordslokammaren for att med hjilp
av de andra honorna féda fram sin avkomma.

8. Benmannens kammare

Som hos de flesta kraukhorch-stammar har benmannen en
ganska viktig position i De driglande kiftarnas stam, och han
har dirtor fitt ett eget, avskiljt utrymmme av grottsystemet.
Hela korridoren in till hans privata kammare ir vitkalkad,
vilket skrimmer bort de 6vriga stammedlemmarna eftersom
vitt ar dédens firg.

9. Ceremonisal
Denna férhdllandevis stora sal fungerar som ett slags ’vardags-

9

rum’ f6r stammen, d. v. s. de flesta gemensamma aktiviteter
dger rum hidr (blodsgdngar, orgier, religiésa ceremonier,
rddslag, etc.). Pd viggarna finns brottsstycken av stammens
historia malad.

10. Forrad

Mitt i boningen finns det stora matférrddet dir kott fir ligga
och ruttna tills det fir lagom konsistens. Hir finns ocksd stora
tunnor med orcherdrank, 6, sprit och svamp.

11. Fingelsegrop

Mitt i denna ganska lilla kammare finns en fem meter djup
grop med vaggar som sluttar indt. Gropen anvinds vanligtvis
som fingelsehdla, men det har ocksd hintatt den har fitt tjina
som blodsgdngsarena.

12. Sovsal

Ytterligare ettvanligt bostadsutrymmeistilmed 2 och 3. Plats
for 40 krigarorcher, frimst de mer erfarna (de slipper ligga i
draget frin ingdngen).

13. Vattenkiilla

Denna orchboning har den stora lyxen med rinnande vatten
inne i sjilva boningen, i form av en naturlig killa som sipprar
fram ur urberget.

14. Tronsal

Denna del av boningen utgér hévdingens personliga kam-
mare. Tronsalen innehdller ett flertal binkar och, givetvis, ett
ldgt podium med en pall som i bista fall skjle kunna tjina som
tron. Stammens banér foérvaras alltid hir inne.

15. Hovdingens bostad
I denna lilla kammare bor hévdingen och hans honor. Inte
sdrskilt lyxigt, men rymligare dn f6r en vanlig orch.

16. Underhévdingarnas kammare
I nirheten av hovdingen lever dels de tre underhévdingarna,
dels hovdingens fyra livvakter, 1 samma rum.

17. Hirjarnas rum

Denna stora kammare har tilldelats stammens fyra hirjare
samten resebdrsirk som inte kan std uppritt ndgon annanstans
1 grottan.

18. Smedja

I detta rum finns det mesta man kan tinkas behéva for enkel
vapen- och rustningsframstillning; stid, eldstad, ssja, blds-
bilg, rinnande vatten (frin 13), verktyg och arbetsbord.

19. Smedens utrymmen

Denna kammare fungerar dels som bostad fér smeden och
hans nio lirlingar, dels som forrddslokal for all slags metall
som orcherna ndgonsin funnit pd sina krigstdg. Hir finns allt
frin sébnderbrutna kyrkklockor till béjda, rostiga kopparspikar.

20. Avforingsschakt

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB
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ORCHISK KRIGFORING

ORCHISK KRIGFORING

E TIDIGA ORCHGRUPPERNA var i avsak-
nad av all organisation och samordning, vilket

D ocksd priglade deras utkimpande av bataljer.

De forstasegrarna vann de mer pd grund avsinvildsamhet
an pd sin anfallstaktik. Orcherna attackerade som en vild
och oslipad hord. Blotta kraften i anfallet och antalet
orcher gjorde i sig att fienden knicktes. De andra
folkslagen hade dessutom dilig utrustning och saknade
ofta stridserfarenhet. Med tiden boérjade de utsatta
raserna att organisera sitt forsvar. De lirde sig att nyttja
metaller och smida dessa till vapen och rustningar. Med
hjilp av de nya redskapen kunde de civiliserade raserna
bjuda hdrt motstind. De lit siginte lingre besegras med
samma ldtthet som en ging skett. Orcherna forlorade
sitt initiativ genom att det nu hidnde att de sjédlva anfolls
av dessa tungt bevipnade styrkor. Till f6ljd av detta drog
sig orcherna undan och deras totala antal decimerades.

Exakt ndr och hur det skedde dr svart att utréna, men
faktum kvarstdr; orcherna lirde sig pa ett eller annat sitt
att bemistra konsten att smida metall. Vapen, rustning-
ar och redskap holl dirmed en kvalitet som nist intill
kunde jimféras med motstindarnas utrustning. De tog
lirdom av sina fiender och utvecklade egna system. Men
viktigast av allt, de hade lirt sig vikten av strategiskt
tinkande.

Nir orcherna samlar sina styrkor till en storre armé
kallas den for hord. En orchhord har ofta en organisa-
tion som i all sin enkelhet ir fungerande. Den delas upp
1 olika grupper och sektioner. Indelningen i grupperna
har att gora med faktorer som vapenslag, stridserfaren-
het, funktion inom gruppen och dylikt. Orcher har
emellertid inte minniskans formdga eller tendens att
separera de olika vapenslagen frdn varandra helt och
héllet. Vissa trupper bestdr av grupper dir mingder av
vapenslag ingdr.

Hur pass vilorganiserad och specialiserad en orch-
grupp ar beror i mingt och mycket pé ur vilka forhillan-
den den dr sprungen. En liten grupp orcher har sillan
mojlighet eller kunskap att organisera upp sina styrkor
pd ett exakt sitt. De agerar inte ofta som en vilstruktu-
rerad trupp. Sillan har de mer uppdelningar dn krigare
och spanare.

En klan har diremot potential i den stora massan och
kan sdrskilja olika yrkesgrupper och olika fardigheter sd
att de bildar egna sektioner. Styrkan hos en stor stam
eller klan dr ocksd att de kan delegera ut ansvar inom
truppen. Under en orchhoévding eller Yrlokh (orchers
motsvarighet till general eller filtherre) finns det under-
befil som sjdlstindigt kan leda sina grupper. Antalet
uppdelningar och grupper beror helt och hilet pd
orchernas antal. Ju fler de ir desto mer 6kar behovet av
att dela upp dem 1 mindre grupper. De stora orchledarna

har for vana att anvinda sig av tillfingatagna soldater
frdn de civiliserade folken for att f3 hjilp att inordna sina
trupper.

(GRUPPERINGAR OCH VAPENSLAG

Foljande exempel pd olika grupper i1 en orchhord ir
generella. Det kan forekomma andra grupperingar och
det kan mycket vil tinkas att de olika vapenslagen bir
annan utrustning in vad som anges i exemplet.

Spejare

Dessa dr ofta mindre orcher eller alfer. Spejarnas utrust-
ning bestdr oftast av enkla klider och liderrustning dd de
madste kunna rora sig tyst och litt. De har pilbdgar och
enkla nirstridsvapen. En spejare gir sillan ensam utan
arbetar 1 par eller grupp. Detta for att det kan vara
nddvindigt att kunna hdlla kontakt med de Ovriga
trupperna. Somliga spejare skjuter spetslosa pilar som
medelanden till sina stamfrinder. Pilarnas firger marke-
rar olika foreteelser. R6d pil betyder att alver nalkas, bld
betyder att truppen bor stanna o. s. v. De orcher som ar
forunnade den enkla orchiska skrivkonsten kan nyttja
denna for att sinda medelanden.

Fortrupp

Tungt rustade och bevipnade krigare oftast utrustade
med distansvapen typ armborst och kastspjut. Fértrup-
pen ror sig forsiktigt en bit framfér ordinare trupp. De
skall ta de forsta smillarna och kunna utdela fienden de
forsta skadorna och roja eventuella hinder.

Flankskydd

Flankskyddet dr litta grupper som pdminner om spejar-
naiutrustning. De rekryteras ofta ifrdn bdgskyttarna och
spjutbdrarna. Uppgiften for flankskyddet dr att se till att
inte truppen tas med 6verraskning fran sidorna eller frin
en obevakad vinkel. De ir ofta utmirkta krigare och
vana att hdlla sina positioner trots att Ovrig trupp ir
inblandad 1 strid.

Bagskyttar
Till bdgskyttarna riknas ofta alla som anvinder projek-

tilvapen. Vanligast ir kortbdgar och kortspjut, men dven
armborst och enkla handslungor férekommer. De nyttjas
ofta for att i stridens inledningsskede decimera och
tillfoga fienden sd mycket skada som mojligt, men nir
huvudbataljen kommer i gdng har hdrférarna svart att
hilla bdgskyttarna borta frin de verkliga striderna.

Spjutbdrare
Spjutbdrarnas utrustning och insatsomrdden varierar
fran strid till strid. Generellt kan sigas att en spjutbirare
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som avser att kunna kasta sitt vapen bor ha en ndgorlun-
da enkel rustning for att kunna kasta spjutet eftektivt.
Om spjutet avses anvindas i ndrstrid som ett stickvapen
kan rustning och 6vrig utrustning vara lite tyngre. Det
forekommer att spjutbidrarna anviander sig av en kidrra for
att frakta stora uppsdttningar spjut.

Huvudtrupp

En huvudtrupp bestdr oftast av krigare frdn ménga
vapenslag. Det ir denna som skall utfér det huvudsak-
liga stridandet och framforallt gd in 1 ndrstrid med
fiendestyrkorna. De ir ofta sd tungt rustade som de
féormdr och bir tunga vapen. I mindre orchstyrkor delas
gruppen oftast bara in 1 huvudtrupp och spejare.

Stab och stabsvakt

Staben bestdr av hovdingen (yrlokh) och dennes befil,
rddgivare och eventuella magiker. For att skydda staben
frdn direktattacker har varje stab en vaktstyrka som
bestdr av extremt hdrdféra och erfarna krigare. De
slipper inte igenom vem som helst och forvintas vara
helt lojala mot staben.

Tross

Orchernas tross bestdr huvudsakligen av vagnar som
anvinds for att frakta krigsbyte och foda med ett antal
krigare som ser till att bevaka och dela ut detta. Trossen
ir en impopuldr arbetsplats trots, eller just darfor, att de
som jobbar vid trossen inte far riskera sitt liv hilften sd
mycket som sina broder.

Eftertrupp

Tvd vapenslag brukar bilda eftertrupp &t orcherna,
bigskyttar och spjutbirare. Detta for att dessa tillfilligt
kan stoppa upp ett anfall om fienden viljer att sld mot
truppens ”bak”. Eftertruppen skall kunna hidlla stind
tills den far forstirkning fradn ordinarie trupp.

Birsdrkar

Dessa utgor sillan ndgon egen styrka utan finns upp-
blandade i de olika grupperna. En bra ledare placerar
sina barsirkar sd att de kommer att fi omedelbar kontakt
med fienden.

Benman

Benmin brukar hélla sig runt staben men kan ocksa rora
sig ute i truppen och deltar girna i strid, oftast i stora
klungor skyddade av erfarna kimpar.

Brickare

Briackarna kan ibland utgéra en egen liten grupp. De
hdlls borta frdn direkt strid tills de skall utféra sina
uppgifter. De dtfoljs ofta av ett ”briackskydd” som dr satt
att skydda dem. Skyddstyrkan som skall vaka 6ver och
hilla fienden undan frin brickarna under deras arbete dr
mestadels avdelade frdn huvudtruppen.

Beligringstekniker

De ovanliga teknikernas uppgifter ir att konstruera
l6sningar for att beligra och inta fistningar, forliggningar
och stider. Den teknologi orcherna nyttjar ir mestadels
kopierad eller stulen av minniskor eller dvirgar.

Maskinskotare
En orchisk maskinskétare har ingen speciell utbildning
men kan sikerligen lite mer om den typ av maskin den
skoter an den ordinidre orchen. De spelar en viktig roll
vid beldgringar.

Trumslagare

Taktfasta rytmer och starka ljud ir omtyckt bland orch-
krigarna och trumslagarna spelar stundtals en viktig roll
dd det giller att hoja stridsmoralen och bygga upp
aggressioner infor forestdndande batalj. Bland trumsla-
garna kan i storre stammar ingd enstaka hornbldsare.

L1
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TAKTIKER OCH
STRATEGIER

*Sd kom det vi alla fruktat sd linge. Ur nattens morker,
dolda av stormens ddn och regn, sprangde orcherna fram
med dgon glidande av vansinne. Kraften i deras anfall
och deras stridsrop fick blodet att frysa i ddrorna. Utan
hansyn till sina egna eller sina kamraters liv higyg, kros-
sadeochrev de omkring sigmed darars frenesi. Outtrottliga
i singalenskap krossade de vart motstdnd och omaijliggjor-
de allt organiserat forsvar. Vi var forlorade .”

— Blotfer Gronkift, ende dverievande efter slaget vid

Brynjerpasset.

Att anfalla i skydd av nattens morker, i regn och dimma,
under stormar och kraftiga snéfall hor till de gemensam-
ma drag som alla orchraser och grupperingar dger.
Natten dr orchens tid, dd kdnner den sig stark och
odvervinnlig. Kyla och daligt vider berdér den inte,
viderforhdllanden som minniskor anser ogynnsamma
ser orchen som sin allierade. Om orcherna kan, kommer
de att anfalla en fiende under simsta tinkbara forhdllan-
den for denne.

Orcher dger inga av de hederskodex eller moraliska
spdrrar som manniskor ofta har. Att skjuta en fiende i
ryggen eller att hugga ned en oskyddad motsdndare
bakifrdn bjuder en orch inga moraliska hinder. De
kinner inga betinkligheter 6ver att utplidna en fiende-
trupp genom att skjuta ned den med pilbdgar trots att
fienden inte har ndgra egna projektilvapen.

Att brinna fiendens mark och slakta dess boskap dr sd
gott som att betrakta som sed. Elden dr ett vanligt
redskap och orcherna brinner allt de kommer dt. Ibland
anfaller de med facklor men mestadels tinds facklorna
inne bland fienden f6r att de inte ska roja attacken.

Att attackera i en chockvdg, som en blixt frin klar
himmel, 4r den ursprungliga orchiska anfallstaktiken.
Den passar orchernas sinnelag och dr den 6verlag van-
ligaste taktiken att bekimpa en motstindare med.
Orcherna ir otroligt effektiva nir de nyttjar denna
metod; de sprider forvirring, skrick och slir sonder
motstdndarnas organisation. Orcherna ir som bekant
ndst intill outrdttliga vad det betriffar att springa, vilket
gOr att anfallet inte stagnerar 1 fOrsta taget.

Chockvdgens eftekt dr att den krossar motstidndarens
stridsformation vilket leder till att dess styrkor inte kan
kommenderas eller ledas enligt inbvade monster. Nar
stridsformationen vidl brutit samman blir det strider man
mot man, och i dessa dr orcherna oftast de skickligare
och mer aggressiva. Motstandarnas stridsmoral har en
tendens att snabbt falna under sidana foérhadllanden.
Taktiken kan sdlunda vara hogst férodande om den
utfors vil och vid ritt tillfille. Den anvinds ofta vid
tillfillen dd segern verkar sjilvklar eller som Overrask-
ningsmoment dd andra metoder misslyckats.

ORCHISK KRIGFORING
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Det hinder att orchklaner kan nyttja hela sin hirs kraft
till att gora chockanfall. Den enorma kraften hos en hel
klans hir kan, om fienden dr diligt forberedd, krossa allt
motstdnd och orsaka stor forddelse. Det hor till saken att
orcher sdllan anfaller om ldget inte dr gynnsamt. De vill
gdrna vara pd det sikra med att de dr de starkare. Om
orcherna dr tre gdnger sd starka i antal och bevipning
som sina motstdndare kan man vara siker pd att de
kommer att anfalla.

BAKHALL

Bakhallsoverfall hor till de vanliga taktikerna. Det finns
flera metoder for bakhdll som nyttjas av orcherna. Den
enklaste dr givetvis att ligga sigibakhall i skydd av stenar
och buskage for att invinta sitt tilltinkta offer. En mer
avancerad metod dr att 13ta fienden luras in i fillan. Man
kan lita ett antal snabba krigare agera lockbete genom
att gora sig synliga for fiendetrupp eller gora ett sken-
anfall for att sedan fly. Detta kan goras i syfte att
decimera en storre fiendetrupp, genom att de ofta inte
ar hela truppen utan ett fatal krigare som avdelas for att
uppta jakten pd orcherna.

En duktig orchledare kan viljaut platsen for éverfallet
med stor noggrannhet. Att vilja en svacka eller en
forkastning ger fordelar dd de 6verfallna maste sldss mot
en fiende som attackerar uppifrdn. Att driva in fienden
1 en situation didr den inte kan fly eller dir enda utvigen
leder tll siker dod dr en omtyckt taktik. Fienden kan
tvingas inta position mot en bergsvigg eller med ett stup
bakom sina ryggar.

DET UNDERJORDISKA BAKHALLET

En mycket siregen men inte mindre effektiv form av
overaskningsattack finns hos somliga orchstammar. Vem
som givit upphov till den ir emellertid oklart. Anled-
ningen torde vara att orcherna sokt en svag punkt hos de
tungt bevipnade riddarna och minniskokrigarna.
Histarnas bukar och krigarnas underliv 4r sirbart om
man anfaller rakt underifrdn.

”Grimf Sogoht” (slaktarna under jorden) dr en stam
som praktiserar en form av denna bakhdllsteknik. De
sOker ut en lamplig plats, ett omrdde med 16s jord eller
naturliga hdligheter. Platsen kan antingen vara en ge-
nomfartsled eller en punkt dir de med sikerhet vet att
en fiende kommer att passera. Orcherna griver ned sig
och sina vapen, ticker for hdlen och kamouflerar dem.
En liten styrka stannar ovan jord for att gora det
avslutande jobbet med att gobmma sina broder. Dessa
ligger sig sedan i bakhdll med slungor och bdgar. Nir
den ovetande fienden eller fredliga gruppen passerar slr
orcherna till. Spjut som filler hdstar och armborst som
avfyras genom det doljande ”locket” 6verraskar oftast
fullstindigt. De nedgrivda orcherna anvinder oftaldnga
stick— och kastvapen som kan ge dem kompensation for
sin ldga position 1 forhdllande till motstdindma. Grimf
Sogoht graver ibland gropar mitt pd vigen och ticker
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dem med plank sd att hidstar kan passera 6ver dem.
Endast ett litet hdl stort nog for att stéta upp ett spjut
limnas. Taktiken dr effektiv om 6verfallet sldr ut huvud-
delen av fienden omedelbart. I annat fall kan orchernas
positioner vara till en verklig nackdel.

Detidrsillan orcher for krig pd ett rationellt sitt sd som
exempelvis mdanniskorna. De verkligt stora klanerna kan
uppvisa verkliga hidrar och kan sdgas ha struktur pa sina
trupper. Under marsch och vid stridens inledningsskede
kan dessa strukturer av orchernas styrkor bibehdllas.
Men om striden drar ut pa tiden och dr rorlig 6ver stora
ytor eller splittras upp i mindre stridande grupper faller
ofta orchernas struktur isir. De dtergdr dd ull deras
urgamla betende 1 strid, den vilda och vildsamma
barsirksliknande kampen. Det kan vara till deras fordel
sdvil som nackdel att detta intriffar. Férdelen 4r den att
de kan krossa sin fiende genom styrkan och vildheten i
sina attacker. Nackdelen liggeriatt de inte kan samordna
sitt anfall och att de inte for alltid kan sldss med samma
intensitet. Om orchernas ledare dr duktiga och har en
stabil organisation kan hidrens struktur bibehdllas. Befilen
har ofta en positiv eftekt pa sina krigare. De ingjuter en
kidnsla av styrka och segervittring hos sina broder.

Det har skett att orcherna ger sig 1 kast med att dra
upp stora filtdgsplaner eller 6vergripande krigsstrate-
gier. Somliga staber anvinder sig av kartor och skisser
for att planera regelritta filttdg. Orchermnas kunskaper i
geografi och strategi brukar uppvigas av att de ofta
anvdnder sig av tillfdngatagna ofhcerare frdn andra folk-
slag. Att samla fakta till stabskartorna och att omsitta
strategisk information till anvindbara planer hor till
svagheterna och bristerna hos orchstaberna. Spejarna
kan inte alltad vara tllforlitliga. Orchers symbolsprik
och deras bilduppfattning leder till att stenhogar ibland
kan tolkas som berg och vice versa. Orchernas bristande
formdga vad betriffar riknekunskap kan ocksd ge full-
stindigt vansinniga uppgifter om fiendetruppers styrkor
och antal. Svartnissar kan nyttjas som spanare men de
kan som bekant inte utférarikneoperationer som stricker
sig utanfor talet tres ramar. Detta vet orcherna oftast
inte om, och det uppstdr ofta komplikationer och
missforstdnd dirav. Det sker att spejarna inte kan forkla-
ra sig tydligt nog nir de forsoker klargora var de stotte
pd fienden.

Eftersom orchernas sprdk dr sd grovt och oprecist kan
det ofta tolkas lite som lyssnaren vill. Detta lederi bland
till att information frdn spejare missuppfattas och att
direkta anfallsorder misstolkas. Det som de civiliserade
rasernas spejare uppfattar som komplicerade trupprorel-
ser och avancerade taktiska forflyttningar kan 1 sjilva
verket vara utférandet av en serie misstolkade order.
Sidrskilt skrivna order brukar leda till oanade handlings-
monster, vilket inte alltid dar av ondo; blixtanfall som
utlosts av missuppfattade order har i bland lett till stora
segrar eftersom motstdndarna aldrig hunnit f6rstd vad
som skett.

ORCHISK KRIGFORING
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Ett orchiskt filttdg skiljer sig emellertid mycket ifrdn
de Ovriga rasernas. De dger sdllan storre finess och
priglas av stor brutalitet. Men de ir inte desto mindre
effektiva. Den Brinda jordens klan fick sitt namn efter
ett stort filttdg mot de nirliggande civiliserade rikena.
De anvinde sig av en of6rsonlig taktik. Forst skickades
smad styrkor ut for att forgifta vattendrag och brinna all
skog och mark. I dess kolvatten kom hidren uppdelad i
tre lika stora horder. Alla mindre byar och stider anf6lls
utan ndd och orcherma dgnade sig 3t att brinna och
rasera dem helt. Tanken bakom detta var att sprida
skrick och ingjuta fruktan i de storre stiderna och de
verkligt stora fiendestyrkorna.

Efter att ha skovlat stora delar av rikenas ytteromra-
den samlades hela hiren och tdgade mot nirmaste stora
stad. Orcherna krivde omedelbar kapitulation och ho-
tade att annars krossa staden tills dess ruinerna jimnats
med marknivdn. Stadens styrande tog orchernas hot pa
allvar, men vdgade inte ge upp eftersom de inte fitt
ndgra loften om att skonas eller vad som annars skulle
komma att ske ddrefter. En hdrd beligring inleddes och
orcherna sdg ut att kunna besegra den skrickslagna
staden och dess utrottade forsvarare. Den skoningslosa
krigsforingen gav, som planerat, orcherna ett psykolo-
giskt forsprang. Kriget blev forvisso ocksd anledningen
till att manniskor, dvirgar och alver gjorde gemensam
sak och drev tillbaka orchhiren, men denna orchiska
taktik blev stilbildande for de flesta olika svartfolk.

DE ALLIERADE

Svartalfer, troll och resar dr i sig for oorganiserade for att
bilda egna, separata enheter, utan forstirker i stillet
orchernas hirstyrkor. De fruktade ulvarna kan ibland
sluta upp med orcherna men de agerar sillan utan alfers
ndrvaro. Ulvar tillsammans med vargar kan sindas in
som fortrupp for att i blixtsnabba anfall skada fiendens
fortrupper eller posteringar. Ulvarna tillsammans med
sina ryttare, alferna, anvinds som en spjutspets for att
skira av styrkor frdn varandra och sprida forvirring.
Taktiken gdr sdllan ut pd att ge sig in i ndgra lingre
strider utan alferna och deras riddjur sldr till i farten och
rider Gver sina motstdndare. De stannar sillan upp utan
nyttjar farten helt och fullt.

Trollen och resarna blir i striden tll levande mur-
brickor som krossar allt motstind runt sig. Dessa ofta
vildiga krigare placeras lingst fram i anfallstyrkan for att
de skall roja vig for de ovriga krigarna. Férutom sin
fysiska 6verligsenhetingjuter dessa monstrum stor skrick
hos motstindarsidan. Den blotta ndrvaron av en rese
kan f3 de tappraste krigare att forlora sin stridslystnad.

Aven de smi och tll synes klena svartnissarna kan
stilla till med stort fortret for fienden. De dr nog s
farliga ndr de anfaller i stor grupp och hjilper ofta sina
storvuxna svartfolkskusiner genom att skira av histars
hasor eller stycka riddare som fallit av sina histar.
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BELAGRING

Att beldgra och trotta ut en fiende ir en visserligen
ovanlig, men dnda vilutvecklad taktik bland orcherna.
Minniskor och andra folk kan ibland beligra varandra
och vinta ut den andre tills dess den har slut pa forné-
denheter eller mattas ut. Stridigheterna kan p3 s3 sitt
begrinsas. Orchernas tdlamod ir inte nog stort for
sddana beldgringar. Nir en orchstyrka beligrar en by,
stad eller forldggning sker det under stindiga anfall och
genombrottsforsok. De lter inte de beligrade vila utan
trottar ut dem genom stindig strid och hégljutt larm.
Det finns allid ndgra som anfaller medan andra vilar upp
sig eller bedriver orgier. Man ”avléser” dem som slagits
1 immar genom att vilta ned dem frin stegar och sedan
sjdlva klittra upp. Det beteendet kan faktiskt vara ett
problem. Orcher kan ibland vara si ivriga efter strid att
de sldss med varandra for att komma forst till den
verkliga bataljen.

Om det dr mgjligt for orcherna att komma i kontakt
med de vattendrag som forsdrjer de beligrade med
dricksvatten har de for sedvinja att forgifta detta. De kan
ligga mdngder av doda kroppar i vattnet, avforing eller
anvinda rent gift.

BELAGRINGSMASKINER

Orcherna har ingen vidare vilutvecklad teknologi pd
beldgringsmaskinernas omride, utan ofta anvinder de
sddant som de lyckats erévra frdn andra raser. Enkla
typer av slungor och projektilvapen kan de dock produ-

cera sjdlva och anvinds av de vilorganiserade klanerna,
Dessa bombarderar oavbrutet fiendestillningarna tills
dess maskinerna blir obrukbara eller fienden ir forintad.
Eld, sten och doda kroppar slungas in i det beligrade
omrddet, och effekten av en sddan projektilattack ir
sdllan vacker att skdda.

Det sker inte ofta, men ibland bygger orcherna
regelritta beligringstorn och steghus for att ta sig dver
murarna. Portabla skydd for att skydda murbrickornas
arbete kan konstrueras och foras p3 plats. En god
hirforare avsitter stora styrkor pd att skydda alla
beligringsmaskiner och att hilla fienden borta frin
brickarna. Huruvida inbrytningsforsdken lyckas eller e;
kan vara helt avgdrande for stridens utgdng. For att
stirka sina egna krigares moral och ingjuta skrick hos de
beligrade liter orcherna ofta fista levande och déda
hender pd pdlar vil synliga runt om den beligrade
platsen. De later alltid fista troféer frin tidigare strider
och stamfanor s att fienden skall kinna beligrarnas
kraft och krigsvana. Att underskatta orchernas férmaga
att besegra en fiende har lett till mer 4n ett nederlag for
de beligrade. Nir dessa svartfolkens dominanta ras fir
for sig att genomfora ndgot kan de vara nog si svdra att
sdtta stopp for.

SVAGA PUNKTER

En god hirforare eller ett duktigt befil som har orcher
till fiender vet att nyttja deras svagheter. Genom att
splittra upp dem i smd enheter och krossa dessa var for
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sig med sin egen huvudstyrka kan han tillfoga dem stor
skada. Decimerade eller ensamma orcher fungerar inte
lika bra som de fungerarien stark grupp. Oférmagan att
inta forsvarsposition och att forsvara sig under retritt
hor till de stora svagheter som orcherna uppvisar. Ett
anfall riktat mot en fér 6gonblicket passiv orchgrupp
kan sld mycketvil ut. Genom att utféra anfalleti dagsljus
eller genom att driva ut orcherna i ljuset kan man vinna
en fordelaktig position. En segerrusig orchhord stiller
girna till med en orgie. Under dessa festligheter kan en
efterslintrande fiendetrupp sld till mot de oupp-
marksamma orcherna.

Orchers spanare kan dven utnyttjas av fienden. Ge-
nom att utfora skenmandvrer och genom att bygga
atrapper av trupper kan man fullkomligt bryta sénder
orchernas bild av fienden dd spanarna kommer att
rapportera i sdidan omfattning och om s stora ting att
tolkningarna av rapporterna blir felaktiga.

YROOGH — ORCHISKA
KOMMANDOTRUPPER

Alla hirforare har behov av att med hjilp av sma grupper
utritta ting bakom fiendens linjer eller i fiendeland. Det
kan rora sig om sabotageuppdrag, inforskaffandet av
information och forberedelser for en kommande often-
siv. Orcher utgor inget undantag i detta fall. De har ett
eget ord for dessa smd sabotagekommandon, yroogh.
Ett yroogh bestdr ofta av krigare med stor erfarenhet
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gruppens medlemmar sd att alla har olika funktioner
inom gruppen gorsvart kommando mer effektivt. Hérjare
och bdrsirkar ingdr ofta 1 dessa grupper for att kunna
skydda de mindre krigarna och spanarna. Vid sabota-
geuppdrag tar orcherna girna hjilp av sina allierade, t.
ex. anvinds resarna med sin ofantliga styrka eller alfernas
ulvryttare vars snabbhet och rorlighet stundtals dr 06-
vertriffad girna nir ett yroogh sdtts samman. Om en
grupp arbetat tillsammans linge eller utfort ett uppdrag
vil sd hinder det ofta att gruppen 6vergdr till att bli en
permanent sammanslutning och blir en egen grupp
inom en stam eller direkt under en klan.

Ett kommando bestdr av ca 4-15 krigare. De arbetar
forhdllandevis sjdlvstindigt och har ofta en medlem med
starka ledaregenskaper. Ett yroogh klarar ofta av svdra
uppgifter eftersom de kunskapsmissigt och erfarenhets-
maissigt hojer sig Over massan.

Dessa smd grupper vars uppgift dr att handla i tysthet
kan utveckla primitiva teckensprdk som dr unika fér den
egna gruppen och svirtolkade for utomstdende.

Om spelledaren 6nskar ha ett yroogh bestdende av
SLP:n bor han framstilla den som en ganska effektiv och
viltrimmad grupp. Inget forbjuder emellertid att denna
grupp har sina fel och brister. Hierarkin tilldter vart
yroogh att inneha ett eget banér och ligga sig till med
egna kinnetecken och symboler. Yroogher hiller sig
ofta pd sin egen kant och blandar sig ogirna med den
dvriga gruppen.

Inom en stor hord eller storre stam kan det finnas ett
eller flera yroogher av fast karaktir.

eller speciella kunskaper. Genom att sitta samman
T UR TORNDORREN kom den mindre
av de tvd orcherna flygande som en projek-

Util. Bakom honom gick Shagrat, en hog-
vuxen orch med sd ldinga armar att de nddde dnda ner
1 marken nir han gick béjd. Men hans ena arm
hingde slak ned och tycktes bléda, den andra krama-
de om ett stort svart bylte. Sam som stod géomd ba-
kom trappdorren fingade i det roda skenet en glimt
av hans ondskefulla ansikte dd han gick forbi. Det var
uppslitsat som av klésande tigerklor och dversmort
med blod; driglet drop fran hans utskjutande hugg-
betar och kiften morrade som pa ett vilt djur.

Sd lingt Sam kunde se jagade Shagrat Snaga runt
runt taket, tills den lille lyckades ducka och overlista
honom och med ett tjut pilade tillbakain i tornet och
forsvann. D3 stannade Shagrat. Frdn 6stra dodrren
kunde Sam se honom std vid brostvirnsmuren, dir
han flisade tungt medan hans vinstra rovdjurshand
svagt knots och 6ppnadesigeniettiett. Han lade ner
byltet pd gdrden och drog med hégra klohanden en
ling r6d kniv, som han forst spottade pa. Sa gick han
fram till parapeten, lutade sig ut och sdg ner 6ver den

yttre borggirden djupt dirunder. Tva gidnger hojta-
de han, men inget svar foljde.

Medan Shagrat stod lutad 6ver brostvirnet med
ryggen mot takkupolen, sig Sam plotsligt all sin
forvdning att en av de doda kropparna plotsligt
borjade rora pa sig. Den krilade framdt, stack ut
klorna och grep efter byltet. S3 stapplade odjuret pa
fotter. I ena handen holl han ett bredbladigt spjut
med avbrutet skaft. Han lyfte det till dédande hugg,
men just dd rdkade en visning bana sig vdg Over
monstrets gula tinder, en flimtning antingen av
smirta eller hat. Kvick som en orm hoppade Shagrat
it sidan, snurrade runt och begrov sin kniv dnda till
skaftet i sin fiendes hals.

— Fick du dir, Gorbag! skrek han. Inte nktigt dod
in, vad? lugn du, jag skall utfora jobbet nu! Och s
rusade han pa den fallna kroppen och stampade och
trampade den i vilt raseri medan han ideligen lutade
sig ner och hogg och skar och slitsade med kniven.
Antligen nojd kastade han tillbaka huvudet och
utstotte ett fasansfullt gurglande lite av triumf och
segerfrojd. S3 slickade han kniven och stack in den
mellan huggbetarna medan han tog upp byltet och
rusade mot den ndrbeldgna trappdorren.”

— Sagan om konungens dterkomst
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RELIGION

RELIGION

VARTFOLKENS TRO pd de h6gre makterna och
S dessas liror ir mycket ostrukturerade. De har

inget eget skriftsprdk och de ir dessutom usla pa
att muntligt dterberitta komplicerade historier. Detta
har lett till att sidana ting som gudar och kulter inte
kommit att dominera dem i samma grad som de civili-
serade raserna.

De fragment av svartfolkens skapelseberittelse som
overlevt drhundraden av muntlig misshandel kom att
tjdna som grund for de kaotiska kulter och religioner
som for ndgra tusen dr sedan bodrade ta sin form.
Beroende pd de olika svartfolksrasernas intelligens och
psykiska kapacitet skapades olika synsdtt och forhdllan-
den gentemot gudarna. Bland orcherna var det ett fital
utmirkande individer som med sin ndgot hogre insikt
och intelligens sdg fordelarna med en religion och
dyrkandet av gudar. En religion behover sprakror som
sprider kunskap om den, och de som gor detta har makt
och kan ofta pdvisa att denna makt hédrror frin gudarna.
De insiktsfulla orcherna sdg personliga vinster i detta
och sdlunda gav de sigikast med att iklida sig rollen som
gudarnas sindebud. Med hjilp av grovhuggna tecken
och ett mycket forenklat minskligt skriftsprak nedteck-
nades gudarnas vilja. Enkla kulter, ritualer och religidsa
anhingare blev allt vanligare i de mer vilorganiserade
stammarna.

SKAPELSEN

Ingen vet helt sikert nir svartfolken kom till virlden. En
mdngd katastrofer hade skakat virlden och mycket liv
hade gatt till spillo. Alla intelligenta varelser var déda.
Gudarna hade raderat bort det tidigare, ett misslyckan-
de enligt deras syn, fOr att starta om pd nytt.

S4 kom minniskan kom, guden Terra skapade dvir-
garnas urfader, Moder jord skapade alverna och andra
varelser framtridde och méinga fler med dessa. De stora
gudarna skapade nytt intelligent liv. De fick virlden att
forvalta, nyttja och bygga upp igen efter de méanga
katastrofernas dr. Det var en tid av nyfikenhet och stor
glidje, bdde for Altors nya invdnare och gudarna sjélva.
Men alla var inte nojda.

Guden Raukkchim, herre éver vapenkonsterna och
striderna, var inte ndjd. Raukkchim hade sjdlv skapat en
avbild att besitta virlden tillsammans med de andra
gudarnas barn, men de andra hade smiddat hansverk och
guden sjdlv. Ty dven gudar kan vara som sma elaka barn.
Raukkchim krossade sitt verk, sina barn, och gémde sig
for att graima sig. Raukkchim glémdes snabbt bort av de
andra stora gudarna men han var inte helt bortgléomd,
sju ligre gudar kom fortfarande 1thdg honom. Dessa
ligre gudar var Ogrok, Ylkaur den svarte, Baawk
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ulvtimjare, Weltauk den svage, Kraukh, Rekkaumer
samt Graawk den listige. D3 endast de hogre gudarna
hade formdgan att skapa nytt liv forsokte dessa ligre
gudar att fi Raukkchim att gldmma det tidigare och
skapa pd nytt.

Dessa ligre gudar lyckades fd Raukkchim att dterska-
pa, men nu var dennes skapelsegléd beflickad och
hirjad av fritande hat mot de andra gudarna. Raukk-
chims skapelse var skon att skdda ndr den stod firdig.
Raukkchim hade noga iakttagit de andra gudarnas
skapelser for att undvika deras misstag och goéra sin
skapelse bittre, starkare och mer virdig. Den fOrsta
skapadevarelsen ficknamnet ’raukk’. Ingen skulle skratta
at Raukkchim igen.

Ingen skrattade it Raukkchims skapelse utan alla
gudar forundrades 6ver den skonhetvarelsen utstrlade.
Detta var Raukkchims stora 6gonblick. Den skapade
rasen fick samma namn som urfadern och gavs plats i
virldens kretsar. Alla var ndjda.

Men raukk hade svart att anpassa sig, i deras ddror
brann stridens brinnande eld ochideras hjirtan fritte ett
fritande hat mot alla andra. Raukk startade flera krig och
sddde flera tvister mellan de olika folkslagen och hir fick
krigen mellan alver och dvirgar sitt ursprung. Raukk
krossade allt motstdnd och vann lysande segrar men var
aldrig nojda. Aterigen verkade det som om gudarna fitt
en styggelse pd halsen och de befallde Raukkchim att
forstora sin skapelse, doda sina barn. Raukkchim kunde
inte formad sig att gora detta utan Overlit detta pd de
andra gudarna. Fortvivlad av sorg gav sig Raukkchim
ivig pd en ling resa ut i odindligheten. Raukk var nu
borta, forintade.

Nej, inte riktigt, det dr forst nu som svartfolkens
historia borjar pd riktigt. Nir Raukkchim gav sig ivig
hade hans tjinare, de sju ligre gudarna, gdbmt undan
mainga raukker pd hemliga stillen. Sdlunda undkom
raukken en fullkomlig forintelse. De ligre gudarna holl
riddslag om vad som nu skulle hinda och under detta
hetsiga och minst sagt vildsamma mote blev de sju ldgre
gudarna oeniga, bdde om vem som skulle axla Raukk-
chims titel som hogre gud och vad som skulle ske med
raukken. Det hela slutade med att varje gud utnimnde
sig till overgud och tog ndgra av Raukkchims barn for att
kalladem sina egna. Dettaskedde utan storre stridigheter
dd man ville hilla allt hemligt foér de andra gudarna som
de fruktade stort. Gudarna Ylkaur och Kraukh beslot sig
att samarbeta som Overgud da deras dsikter i stort var
mycket lika.

De ligre gudarna tog sin tillflykt ldngt frdn varandra,
ty de litade inte riktigt pd sin ndsta, och borjade ett
arbete med att forma raukken till sin avbild, till att bli
deras barn.
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Weltauk den svage var forst med sin avbild, en ynklig
liten varelse som grovhint skyftlats ihop av en ovan
skapare. Weltauk hade inte dstadkommit ett mésterverk
men var maikta ndjd éver sig sjdlv. Hans barn kom senare
att kallas svartnissar.

Ogrok som sjdlv var mycket stor skapade sig en avbild
ur raukk. Envarelse som kompenserade vad den saknade
1 fantasi och tinkande med en imponerande kropps-
byggnad och muskler. Ogrok kinde sig n6jd. Hans barn
kom for minniskorna att bli kinda som resar, pad grund
av deras resliga kroppsbyggnad.

Baawk vargtimjaren skapade om raukk till sma smidi-
ga varelser som kunde rida hans vargar. Han gjorde dem
sma fast storre in Weltauks skapelse, ihdrdiga och tdliga
som Ogroks skapelse fast mindre och svagare. Baawk var
ndjd. Han ansdg att de i mycket var alvernas jamlikar och
de kom senare att bli kinda dver hela virlden under
namnet svartalfer.

Rekkaumer skapade ett stort och tdligt slikte som han
genast dopte till troell. Det var 1 sanning en anskrimlig
varelse men det var dven Rekkaumer och han var ngjd
med sin avbild. Han var s3 n6jd att han skapade nya, alla
olika pd ndgot sitt.

Gudarna Ylkaur den svarte och Kraukh borjade att
samarbeta pd att skapa en krigarras, bdde uthalliga och
starka, smidiga och snabba. Men nir skapelsen nistan
var klar ville Ylkaur ha varelsen storre och starkare och
Kraukh ville ha den mindre och smidigare. Ylkaur ville
att den skulle ha hans karaktirsdrag och Kraukh ville
detsamma. Det hela slutade i ett stort brdk och de tvd
gudarna tog var sin nistan firdig varelse och avslutade
arbetet var for sig. De tvd varelserna blev ddrav olikamen
hade mycket gemensamt. Ylkaur var ndjd och tyckte
hans varelse var bittre an Kraukhs. Kraukh tyckte na-
turligtvis lika. Bigge skapelserna kom senare av min-
niskorna att kallas for orcher.

Graawk den listige hade vintat till sist for att iakttaga
vad de andra gudarna gjorde med raukk. Han sdg vilka
misstag de gjorde och vad de gjorde bra. Graawk iakttog
iven de andra gudarnas raser och borjade slutligen pa
sitt skapelsearbete. Av raukk skapade han en varelse som
var liten, smidig, tdlig och — framfor allt — smart.
Graawk den listige var n$jd med sin skapelse. De kom att
i legenderna bli omndmnda som vittar.

Ur Raukkchims skapelse raukk hade de ligre gudarna

skapat sju nya varelser.

SVARTFOLKS
TROSUPPFATTNING

Svartfolken ir sillan helt konsekventa i sin tro pd dver-
naturliga visen, utan avgudar och falska profeter dr
vanliga forekomster. Det dr dock inte alltid helt enkelt
att skilja pd riktiga gudar och bedragare. Svartfolken ir
genomgdende mycket obildade och kinner oftast inte
ens till de mest grundliggande teserna for sin egen
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religion, i den mdn det finns ndgra. Om de stoter pd
nigot de inte riktigt kan forklara med hjilp av sin
kortsiktiga logik 4dr det vanligt att de tolkar detta som ett
tecken frin gudarna. Alla svartfolk dr nimligen ytterst
skrockfulla och det dr lika sjdlvklart att det finns gudar
och andar som att de sjdlva finns ll.

Den starka egoism som bor hos svartfolken gor
emellertid att de ofta inte dr sdrskilt fanatiska i sin tro och
de har sillan ndgra storre problem att byta gudar och
livsdskddning.

Svartfolkens dvernaturliga forestillningar och tro pa
gudar gor att de ganska enkelt kan foras bakom ljuset.
Det finns mer dn ett exempel pd hur stammar boérjat
dyrka ndgot som de varit fullkomlig 6vertygade om varit
en gud, eller &tminstone en manifestation av en gud.
Det finns flera exempel pd att demoner som tagit sig in
i den minskliga dimensionen eller sluppit ut ur ndgon
demonologs grepp har hittat bundsférvanter hos svart-
folken, som sett dessa som levande gudar. Grupper av
svartfolk som slutit sig till sddana religitsa snedspar kan
ofta bli farliga for sin omgivning, betydligt farligare dn
demonen sjilv. Aven ’vanliga’ magiker kan litt ta svart-
folkisin tjanst. Deikldder sig dd girna skepnaden av gud
eller gudars ombud. P4 sd vis kan de med stor sikerhet
rikna med att svartfolken skall sluta sig till dem.

Svartfolken har det gemensamt att de ir kinslostyrda
naturer. Det dr darfor litt for en tillrickligt *6vernatur-
lig’ varelse att bygga upp deras sjdlvkinsla och stridsmo-
ral pd ett sddant vis att de blir rent d6dsféraktande i sina
handlingar.

Svartnissar dr extremt godtrogna i religiosa fragor,
det har hint att de gett sig hidn att dyrka gamla stubbar,
underligt formade stenar eller intelligenta varelser som
pastdtt sig vara gudar. Somliga svartfok ser alver som
gudar, d. v. s. illasinnade gudar som vill svartfolken ont.
Dirfor finns det inga moraliska hinder {for att sld ihyl
dessa gudar.

DEN EVIGE
VANDRAREN

Fi legender inom svartfolkens knapphindiga gudasagor
har pdverkat dessa rasers liv sd mycket som den om den
gamle och miktige 6verguden Raukkchim — Den evige
vandraren. Legenden dr fdordig men dess inbord desto
tydligare. Ndr den miktige Raukkchim forstérde Raukk
och gav sig av lovade han att dtervinda ndr ldng tid gitt.

Gudens makt och hans vintade dterkomst har fitt
svartfolken att frukta for sina liv. De dr ju endast
forvridna former av vad guden en ging skapat. Om
guden uppticker det niar han kommer tillbaka ir risken
for att han utpldnar alla svartfolk uppenbar.

Den kultliknande dskddning som formats runt
Raukkchim ir forvdnansvirt underddnig. Att kalla det
for en religion dr inte riktigt att gora den rittvisa. Den
skiljer sig mycket mellan de olika raserna. Kultens enda
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GUDENS MONOLIT
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tes 4r att vara guden underdanig i forhoppning om att
guden di skall skona ens liv vid sin dterkomst. Somliga
raser, sdsom orcher, har tolkat detta med att vara guden
till lags genom att anfalla alla andra livsformer for att
bevisa sin egen virdighet. Stillsamma bergstroll offrar
mat och stenar till guden och bedriver en betydligt
lugnare dyrkan.

Alla svartfolksraser ir medvetna om gudens dter-
komst och fruktar den. Trots att de tillber andra gudar
kan de ibland skinka ett offer till Raukkchim som ett
slags forsdkring mot att slippa utpldnas vid en eventuell
dterkomst. Gudens namn kan ibland anvindas som en
svordom eller ett hot.

(GUDENS MONOLIT

Legenderna omtalar att den evige vandraren under sin
tid som skapande gud placerade ett tecken och ett bevis
for sin existens hos sina skapelser. Denna pdminnelse om
gudens nirvaro hade formen av en vildig svart
stenmonolit. Genom denna stenstod kanaliserade gu-
den sin kraft och hans tjinare kunde via detta tecken
kommunicera med sin skapare vid gynnsamma tillfillen.
Nir Raukkchim 1 sitt vredesmod limnade virlden och
slungade sigutiodndligheten splittrades dock monoliten
i tre delar. Monoliten blev obrukbar och kunde inte
lingre anvdndas for sitt syfte.

Legenderna omtalarvidare att tvd av monolitens delar
fordes bort frin den plats dir monoliten en ging stitt.
De tvd svarta stenblocken placerades pd undangomda
platser och doldes vil. Den tredje delen var fast rotad i
den jord som den placerats pd och stir alltjimt pd sin
ursprungliga plats. Det var gudarna Kraukh och Ylkaurs
tjinare som forde bort monolitdelarna ty de ligre gu-
darna fruktade att tron pd den evige vandraren skulle
vdxa sig stark igen. Detta kunde leda till att anhingare
till Raukkchim i en avldgsen framtid skulle 3terstilla
monoliten i sitt ursprungliga skick.

Legenden fortiljer att om monolitens tre delar dter
bildar gudens tecken kommer gudens dterkomst att
paborjas. Avridsla for detta har de tvd gudarna alltsedan
dess vakat 6ver de tvd gébmda delarna.

YLKAURS KULT

Ylkorcherna kom av naturliga skil att skapa sin religion
runt sin svarte skapare, Ylkaur. Denne ondeskefulle och
bistre guds visen firgade av sig pd den kult som bildades
runt denne. Ett litet men hardfort pristerskap tog sig an
att sprida liran och ge kulten makt. De baserade sina
egna positioner som praster genom att pasta att sjilvaste
Ylkaur utsett dem, eftersom det enda som ylkorcherna
verkligen fruktade, forutom ”Den evige vandraren”, var
deras egen gud. Kulten kunde dirfor ges en fast struk-
tur, vilket gjorde att den kunde vixa sig stark eftersom
orcherna fogade sig dd de inte hade for avsikt att reta sin
vringe gud.
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STRUKTUR OCH HIERARKI

Ylkaurs kult har ett svart klot med svarta eldsflammor
som symbol. Anhdngarna kan i vissa fall placera ett 6ga
i mitten av klotet. Kultens hogre ledare har ofta en sddan
symbol pd sitt standar och dennes eventuella krigare har
den placerad pd sina skdldar och brostplatar. Klotet
representerar den brinnade virlden, fargen symboliserar
Ylkaurs kommande regi; 6gat tycks inte ha nidgon
funktion i sig — en mycket talande bild av kultens mal
och strivanden.

Stammarnas benmin bildar en form av pristerskap.
Pristerskapet har starka band till de egna orchstammar-
nas ledare och de pdverkar ofta deras beslut och ageran-
de. I de stammar som kulten har starkt fiste utévar de
stor makt och dr en faktor som ledarna och stammedle-
marna maste ta hdnsyn till, ty att inte hérsamma be-
nmdnnens vilja vore att sdtta sig upp emot Ylkaur.
Pristerskapet dr krigiska och de foredrar att se stammar-
na 1 stindiga krig. Ylkaurs benmidn omger sig ofta med
egna krigare och en miangd medhjilpare och lirlingar.
Krigarna ir ofta skickliga och handplockade. Kulten
haller sig med egna fanor, banér och birare till dessa.

ORAKLET

Gudens budskap och vilja formedlas genom ett orakel
som har en benmans stillning inom kulten. Oraklet har
noga utvalts for denna uppgift och dess budskap ar stillt
utom allt tvivel. Dd oraklet ofta limnar sina utlitanden
under rus och drogat tillstdnd kan de vara ndgot krypti-
ska och inbjuder litt till fria tolkningar. Benminnen
brukar tolka budskapet pd det vis de anser vara det
riktiga, d. v. s. passar deras egna syften bist. Oraklets
kraft och férmaga brukar anvindas av orchledarna di de
vill rddfrdga om framtiden och kommande krig. De svar
som ledarna fir har sillan ndgot med den egentliga
framtiden att gora utan rér mera benminnens egna
Onskemadl rorande stammens framtid.

Oraklets verkliga tillforlitilighet varierar. Ylkaur kan
1ibland visa sig for oraklet och ge rdd eller anvisningar.
Men 6verlag dr oraklets syner endast effekter av drogru-
set och ritualernas suggestion.

Det dr ca 50% chans att oraklet fir en syn eller ndgot
liknande. SL kan sjilv avgora hurvida oraklet lyckas med
sin uppgift eller ¢j. SL kan sjdlv skapa syner och tolkning-
ar som framkommer under ritualen. (Benminnens
tolkningar dr ofta enkla och leder oftast till olika valds-
dad eller rena krigshandligar.) Om inspirationen saknas
eller om SL snabbt mdste anvinda sig av oraklet kan
lathunden pd nidsta sida vara till hjilp. Man slir ett
separat slag for synen och ett for tolkningen. Detta ger
mojlighet till olika variationer och visar att synen och
tolkningen ggentligen inte har ndgot samband, dven om
de i bland kan ha det. Tolkningen av synen 4r inget som
man slaviskt behover folja. Synerna dr ofta fragmentari-
ska och osammanhidngande. Om SL anser att synen ir
for knapphédndig kan han sld ihop flera syner.
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1T10 Syn

1

”Brinnande filt, forkolnade skogar... dlvfolk
som flyren brandhird. .. skogsalversom sérjer
déda orcher...”

”Mainar, himlakroppar i rorelse, Ylkaurs tre
splittrade kroppshyddor sittandes pd en mo-
nolit...”

”En dvidrg ricker ut sin tunga, en halvlingds-
man dricker vin, sma3 fiskar som plockar bir...
en satyr i solnedgdng, dlvor som dansar ring-
dans 1 en orchgrotta ”

”1 en blodréd vapensmedja stidr Ylkaur och
slir med en vildig hammare pd ett metall-
stycke som hadller pd att formas till ett maktigt
vapen. ”

”Dodskallar, dodskallar, dodskallar, dodskal-
lar, dodskall...”

”Vilka farger, ooh, vilka fdrger.. ser ni,.. vilka
farger...”

10

7/

10

”Stdder som brinner... allt brinner... filt och
dkrar skovlade... krigets ddn och vapenslam-
mer... himlen firgas gul av eldarna... marken
dr svart av sotflagor...”

”Huubh... jag mdr illa... oohh, slipp ned
mig...”
”Yxor som slaktar kreatur... Blodet forsar...

en vildig orgie med yxor instingda i stora
hingande burar av dvirgben...”

Ylkaurs svarta mine lyser Over alla riken,
gudens fana vajar Over var borg. Ylkerna
hirskar over allt!”

Tolkning
(Tolkaren kan inte forstd synen men visarinte

detta utan tolkar fritt efter eget behag.) Vi...
oh... skall... hrrm... fora... KRIG!!

Ett mycket drorikt filttdg skall pdborjas mot
alvers rike.

Sammankalla alla klanens stammar for att
hilla en rituell missa till Ylkaurs ira!

Den svarte guden ir vred. Ylkaur kriver att
hans undersdtar drar ut i strid for att bringa
dra it hans namn.

Dvirgarnas blotta existens harretatden vringe
guden. For att stivja Ylkaurs vrede mdste
klanen sammankallas och dra i filt mot nirm-
sta dvirgrike.

Guden har huvudvirk. Alla miste vara tysta.
De som visnas madste ”tystas” tills dess guden
repat sig, annars dr det risk for att guden i sin
ilska materaliserar sig och tar himnd pd alla i
ndrhetenav sig. ("Huvudvirken” varari1T20
timmar. )

Alvernas ickliga trid och blommar har retat
guden tillrickligt! Ylkaur vill girna att hans
stammar slir sénder alla alvskogar de finner

och bridnner alla @ngar och tridgdrdar som de
patriffar.

En orgie mdste hdllas till gudens dra. Alla
ylkstammarinom en dagsmarsch avstind skall
kallas till ”festen”. (Orgien pdgdri 1 T4 dagar.)
Minniskorna har ingen respekt for ylker!!!
De maiste lira sig en lixa! Guden kriver att
hans folks dra dterupprittas genom att klanen
dras samman och genom ett obarmhirtigt
filttdg brinner de nirmsta stiderna och min-
niskoboningarna

Ylkaur dr uttrdkad, Guden vill underhallas
Stammen madste hdlla en rejil blodsging. Alla
som kan skall delta for att roa guden.

20
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KULTPLATSER OCH TEMPEL

Kulten dr beroende av kultplatser och vissa attribut for
att kunna utfora sina ritualer. Dir orcherna byggt fasta
bosdttningar har pristerskapet litit uppfora kultplatser,
prnimitiva tempel, it guden. En huvudsal dir ritualerna
dger rum dr centralpunkten. Salen ir ofta hog i tak och
gudens svarta banér hinger lings vigarna. En manshog
upphdjning tjinar som skddeplats for benminnen nir de
leder ritualen. Den dr att betrakta som helig och obe-
horiga orcher fir ¢j vidrora dess golv. Vildiga trummor
ar placerade lings salens ldngsidor och ndgra finns
placerade uppe pd benminnens terass. En vildig kittel
placeras vid ritualer mitt pd upphdjningen ovanfor en
nedsdnkt eldstad. I taket, ovanfor denna, finns kraftiga
metallringar fastade. Replingder l6per genom dem och
ndr ritualerna tar sin bérjan hings oraklet upp i dessa.
Oraklet kommer dd att hinga rakt ovanfor kitteln. Sjilva
templet bestdr ofta av ndgra inre rum dir benminnen
hiller till och dir heliga foremdl och skrifter forvaras.
Vaktrum, enkla vaktposteringar och sovsalar for kultens
egna krigare brukar ocksi ligga inspringda i templet. En
del stérre tempel hiller sig med egna finghillor och
tortyrkammare.

RITUALER

Ylkaurs kult ligger stor vikt vid ritualerna. De misslik-
nande sammankomsterna ir ofta fascinerande och morka
skddespel. Att lisa religiosa skrifter for orcherna vore
[6nl6st, koncentrationen skulle snabbt limna dem och
forstora all mojlighet att forkunna gudens budskap.
Ritulerna inriktar sig darfor pd att suggestera horderna
och att trollbinda dem.

Ritualerna hdlls alltid om natten elleri grottors morker.
De inledds med att trumslagarna bérjar trumma mono-
tona rytmer som under ritualens lopp stegrar sig. Eldar
och facklor tinds runt om i salen. Rokelser och orter
slings pd eldarna och sprider illaluktande dofter och
rokdimmor som vid lingre inandning ger ett drogrus.
Benminnen kommer sd in missandes gudens och kultens
namn. Kultkrigarna fér in oraklet binder denne och
hissar upp dennes fotter mot taket sd att huvudet hinger
ovanfor kitteln. Starka droger blandas ned i kitteln vars
vatten redan kokar. Angorna stiger silunda upp till
oraklet som andas in dem. Benminnen hetsar krigarna
genom att 6ka trummomnas didn och slagens intensitet
och med olika typer av tillrop. Stammens eller klanens
stridsrop anvinds for att elda upp horden och de hojer
sina vapen mot taket. Oraklet kommer att tala sd snart
drogerna har gjort sin verkan och ritualen suggesterat
dess medvetande till en djup trans. Benminen tolkar
sedan budskapet som oraklet formedlar och de samlade
orcherna visar sin upphetsning genom vapenskrammel.

Ju lingre ritualen pagdr, desto hogre blir stimningen.
Orcher kan falla in i transliknande tillstind och en form
av primitiv dans tar ofta sin form. Orcherna rér sig pd
stillet till trummornas ddn och skriker stridsrop och
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groteska ord. Nir hela massan stampar 1 golvet och
skriken, skramlet och trummorna bildar en massiv
ljudmatta ldter ceremoniforittarna ofta orchernas leda-
re trida upp pd den helgade avsatsen. Nu nir ritualen
ndtt sitt klimax forsoker benminnen eller ledaren att ge
horden ett budskap. Filttdg och olika krigiska uppsit
inleds pa sddana sitt.

Nir en klans hir skall utféra en ritual finns det sillan
plats i templet och de utfér ritualen utomhus under
natten. Portabla religtsa foremal anvinds under dessa
madssor. Benmédnnens pristerskap foljer ofta med ut i
strid och de har egna tilt och deras krigare och assisten-
ter for med sig all nédvindig utrustning. Det skddespel
som en hel klans ritual utgor dar oerhort suggestiv och
skrimmande. Den styrka och den stridsmoral orcherna

bir inom sig efter en sddan ceremoni kan vara svir att
knicka.

BUDSKAP OCH MAL

Ylkaurs kult ir en ond kult, en religion med destruktiva
fortecken, en styggelse i de andra rasernas 6gon. Reli-
gionen har fem grundteser som dess utdvare har att ritta
sig efter.

1 Ylkaur dr den storste, den ende guden.

2 Ylkaurs vilja dr lag, Ylkaur dr lagen.

3 Pristerskapet foretrider Ylkaurs makt bland de
dodliga.

Alla som inte dyrkar Ylkaur miste do.

Att do for Ylkaur dr drofullt, den som dor med hans
namn mellan tinderna kommer till Ylkaurs rike.
Kultens syn pd livet efter ddoden dr vagt. Den som dor i
strid kommer att fi moéta guden. Somliga benmin
hdvdar att Ylkaur stitter pd en hog monolit pd Lunorghs
baksida och hdller hov med sina déda krigare. Den som
dor pd annat sitt har kulten ingen klar uppfattning om
vad som sker med. Orchernas férmaga att utveckla en
komplicerad teologi stracker sig inte sd 1dngt. Ylkaur tar
inte ndgon stdrre notis om sin undersitar men kan
ibland skinka de mest fanatiska dyrkarna en tanke. Om
den morke guden ndgon gidng bemodar sig med att ge
ndgon undersite en gudagiva kan SL nyttja foljande
tabell eller sjilv avgora vad gdvan bestitt i.

4
5

(GUDAGAVOR

1T4 Gudagaiva

1 OraxkeL. Den utvalde kan mottaga gudens bud-
skap i en ndgot ostrukturerad form. Det 4r emel-
lertid inte ofta guden féormedlar ndgot budskap.
SKRACKAURA. Den utvalde far Skricksld 5 /—.
HARJARE. Den utvalde blir automatiskt en hirjare.
Om RPn redan ir en hirjare fir denne sl ett nytt
slag pd tabellen.

GuDpAOGA. Den utvalde blir en del av gudens
forlingda sinne. Allt som uppfattas avden dodliga
varelsen upplever ocksd Ylkaur. Guden kommer
att ta speciell hdansyn till att halla sitt organ” vid
liv. SL f3r avgora hur denna hinsyn yttrar sig.

W
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STORBENMAN

Kulten har alltid en storbenman, en benman som stdr
over de andra och har storst makt. Denne dr en person
som ingen av de stora hovdingarna vill reta 1 onddan.
Storbenminnens makt dr oerhort stor men de har aldrig
lyckats med att ena alla ylkorcher trots att de alla har
samma religion. Detta har alltid varit ett primart mal for
kulten. Det vore ddesdigert for virlden om de ndgon
gdng mistrade att genomfora detta. Ylkerna skulle da
kunna vixa till en oerhort farlig och aggresiv grupp.

BAAWK — VARGGUDEN

Svartalfernas gud Baawk avbildas som en jittelik varg
eller en ulv. Baawk dr en gud som erhdller stor respekt
hos sina undersitar, svartalferna. De dr 6vertygade om
att deras gud verkar genom deras allierade, de fyrbenta
broderna. Svartalfernas benmin iklir sig darfér varg—
eller ulvskinn och de ben de anvinder sig av i sitt
utdovande dr alla tagna frin deras allierades skelett.
Baawk dr en slug gud med dunkla avsikter. Huruvida
han 4r ond eller bara en skojare ir omgjligt att sdga.
Stundtals dr han instillsam och 1 ndsta gonblick ir hans
vrede hemsk.

KULTENS RITUALER OCH SEDER

Baawks undersdtar, svartalferna, ir ett jimforelsevis
disciplinerat folkslag. De har en stark samhorighets-
kinsla och de respekterar endast sina egna ledare och
forkastar ofta andra stammars och rasers auktoriteter.
Svartalfernas benmin har en sirstillning bland de sina.
De leder ofta indirekt stammarna och de spelar en
mycket viktig roll vid alla beslut som roér, for stammen,
viktiga frdgor. Kultens ritualer ir ofta enkla och okomp-
licerade till sin form. Benminnen utfér en kallan av
Baawk och ber denne om olika tjdnster eller girningar.
Dessa Oonskningar om gudens hjdlp brukar réra sig om
krigslycka, stammens vil, nya kullar av ulvvalpar, ledsa-
gelse mot nya ”jaktmarker” m. m. Svartalferna utfor
girna ritualerna under trummors ddn och under nistan
orgicliknande forhdllanden (se orgier under kapitlet
orcher). Vid mdnklara nitter ldter benmién garna ritualer
ske ute under bar himmel. Om ritualen blir nog suggestiv
kan det ske att guden liter besittta en varg eller ulv och
talar genom denne till ”de sina”. Gudens tal ir mestadels
substansldst och det varken lovar eller bekriftar ndgotav
vikt.

(GUDAGAVOR

Baawk kan stundtals skinka sinaundersdtar en tanke och
det hinder att han blir n6jd med vad han ser. De som
visats sig virdiga gudens ynnest kan i sdrfall delges en
gudagdva. SL kan sjilv avgora nir ett sddant tillfdlle sker.
Man bor vara sparsam med att ge dessa gdvor till vanliga
rollpersoner.

RELIGION

(GUDAGAVOR

1T8 Gudagava

1 Baawks TUNGA. Guden kan nirhelst denne vill
kanalisera sin rost genom dyrkarens strupe.

2 ULvsINNEN. Dyrkaren fir samma hogkinsliga
sinnen som en ulv. Luktsinnet, smaksinnet och
horseln forbittras avsevirt.

3 Urvrunca. Mojlighet att fritt kommunicera
med de fyrbenta broderna.

4 ULvoGoN. Dyrkaren fir en ulvs skarpa 6gon.

5 ULvsvans. En riktig svans vixer fram pad dyrka-
ren. Detta dr en symbol och ett hierarkiskt
tecken utan motstycke bland svartalferna.

6 HARrJARE. Dyrkaren blir hirjare efter samma
principer som orchers hdrjare.

7 Baawks SINNE. Den utvalde firverka som gudens

forlingda sinne. Allt som svartalfen upplever,
ser, luktar och hor kan guden kinna av.

8 Baawks AVBILD. Den utvalde forvandlas till en
ulv. Alla vanliga férmdgor férsvinner och er-
sitts med ulvens. Det sinne och den tankeverk-
samhet individen tidigare haft bestdr men pa-
verkas starkt av ulvformen.

PLEHMIGONS KULT

Varak-ki, illvittarna, dyrkar med fanatisk gléd Plehmi-
gon, demonprinsen, deras gud. Huvudtemplet ligger
djupt nere i underjorden. I tempelstaden forvaras de
heliga blodskrifterna och dir lever den mystiske over-
stepristen Berook Drimeritru Dolkklo som dr hidrskare
overallaillvittar. Det dr varje varak-kis hogsta dnskan att
nigon ging under sin livstid ha vallfirdat dit.

Pristerna i religionen utgors enbart av vilsignade
illvittar 4ven om inte alla vilsignade blir prister. Regel-
bundet offras bide djur och intelligenta varelser i temp-
let. Alltivarak-kis samhille styrs enligt de heliga skrifter-
na, vad man fir gora och vad man inte fir géra. De som
inte lyder eller 4r tillrickligt ivriga i sin tro brukar bli
offrade. Offren gir si till att de utvalda kastas ned i en
djup brunn vars botten inte verkar existera. I brunnens
botten ska guden sitta och ta emot offren. Konstiga ljud
och hemska vrdl kan ibland horas ur brunnen.

PLEHMIGON

Ytterst lite 4ir kint om denna demoniska varelse; de som
intresserat sig for saken vet fortvivlat lite trots de artu-
senden de spenderat pd undersdkningar. Vad manvet dr
att besten egentligen ir ndgot slags demonprins frin en
kaosvirld kallad Untroxh och att den ibland bestker
den minskliga dimensionen for att hjdlpa varak-ki. Dess
krafter 4r i stort okinda forutom ndgra fd saker. Hans
uppenbarelse dr fasansfull att skdda och médnga sigs ha
dott i de 6gonblick de skidade den. Han ldr utstrdla en
kraftig kinsla av makt, hdrlighet och ondska som kan
forvrida den mest oskuldsfulla drliga varelse.
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Hans namn anvinds ofta av demonologer i deras
besvirjelsekastande och det dr de som egentligen vet
mest om Plehmigon. En skicklig demonolog kan 6ppna
en egen vig till den fruktansvirda kaosvirld dir varak-
kis hirskare bor. Sittet att utfora denna ritual dr utforhgt
beskrivet i den 0kinda och fruktade svartboken Alter
Dgmonica, skriven och tecknad av Abenious Kjhutri.
Boken lir endast finnas i tre exemplar, eftersom f3
magiker vigat kopierat den da risken dr stor att en portal
till kaos 6ppnas och mingder av sm3 moérdarkryp fram-
manas. Detta hinde trots allt den nu bortglémde
madstermagikern Indremark Stutten.

PLEHMIGONS VALSIGNELSE

Demonprinsens nirvaro och forindring av varak-ki gor
att vissa barn som fods vilsignas med olika gavor. Dessa
barn anses av varak-ki som speciellt utvalda av guden
sjdlv och dtnjuter allas respekt och fruktan. Gemensamt
for alla vilsignadeillvittar dr gronlila lysande 6gon, vassa
klor och att de alltid bir den forbjudna firgen vinrott.
Den firgen ir nimligen speciellt helig och endast guden
och hans utvalda fir kli sig i den. De vassa klorna kan
anvindas i nérstrid och gor 1T6 i skada.

Speltekniskt ar det 1 T6% chans att en specifik illvitte
ska vara vilsignad och om sd dr fallet, sld ett slag pa
tabellen nedan.

1T20 Resultat

1 Illvitten vilsignas med ett par stora svarta flad-
dermusvingar som vixer ut pd ryggen. Illvitten
far en begrinsad och ndgot klumpig flygforma-
ga. Forflyttning: F8.

2 Illvitten vilsignas med 1dnga smala och mycket
vassa tinder och en tillrickligt stor mun att

rymma dessa. Illvitten kan bitas i ndrstrid och
gor did 1T6 i skada.

3 Illvitten vilsignas med féormdgan att andas eld
1T4 ginger varje dag, ungefir som en drake.

Eldkvasten ndr FYS antal meter och gor FYS
antal poing i skada.

4 Illvitten vilsignas med en stor portion av ga-
lenskap och hur detta tar sin form avgors av SL.

5 Illvitten vilsignas med sanndrommar och kan
skida framtiden vid gynnsamma tillfillen. Sl
1T100: 01-34 Drommen ir sann; 35-67 Den
gir inte att tyda; 68—-00 Drommen ljuger.

6 Illvitten vilsignas med en mental storning som
gor honom djupt paranoid och manisk.

7 Illvitten vilsignas med enorm styrka, 6ka STY

med 2T6 poing.

8 Illvitten vilsignas med en 6vernaturlig intelli-
gens, Oka INT med 2T6 poidng.

9 Illvitten vilsignas med oanad viljestyrka, dka
PSY med 2T6 poing.
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10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

lllvitten vilsignas med groteskt forvridna an-
siktsdrag och fir dessutom 1T20 smd horn pd
huvudet. KAR minskas med 1T6 podng, dock
till lagst ett.

Illvitten vilsignas med klovar istillet for fotter.
Forflyttningsformdgan Okas med 2 1 klippig
terrdng.

[llvitten vilsignas med en slumpmaissigt vald
fobi.

Illvitten vilsignas med en extra arm som sitter
fast pd ryggen cller magen.

Illvitten vilsignas med stora kunskaper i1 vapen-
konst, BC i alla vapenfirdigheter baseras pa
STY+SMI i stillet for bara den ena.

Illvitten vilsignas med stora sdr dver hela krop-
pen. Dessa liks aldrig utan varar stindigt men
inverkar inte negativt pd illvdttens hilsa dven om
KAR minskas med 1T6 antal steg. KAR kan ligst
bli ett.

Illvitten vilsignas med 1T6 extra 6gon som

sitter utspridda dver kroppen. Forvarje extra 6ga
erhdlls +1 pd FV i firdigheten Finna dolda ting.

Illvitten vilsignas med en ldng, smal svans som

lingst ut har en tagg med en giftkortel. Stinget
gor 1T2 i skada + gift (STY=PSY), CL=SMI.

Illvitten vilsignas med en kraftig svans som
slutar i 1'T6+1 smasvansar.

Illvitten dr speciellt utvald och tvad slag far goras
pd denna tabell, ignorera dock detta resultat om
det kommer upp igen.

Illvitten vilsignas med en av SL egenhidndigt
konstruerad vilsignelse eller sd viljs ett av resul-
taten ovan ut.

”?Min vin lit mig forstd att jag skulle bli den forsta
blekhudingen som fick bevittna den heliga mdnceremo-
nin d4 offer sker till gudarna. Mitt 1 natten, mdnen lyste
full, slipades jag ut i kylan med bundna hinder och
fotter till en undangémd glinta 1 skogen. Endast min
vin och tre andra var dir. Tack vare mdnljuset kunde jag
sc vad som hinde skulle. Mitti glintan fanns ett stort kar
med ndgon mystisk smet 1 som alla, dven jag, smetades
ned med. Luften hade en stickande lukt som troligen
kom av smeten som var ljus till firgen. Utan fGrvarning
borjade min vin vrila f6r full hals mot minen och lingt
i fjirran tyckte jag mig hoéra ett svar. Detta vrilande
fortsatte ctt bra tag och alla, utom jag vill siga, skrek sd
att saliven sprutade. Efter ett tag uppticktes att jag inte
var med riktigt och dven jag tvingades skrika mig hes.
Och sd holl det hela pd under hela natten med avbrott
d4 och di f6r ny insmetning av firgsmeten, en av dem
drack dessutom ur karet. Utmattad slipades jag tillbaka
till mitt fingelschem i gryningen och senare under
dagen undrade min vin om dven jag hade gnpits av ett
stort under och kint gudarnas nirvaro. Jag grymtade ett
jakande svar och hoppadesattdetvar det han ville héra.”

— ur ”Den svartiska styggelsen” av Artin Yngkir
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KORT TIDSLINJE

KORT TIDSLINJE

(Tidslinjen giller for Ereb Altor — for mer information se Ereb Altor-boxen och Ivanhoe)

ORE ODO
F ca 8000 Svartfolken skapas. De forsta kontakterna
och stridigheterna mellan orcher och andra raser
sker.

ca 6000 Alver, dvirgar och médnniskor driver succes-
sivt undan undan orcher och andra svartfolk som linge
provocerat och krigat med de civiliserade raserna. De
olika svartfolksraserna minskar i antal och de drar sig
undan frdn de 6vriga folkslagen.

ca 3400-3000 Vittarna stjil kunskapen om metall-
bearbetning av dvirgarna. De siljer vidare sina stulna
kunskaper till minniskorna vid Golwyndahavet.

ca 3000 Metallvapen av primitiv sort borjar nyttjas av
ovriga svartfolk. Orcherna kliver fram som krigarras.

ca 2500 De forsta egentliga benminnen omnimns
for forsta gingen.

ca 2350 Orcher och minotaurer slir sig ned i
Kardskogarna i norddstra Ereb.

ca 2000 Ulvarna allierar sig med svartalferna.

ca 1650 Stora médngder troll dras till Cerevals skogar
och ménsilvret.

ca 1500 Orcher och svartalfer organiserar sigi klaner.

ca 1000 Ylkaurs kult vixer fram och den muntliga
traditionen om svartfolkens skapelse tar sin form.

610 Den fredliga staden Fodorim belidgras och jim-
nas med marken av ylkorcher. Inga 6verlevande pi-
triffades och fruktansvirda scener motte de forsta
madnniskorna som anlinde till de rykande ruinerna.

ca 600 Enkla skrivtecken borjar nyttjas av benmin i
de olika kulterna.

544 Svartalfsklanen Minulvarna bildas norr om
Morkrets berg.

ca 400 Stora mingder svartfolk, frimst bergsorcher,
kommer till Kardbergen i nordostra Ereb &sterifran.
Ransarderna gor inget storre motstind.

ca 300 Stora svartfolksgrupper slir sig ned i
Aidnebergen.

375 Ett av de storsta filtslagen ndgonsin mellan
dvirgar och svartfolk utspelas i passet mellan
Grynnerbergen och Cer-bergen. Omridet blirkint som
"dvdrgastupan’ och trollen och deras allicrade stir som

segrare.
126 En stor svartfolkshir frin Aidnebergen vandrar

ned genom Zorakin. Storamingder av svartfolk nedgérs
nir en truppstryka anfaller hertigdomet Pharynx.
Svartfolkens huvudstyrka kan emellertid hirja vilt pa
landsbygden eftersom det samlade férsvaret av landet ir
oorganiserat. En storre grupp sldr sig ned i Torilskogen.
65-61 I Berendien tar halvorchen Ganthog befilet
over Svarttungornas orchklan och inleder den virsta
perioden av svartfolkshirjningar i landes historia.
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FTER ODO

15 Uznobs klan, en av de miktigaste ylkorch-

klanerna som funnits, inringas i ett bergspass av
alver och dvirgar. Klanen utpldnades fullkomligt i det
pafoljande slaget.

50-100 Tridknickarnas klan under ledning av blods-
alven Gormowac terroriserar stora delar av Hynsolge.

110 Den brinda jordens klan bildas. De delar upp
norra delen av Aidnebergen mellan sig.

167 Grimg-Harukh, en miktig bergsorchklan, kros-
sar det forna dvirgriket Mirinohn efter fem manaders
beldgring och tar dess underjordiska salar i besittning.

255 En pakt sluts mellan Mdnulvarnas klan och Den
brinda jordens klan. De lovar att vara broder och sina
broders fiende. Den efterfoljande orgien som holls i
sytfe att forsegla pakten pagicki sju nitter och utmynade
1 ett spontant filttdg mot Klomelliens hégland.

403 Stora horder av svartfolk samlas i Aidnebergen.
Det svarta tornet omndmns for forsta gdngen.

405-415 Svarta Tornets horder hirjar i den kardiska
provinsen Goianas skogar. De nedgor det tunga rytteri
som sinds efter dem i1 den sndriga skogen. Skogarnas
alver kallar pd sina bréder och andra idlvfolk och de lyckas
med gemensama krafter driva tillbaka svartfolken.

479 En hord utsind frin Svarta Tornet forsdker
overtyga Den brinda jordens klan att ansluta sig till tor-
nets hirar. Klanens klobirare gor processen kort med de
utsinda och en rad stridigheter utbryter. Svarta Tornets
svartfolk flyr tillbaka jagade av klanens minga yrooghs.

484-486 Den brinda jordens klan tigar mot och
beldgrar Svarta Tornet. Tornets férsvarare stiremot och
klanens hdr dtervinder upp till sitt site i norr.

536-540 Ett mycket hart krig rasar mellan Aidne-
bergens orcher (de som bekidnner trohet gentemot Svar-
ta Tornet) och Goianas alver. Orsaken dr att bergsstam-
marna forsoker etablera bosittningar i alvernas skogar.
Svartfolken fir dra sig tillbaka efter fem &rs bittra strider.

538-543 I Cereval startar de norra Cer-bergens
orchklaner, frimst Lejonmans-klanen och De ruttnande
likens klan, krig mot slittnomaderna. Svartfolken fir
dessutom viss assistans av barbier. Forst efter fem ar
lyckas cerevalierna trycka tillbaka orcherna upp i bergen.
Tusentals orcher dorunder dtertdget, men de som klarar
sig far med sig enorma krigsbyten.

546-555 Zorakin beslutar sig att en gdng foralla gora
upp med svartfolken i Aidnebergens sodra del. De
beldgrar Svarta Tornet men inget resultat uppnds och
mainniskohidren tvingas drar sig tillbaka.

565-572 1 Ransard gor orchklanen Réda manen
omfattande plundringsrider ner mot Narim. De undvi-
ker dock storre strider och lyckas fly med stora byten.
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UTSEENDE

ET AR MYCKET VANLIGT att svartfolk NASRINGAR
smyckar sig pd ndgot sitt fOr att t. ex. pdvisa sin
tapperhet 1 strid, sina stora kunskaper i smide,
sin skdnhet, etc. Detta dr snarare regel in undantag,
vilket har lett till att en mingd olika utsmyckningsformer
existerar. Dessa varierar dessutom frin ras till ras och

stam till stam men ndgra av de mest vanliga formerna . .
redovisas nedan. Vanligast 4r att smycken ir av ndgon frin de krigsbyten framgdngsrika stammar lyckas roffa it

virdefull metall dd den dven kan tjdna som betalnings- 8ig och.kan vara en tillbdjd jdmspik, cn stor ngerring

i ‘. frdn en fet kopman eller ett stort armband. Allt som kan
. fi kinka
midlel.. Sakor Gigoa. fiin, chasde Seoder tros fds fast och som inte hindrar allt f6r mycket anvinds.

En ring fistad i ndsans mellanvigg dr en mycket vanlig
foreteelse hos resar och orcher. De storsta krigarorcherna
brukar dessutom koppla smala kedjor frdn nisringen till
t. ex. en Oronring. Vanligare bland andra svartfolk 4r en
ring fdstad 1 ena ndsvingen. Ringarna kommer vanligtvis

biraren ndgot av fiendens kraft. Mdnga av smyckena
gors eller modifieras av stammens smidesmistare. [ LAPPRINGAR

. . En ndgot mer ovanlig tilldragelse dr ringar fistade
ORONMARKNING genom en av lipparna, vanligtvis underlippen. Endast
Svartalferna har en speciell variant av utsmyckning, de  benmin och de bista av krigarna tilldts bira dem. Dessa
tar olika sorters hdli 6ronen eller skir rent utav bortdem  ringar brukar vara av hdgre kvalitet in nisringarna,
for att visa sin status. Exempelvis skirs ett litet jack i eftersom orchen ifriga ir tillrickligt miktig for att

ytterdrat for varje nedlagd alv och ett litet hdl for varje  kunna fi ”godbitarna” frin ett byte.
dvirg. De mest framstdende svartalfskrigarna saknar

ddrav ytterdron. ORONRINGAR

Till skillnad frin svartalferna si anvinder orcherna  Oronringarna ir den mest grundliggande av alla
oronmdrkning for att beteckna stamtillhdrighet. For-  svartfolksutsmyckningar och birs av i stort sett alla
utom jackiodronenstopparde ocksd in benbitar, hdrtestar  orcher, iven de som inte haft s stor lycka pi slagfiltet.

och metallstycken for att markera till vilken stam eller  Dessaringar kan ha alla méjliga ursprung, bara de giratt
klan man tillhor. hinga fast i Orat.

4 < .r*':" ':.: :

Den galna mianens
stam

De ylande Dvargstryparna Svindtarna

kransernas
stam

oo

i *.
e T

Det sjuka dgats band Den blodiga klons stam De galna hundarnas stam
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NASBEN

Det dr mycket populirt bland orchiska benmin att fista
ett limpligt ben genom nisan for att inge storre respekt
hos orcherna. Detta ben dr mycket enkelt att f3 fast,
benmannens lirjunge tvingar helt enkelt benet genom
nisans mellanvigg med brutalt vild.

KROPPSFARGER

Mycket vanligt bland t. ex. svartnissar ir att mila hela
kroppen i svart fiarg for att skrimma motstdndare i strid.
Benmidn har for vanan att mala sig i vit firg och orcher
1storstaallminhet malar girna kroppsdelariolika firger,
t. ex. rott. Vanligt ar ansiktsmalningar; vissa monster for
strid och andra for fest.

ARRMONSTER

Alla svartfolk respekterar en drrad krigare och for att sjilv
bli respekterade dr det mycket vanligt att man skir sig
sjdlv med en vass kniv. Denna ritual 4r sirskilt vanlig
bland bérsirkar som rituellt skir sig innan varje strid foér
att hamna i ett tillstdnd av outtomlig stridslust. Andra
varelser dn svartfolk bedoms som bittre ju fler drr de kan
uppvisa. Ju storre och lingre drr desto mer impone-
rande.

SMYCKEN

Vanliga smycken dr halsband med en tand patridd for
varje nedlagd fiende, annars tar svartfolken helst redan
existerande smycken nir de plundrar och hirjar.

TATUERINGAR

Tatueringens konstart har linge praktiserats hos svart-
folken, 1 synnerhet hos svartalfer, illvittar och orcher.
Sjilva ut-
formningen
brukar vara
anknuten till
orchens klan
eller stam, t.
ex. har alla
orcher 1 Det
blodiga sp-
jutets stam
ettsvart spjut
Inristat pa
svirdsarmen.
Tatueringen
gorsvanligen
av en faltskir
med en vass
kniv eller tri-
bit och vixt-
firger. Van-
liga firger ir
svart, gront
och blatt.

UTSEENDE
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FANOR OCH
KRIGSTROFEER

Orcherna har allad haft en forkirlek for troféer och
kultformal. Troféer erdvrade i strid har alltid hyllats och
varit symboler for hog status i klan-hierarkin. En mot-
stdndares hjdlm eller kranium hor till de finare troféer en
orch kan dga.

Foremal som en fiende burit eller delar av en motstin-
dares skelett hor till de hogt ansedda ting som anvinds
som krigstroféer.

Tidigt kom orcherna att anvinda metoden med fista
upp sina troféer pad stinger och spjut for att kunna
stoltsera med de och pd ett enkelt vis bira med sig dem
1 strid och under marsch. De kan sigas vara en primitiv
version av standar.

Fanor ocn banér ir en relativt modern foretelse bland
orcherna. Ungefir dr200-100 fO tog den forsta stammen
upp bruket av att biara med sig en fana som stammens
kinnetecken. Detta spred sig till stammar med an-
gransande territorium och den nya sedvinjan vixte i
populdritet. Fanor kom att bli viktiga hierakiska kin-
netecken och de kom att utvecklas i friga om utseende,
firg och form. Grupper, stammar och klaner hade till en
boérjan egna fanor men orchernas vilja att utmirka sig
och visa sin status ledde till att enskilda utmirkande
individer skaffade sig egna fanor och di ofta en egen
fanbdrare. De olika grupperingarna sdsom bigskyttar,
spjutbdrare och olika truppenheter lit skapa egna fanor,
banér och symboler. Orchernas truppstyrkor kom att
allt mer priglas av hojda standar och krigiska troféer. En
stor orchhidr dr nufoértiden sdlunda miktig att skida.

Det indlosa vimlet av fladdrande fanor, banér och
groteska krigsrtroféer dr mycket imponerande dven for
fienden. Orchena dr pd grund av sin sjilvupptagna
rangskala fullt 1 klass med de strikt feodala arméerna i
frdga om antal fanor och dylikt. Gemensamt for de olika
typerna av hierarkiska kinnetecken dratt de ofta utformas
sd skrimmande som mojligt och symboliken i dem ir
enkel och gir sillan att missforstds. Symboler som
kranier, eld och vapen 4r mycket vanliga. Vissa orch-
stammar som anvinder sig av enkla skrifttecken kan
ibland nyttja dessa under sina huvudsymboler for att
ange sin status. Hur fanor skirs till, dvs vilken form de
far, ir ofta gemensamt for den egna stammen eller
klanen. En klan kan ibland kriva att klanmirket skall
ingd 1 de enskilda stammarnas och alla de olika
individernas och gruppernas fanor.

Utformningen av krigstroféer och standar varierar
frdn klan till klan. Gemensamt har de att féremdl, ting
och tyger som ingdr i standaret fists mycket noggrant.
De surras och kedjas fast med nitisk glod. Strider och
hdrdfora bataljer kan medfora att trofeérna annars faller
sOnder. Somliga trofeér ar mycket gamla och det sdgs att
det finns kranium bland de idag existerande standaren
som tillhorde de forsta manniskorna. Rustningsdetaljer
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UTSEENDE

SKOLDAR

Skoldar anvinds hos orcher sdvil som hos andra raser for
att ge skydd mot hugg, slag och projektiler, sdvil som till
att markera tillhorighet och rang. Skdldarnas utform-
ning och tillverkningsmetoder varierar mellan olika
omradden och orchgrupper. Somliga orcher nyttjarskdldar
tillverkade helt i metall medan den vanligaste typen av
skold dr tillverkad av traramar forstirkta med metallskenor
eller benbitar. Djurhudar dr vanligtvis spinda 6ver
skdldarna. Utformningen av skéldarna beror pd anvind-
ningsomradet och pd i vilka miljéer de nyttjas.
Grottorcher anvinder exempelvis smé, litta parer-
skoldar som inte dr i vigen i de tringa grottgingarna.
Eftersom avstidndsvapen ofta inte kan anvindas i under-
jorden dr det heller ingen storre vits med storre skoldar.

och metallféremal forstérs sakta men sikert men det
orcherna tycks inte ta ndgon stérre notis om detta. De
stinger och spjut som troféerna fists pd byts ut allt
eftersom de blir gamla eller obrukbara. Att ta en fiendes
standar eller trofé ses som mycket irbart. Fiendefanor
brukar lindas runt standar eller rivas itu och fistas pd den
egna fanan som segertecken.

Att fista upp fiendeskoldar och broéstplitar med
heraldiska tecken pd standar dr brukligt. Orcherna bru-
kar emellertid tillfoga egna tecken eller forstora den
ursprungliga symbolen med obscena ”teckningar”.
Ylkaurs orcher har den virsta utformningen av alla
standar. De anvidnder ofta blod och avforing for att
”madla” sina symboler. I spetsen for sina trupper brukar
de ldta sina storvuxna standarbirare féra groteska standar
med fiender spetsade pa ldngspjut. Hundhuvuden och
andra djurs avhuggna skallar anvinds fastspetsade pi
spjut och de byts ut endast da de faller av. Ylkorcherna
visar alltid upp de mest bestaliska och obscena sidorna av
sin natur i sin symbolik. Effekten som dessa ”symboler”
har pd motstdndare behdver nog knappast forklaras.

Fan— och standarbidrare erhidller en speciell status
bland orcherna. De strider forvisso inte pd samma vis
som de regelritta krigarna men de bidrar till att hilla
uppe den viktiga stridsmoralen. En fanbirare skyddas
ofta av den egna gruppen och kan ocksa sjilv forsvarasig
for att skydda sin fana eller trofé. Sjilva fan-/
standarstdngen dr ofta utrustad med en spetsig ”sko”
som mojliggdr att den fdsts i marken, vilket gor att
fanbdraren kan stilla ifrdn sig den for att obehindrat
kunna sldss. Ndr orcherna sldr liger si fistes alla fanor,
banér och standard vid den egna gruppen som
onienteringsmadrke och kidnnetecken.
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UTSEENDE

Slittorcher har girna litta rundskoldar som inte 4r i
vigen dd de ror sig mycket och inte vill bira pa skrym-
mande utrustning.

Bergsorcher anvinder mestadels tunga bepansrade
skdldar. Detta har mycket att gora med det faktum att
orchens huvudmotstdndare i bergen ir dvirgfolken
vilkas vapen och slagstyrka dr av det tyngre slaget. For att
kunna std emot hugg fradn dvirgars yxor méiste en skold
vara av metall, helt eller delvis. Orchstammar som bor
ndra alver brukar bidra stora, litta skoldar till skydd for
alvernas pilar och projektilvapen. Orcher som ofta
konfronteras med skickliga svirdskimpar anvinder sig
av ldtta parerskoldar for att kunna rora sig obehindrat.
Det finns ett fdtal grupper av orcher som anser att
skoldar dr det yttersta tecknet pa feghet.

UTSMYCKNING OCH DETALJER

Orchen dr mdhdnda inte den varelse som begdvats med
storst konstnidrliga talanger. Dock dgnar de girna tid till
att smycka sina skdldar, om 4n pi ett eget vis. Detta har
mer att gora med markering av stillning och tillhoérighet
dn med konst att gora. Utsmyckningarna kan oftast
bestd av troféer frin strider och fallna fiender. Klanen
eller sstammens mirke kan férekomma pa skélden for att
markera tillhérighet och hirkomst. Man liter girna
fasta en anteckning om sitt namn, sitt yrke eller strids-
specialitet, sdsom birsirk eller skallkrossare.

Skoldsmyckning skall vara av skrimande natur eller
inge respekt hos betraktaren. Orcher med hdog rang eller
sdrstillning kan ga till 6verdrift i sina forsok att smycka
sina skoldar. De kan vara fulla av allt som orchen anser
vararespektingivande symboler eller foremal; tygstycken,
kranier, revben, rustningsdetaljer, djurhudar, intorkat
blod, klanmirke och skoldmélningar. Det som for en
mainniska framstdr som otymplig och ofunktionellt ir
for orchen en sjilvklarhet, dels pd grund av orchens
mycket storre muskelmassa vilket mojliggor for denne
att rora skolden utan att den extra tyngden forhindrar
cller besvirar skoldtekniken, dels for att den priliga
skdlden dren naturlig del av det hierarkiska orchsambhillet.
Vissa stammar har skickliga metallberbetare som knackar
ut monster och symboler i skéldens plitar.

Det lir innas stammar som liter smeta in sina skoldar
med avforing. Lager pd lager av orchavforing adderas till
skoldarnas ytskikt, vilket gér att motstdndarna fir svirt
att hdlla tillbaka den naturliga driften att vomera di de
osmakliga dofterna ndr deras luktorgan. Skéldarnas yta
blir dessutom starkare for vart lager som kletas pd. En
bieffekt ir dock att alla vapen som slagit mot skolden kan
bdra med sig smittsama sjukdomar eller orenheter som
leder till svdra infektioner.

STRIDSMALNING OCH
FARGSYMBOLIK

Det forekommer hos somliga stammar att orcherna fore
strid smorjer in sina kroppar och anleten med firg, dels
for att ge ett mer skrickinjagande intryck, dels for att
markera sin egen status. Utformningen av sjilva mal-
ningen skiljer sig mellan de olika individerna. En del
stammar har tecken som gdr igen hos alla stamkrigares
madlning.

Krigsmdlningen kan variera frin att vara ett firgstrdk
over pannbenet till forhdllandevis komplexa monster
som madlas Over hela kroppen. Orchernas sjilvglori-
fierande liggning gor att de girna forsdker dvertriffa
varandras krigsmdlning, ndgot som resulterariatt orchisk
krigsmdlning verkligen dr grotesk och skrimmande, ty
detorchiska handlaget med pensel skulle kunna jimforas
med abstrakt surrealistisk konst.

De olika firgerna kan anvindas for att markera
grupptillhorigeht, vapenslag eller stridspecialitet. Fir-
germna dir ofta baserade pd leror och torkade vixter.
Tillverkningen av firgerna brukar stammens benman st
for. Orcherna anvinder sig bara av sex grundfirger nir
de utfor krigsmdlning eller malning pé fanor, rustning
och skoldar. Firgerna anvinds ofta utifrdn ett allmint
vedertaget symboliksystem.

FARGSYMBOLIK

Vitt: Didens farg. Det drvanligt att barsirkar och orchiska
hjiltar milar sina ansikten i vitt. Aven benmin brukar
vara vitmdlade nir de drar i strid. For svartnissarna
betyder vitt ingenting speciellt, men eftersom firgen ir
latt att framstilla (av kalk) sd ir detta den dominerande
krigsmdlningen bland svartnissarna.

Svart: Krigets faryg. Ylkaurs orcher anvinder denna
firg som symbol for sin gud och for sitt livsmal. For
ovriga svartfolk dr den bara allmint sympatisk eftersom
det dr den raka motsatsen till det férhatliga ljuset.

Bla: Modets och styrkans farg. Anvinds som Kraukhs
fairg — bdde guden och rasen. Av dvriga raser anvinds
blatt frimst pd banér tillhorande hévdingar, hirjare och
birsdrkar.

Rod: Vansinnets firg. Anvinds frimst av slittorcher
som tilltalas av styrkan hos den vansinnige.

Gul: Smartans farg. Gult symboliserar solljuset och
den smirta som solljuset framkallar. Firgen ir vanlig pa
banér tillhorande filtskdrer och benmin.

Gron: Hatets farg. Orcher upplever hatkinslor som
ndgot gronaktigt, vilket dock bara 4r en av flera orsaker
till varfor de inte trivs i alvskogar.

”Pd sina skoldar bar de ett egenartat tecken, en liten vit hand i mitten av ett svart
filt — och i pannan pd deras jirnhjilmar fanns en S-runa i nigon sorts vit metall.”

— Sagan om de tvi tornen
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SEDER OCH BRUK

DETTA KAPITEL BESKRIVS ett flertal av svart-
folkens sedvinjor och bruk. Det finns dessutom en
hel del diverse information som inte passat in1 nagot

annat kapitel. Observera att det som sigs om orcher ofta
ocksd giller for de ovriga svartfolken.

BLODSGANG

Orchers hierarkiska system, baserat pa rastyrka och vald,
har skapat en mingd olika sedvinjor. En sddan idr
blodsgdng. Det dr en form av tvekamp som anvinds for
att 1osa allehanda tvistemdl. En vanlig metod for att
avancera inom den egna hierarkin ir att utmana en
hogre ansedd orch pd blodging och besegra denne.
En blodsgdng sker mellan tvd kombattanter inom ett
omride som begrinsas av exempelvis fyra nedstuckna
spjut, svird eller liggande skoldar. Somliga bofasta
orchstammar har sirskilt iordningstillda blodsgéngs-
platser. Reglerna som styr denna brutala tvekamp dr
enkla och grymma. Den som stir upp efter att ha
oskadliggjort sin motstindare har vunnit. Kampen fort-
gar tills dess striden avgjorts. De tvd stridande maste
befinna sig inom ”blodsgéngsarenan” hela tiden. Den
som kliver utanfoér denna forlorar och 16per dessutom
risken att bli ihjdlslagen av dskddarna. Alla metoder for
att vinna dr tillditna och de tva fir sjdlva avgora vilka
vapen eller utrustning de skall anvinda. Det dr sdlunda
inte enbart en tdvling i att vara skicklig pa att sldss, utan
det giller att vara listig, vaksam och uppfinningsrik.

En blodsgéng slutar sillan si lyckligt att bdda inblan-
dade limnar skddeplatsen av egna krafter. Oftast krivs av
segraren att han drdper sin motstdndare, dven om denne
ar hjdlplos. Av denna anledning dr det ocksd naturligt att
blodsgingens utslag dr okrinkbart. Om ndgon miss-
tycker eller ogillar det resultat som tvekampen givit kan
detta endast indras genom en ny blodsgdng. Det forefaller
ndstan onddigt att padpeka att blodsgdng hos orcherna dr
en mycket populir foreteelse som drar mdnga dskddare.
Det kan ske genom att blodsgidngen tar sig form av en
”turnering” ddr slutligen en orch stdr som segrare 6ver
alla de andra. Vid val av en ny ledare 4r blodsging oftast
den naturliga 16sningen for att f den limpligaste och
starkaste orchen.

”Den brinda jordens klan” stod efter ett blodigt slag
utan klanledare. Klanens alla stammar samlades da for
att hilla blodsgdng i hopp om att finna den nye ledaren.
Tre hela nitter pdgick kamperna. Di den tredje natten
overgickigryning, besegrade den vildige Gunhk Orrgh
densiste motstindaren genom att bita av dennes hilsenor.
Blodsgidngen ledde till 36 doda och 151 skadade. Med
detta som bakgrund ansdgs Gunhk vara den ritte att
leda klanen. Detta maktskifte markerade boérjan pd
”Den brinda jordens klans” andra storhetstid.

Blodsgdng hor till de {3 traditionella sedvdnjor som
star att finna hos alla orchstammar och raser overalit.
Det kan ske att orcherna liter fingar eller utomstidende
raser gd blodsgdng for nojes sku!l eller for att 16sa
oenigheter.
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SKROCKFULLHET

Orcher hyser som sd manga andra varelser formdgan att
fornimma skrick och ridsla. En orch skrims emellertid
inte av samma saker som en minniska upplever som
hotfulla eller farliga. De 6vriga civiliserade varelserna
fruktar orcher och illvilliga visen, demoner och morker,
men orcher hyser inte minsta respekt for andra svartfolk
och gillar snarare att identifiera sig med illvilliga och
ondskefulla varelser. Orchen trivs i moérkret och kinner
sig hemmastadd i1 skuggorna och kan sidlunda pd intet
sdtt sdgas vara "morkradd”.

Vad som diremot fyller orchens enkla sinnelag med
fruktan dr det okinda och svarforklarliga. Varelser av
okdnt ursprung, magi, obekanta ljud och frimmande
miljoer kan bringa dem ur fattningen och paverkar
orchen negativt. Om orcher Gverraskas av ndgot de
finner som skrimmande kan deras mod och stridsmoral
sjunka avsevirt. Eftersom en grupp orcher girnareagerar
kollektivt kan de hetsa varandra till panik om de skrimts
upp tillrickligt mycket. Detta kan leda till att de flyr i
”vild karridr” utan att ta hinsyn till att hilla samman
gruppen eller att organisera en samlad retritt. I virsta
fall kan orcherna ga till anfall mot skriackkillan 1 barsir-
karaseri. Om orcherna flytt kan de givetvis dtersamla sig
fOr att reorganisera sig.

Nir forsta chocken lagt sig och Overrasknings-
momentet forsvunnit kan orcherna mycket vil ta mod
till sig och dtervinda till den plats de skrimts ivig frin.
Orcher kan mobilisera mycket viljestyrka och évervinna
sin fruktan och riddsla pa ett sidtt som ménniskor éverlag
inte dr kapabla till. Om orcherna ir medvetna om
”skrickkillan eller vet pd ett ungefir vad som vintar
dem kan de forbereda sig och forblir relativt opaverkade
av ridslan. En bra ledare eller karismatisk kimpe kan
ingjuta okad sjilvtillit och stridsmoral hos orcherna.

Det finns vissa forband bland alvfolken som anvinder
sig av skrimseltaktik di de sldss mot svartfolkshirar. De
forsdker stindigt 6verraska dem och sprida sd mycket
kaos och forvirring som mdjligt bland svartfolken. Med
underliga stridsrop och med hjilp av hornstétar och
speciella ”vinor” sprider de en vdg av obehagliga ljud
som for de oforberedda orcherna litt ter sig skrimmande.
Alvernas krigsmdlningar, masker och klidedrikt ir sd
utformade att de inte skall pAminna om kinda levande
varelser utan bringa storsta mojliga forvirring och fruktan
hos betraktarna.

Orcher ir av en skrockfull natur; de tror fullt och fast
att diliga omen och tecken ir forebud frin gudarna.
Orcher och svartfolk dr enkla sjdlar och de ger sig gdrna
hdn at tvdngshandlingar i kombination med skrockfulla
forestillningar. Detdrinte ovanligt att en stor orchgrupp
grips av kollektiva tvdngstankar. Om en orch passerar pa
en sida om ett trdd kan en annan gora det samma. Det
leder ofta till att hela gruppen gir forbi tridet pd samma
sdtt.
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Hir foljer ndgra exempel pd allmidnt vedertagna
handlingar som bygger pd skrock och tvingsmaissiga
beteenden och kanvara anvindbara for sdvil spelare som
spelledare.

e Att utfora sina behov pd fienders grodor eller i
alvskogar anses bringa kraft och framging.

Att passera en dod alv utan att sparka pad kroppen
anses bringa otur hos vissa orchstammar.

Innan man dter sin mat bér man spotta pa den.

Att vidrora sin motstindares hjissa efter det att man
fillt denne anses bringa kraft och tur. Lite av mot-
stdndarens styrka gar vid beroring over till orchen.
Det finns de grupper av svartfolk som anser att man
bor stinka vit firg pd fallna fiender for att 13sa deras
sjilar vid kroppen. Risken foreligger annars att den
dodes osalige ande kommer att himnas pa forovaren.
Att bli bestulen pa sitt vapen hor till det mest for-
nedrande som finns bland svartfolken. En bestulen
krigare mdste dterta sitt vapen och hdmnas. Stor
olycka drabbar den som inte kan dteruppritta sin dra.
Att lyckas med att rycka en dvirg i skidgget under
stridens gidng anses vildigt drofullt och bringar
framgdng till den modige.

MAT & DRYCK

Aven svartfolk miste ita och nedan beskrivs nigra av de
vanligaste ’ritterna’ och vad som dricks till. Lyckligtvis
ar svartfolkens matsmiltningssystem sd fithgt konstru-
erat att de i princip kan fortira ndstan vad som helst. Det
ryktas att vissa troll t. 0. m. kan leva pd grus och smi-
stenar. Vad som dock dr sant dr att mdnga dter smasten
for att hjilpa matsmiltningen.

KoOTT

Kott utgdér den storsta delen av svartfolkens kost.
Nedlagda djur dts ibland grillade men oftast rda di de
flesta svartfolk ogillar eld och misstror flammorna. De
mer civiliserade dter dock sitt kott grillat, eller saltar,
roker eller torkar ned det for framtida behov. Troll,
svartnissar och resar dter alltid ratt kott. Forutom de
vanliga bytesdjuren sdsom varg, bjoérmn, hare, hjortar och
allt annat som skuttar omkring i nirheten har méinga
svartfolk ett kannibalistiskt drag som gor att i svdra tider
ndr jakten har gitt daligt sd dter man helt enkelt upp de
svagaste, sjuka, yngsta och/eller gamla i stammen.
Orcher iter utan betinkligheter nedlagda svartnissar,
vittar och svartalfer om de bara tillagas pd ritt sitt.
Forenklat kan man sdga att de starkaste fir ita sig mitta
och de svagaste blir huvudritten.

Man iter ofta dodade fiender for att f3 ndgot av deras
styrkor, exempelvis sigs en dvirg skinka styrka, en ken-
taur snabbhet, en halvlingdsman ¢kad aptit och en alv
sdgs hoja livslingden. Detta giller dven vissa djur, t. ex.
ger bjornen styrka, vildsvinet vdldsamhet, virtsvinet
vackrare hud, etc.
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GRONSAKER

En mer sillsynt ingrediens 1 det svartiska koket dr
gronsaker och ndr den existerar bestdr den oftast av en
ndve farskt gris nyligen uppryckt frdn marken. Sirskilt
orcher tycker om gronsaker och en stam kan tugga sig
genom en hel dang med vajande gris om inget kott finns
att ita. Ibland kryddar dock kocken matritterna med
funna bir och 6rtvixter men det dr inte alltid han vet vad
kryddorna gor. Det finns berittelser om hela stammar
som drabbats av frossa och magvirk efter att ha dtit. Nar
sddant hinder brukar kocken sjilv hamna pad matsedeln.

SVAMPAR

Svampar riknas som kulinariska smakupplevelser och
alla svartfolk forsoker ha en egen odling med
favoritsvamparna. Annars its de dir man hittar dem och
att vissa kan vara giftiga ar det fa som bryr sig om. Dd och
da stoter man pd svampar som ger en berusande effekt
pd svartfolk, och en hel stam kan stanna i flera veckor
ivrigt sokandes efter fler om ndgra har hittats. RGksvampar
riknas som delikatesser och mycket underhdllande att
tugga med 6ppen mun.

DRYCKER

Vanligast 4r vatten som finns lite Overallt. Svartfolk
dricker nir de finner vatten och di oavsett om det ror sig
om en liten grumlig vattenpdl eller en friskt porlande
bick. Deras magar skyddar dem frdn det mesta. Vid
hogtidliga tillfillen, vid fest eller ndr det helt enkelt finns
tillgingligt dricks girna den berusande drycken
orcherdrank och di helst i stora mingder. En av orsa-
kerna till att benminnen tolereras ir just att de ibland
behirskar en besvirjelse som forvandlar vatten till
orcherdrank. Varje orchstam med sjilvaktning brygger
sin egen orcherdrank i jdttelika kar och anvinder varje
liten hindelse som ett svepskil for att festa omkring.
Lyckligtvis tal svartfolk denna dryck ganska bra, medan
t. ex. alver pdverkas pd samma sitt som av ett dodligt gift.

OM ORCHERS STANK
OCH EKONOMISKA
FYSIONOMI

PNiar jag fordes in i orchernas fasansfulla ndiste mottes
min person af en stank af ditintills okdnd natur. Huru-
vida ens en slagbjorn skulle ofverlefva denna odor stiller
189 mig fragande infor.”

En orch i vaxen dlder forbrukar betydligt mer energi
dn vad en minniska i motsvarande dlder gor. Detta gor
att orchens normalbehov av foda dr storre an minniskans.
Det finns emellertid en betydande skillnad mellan de tva
raserna, amnesomsittning och den energiutvinnande
processen. Minniskan klarar inte att leva normalt om
tillférseln av energi stryps eller helt upphor. Kroppen tar
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skada och hjdrnans aktivitet sjunker. En jimn tillférsel av
ny energi iar nédvindig for att minniskokroppen skall
arbeta pd ctt tillfredstillande sitt.

Orchen, diremot, har andra funktioner som gor den
vdl rustad for perioder av ett forminskat energiflode.
Under mycket ldnga perioder kan orchen leva utan
ndgon som helst tillforsel av energi i form av dryck eller
fast foda. Vad som reglerar dessa funktioner ir ndgot
oklart men det dr ett faktum att sd snart orchen drabbas
av en energitorka aktiveras dennes sparsystem.
Orchkroppens enklaste funktion dr att den lagrar energi
1 kroppens fettvivnader. Energireserven kan losgoras
och pd sd vis ge nya krafter. En funktion som dirmed
leder till att den mest viltranade orch alltid har en ndgot
rundad buk. Kroppen kan sjilv vilja att reglera kroppens
inre energiflode, och sidlunda fir de organ som ir
viktigast mer energi dn andra som gar pd ”sparldga”.

En raffinerad metod har ocksd utvecklats i orchens
mage. Den 6évre magmunnen vigrar att dppna sig da
kroppen arbetar under energisndla forhdllanden.
Magsicken fylls dirpd av en syra som stoppar upp
nedbrytningsprocesser och forruttnelse. Pd sd vis kan
maginchdllet och dirmed energin sparas ett bra tag tills
det verkligen dr stort behov av ny energi. Orchens
tarmsystem och urinbldsa dger ocksd de unika egenska-
per vilka har till funktion att utvinna energiisd hog grad
som bara mojligt. Tarmarna kan arbeta ldngsammare dn
normalt och avféringen sugs ren pd energi med hjilp av
specialiserade tarmsyror. P3 sd vis kan ocksd orchurin
dtervinnas i kroppen sd att slutprodukten som orchen
slipper ifrdn sig dger konsistensen av skum.

Samma process giller for orchens transpiration. Dessa
processer leder till att orchens avfoéring dr hogkoncen-
trerad ”slagg” vilket medfor att den lukt som bildas ar
onormalt frin. Med tanke pd att svartfolk overlag inte
alls tvittar sig ligger sig lager pd lager av orchens
skummiga svett over kroppen. Dirav den oticka och
kviljande stank som kidnnetecknar orchen.

SVARTISKA NAMN

Svartiskan dr ett mycket kargt sprdk med gutturala liten,
harklingar och vrdl som utmirkande ingredienser.
Svartiska namn priglas mycket av detta och ett bra
svartiskt namn ska lita bra att skrika did exempelvis
orcher gdrna skriker sitt namn som stridsvral i strider. Ju
hemskare och merimponerande namn svartfolksvarelsen
har desto riddare och osdkrare blir fienden.

Listorna nedan ger férhoppningsvis god inspiration
it bdde spelare och SL.

ORCHER

Orchiska namn karakteriseras av den svadrighet en ovan
talare med ddliga kunskaperi det svartiska spraket har att
uttala dem. De dr alla, med ndgra fi undantag, namn
som har ett kraftigt och brutalt uttryck. Ofta komplet-
teras det korta och harska namnet med ndgot respektin-
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givande epitet sd som Svarttand, Handkross eller lik-
nande. Ibland kan det hinda att orchen helt enkelt har
ett sidant epitet som egennamn. Det dr dock bara
orcher i ledarstillning eller som har gjort sig vida kind
for ndgot som far dessa epitet.

RESAR

Resars egennamn har vanligen den egenskap att de inte
ar allt for svdra att komma p4, att uttala och att minnas.
Mycket vanligt ir smeknamn som Krossaren, Stam-
klyvare, Kotthjirna och liknande. Ibland forekommer
namn som Dunk, Aaarg, Aj, Fy, Ston, och liknande.

SVARTALFER

Svartalfers egennamn utgodrs ofta av enklare sam-
mansittningar in de mer komplicerade orchernas namn,
det ir korthuggna namn. Det hinder ibland att vissa
utmirkande svartalfer fir sirskilda epitet typ Stornisa,
Kutrygg, Talitta eller liknande alltefter personens ka-
raktir och utrittade dad.

SVARTNISSAR

Svartnissarnas namn ir mycket enkla, ibland bara besta-
ende av en enda bokstav. Det ir fullt legitimt att heta P
om man ir svartnisse men vanligen har namnen dtmins-
tone tre bokstiver och i vissa speciella fall rent utav fyra.
De flesta tar dock flera namn, t. ex. kompisens namn da
denne lyckats nedgora en vildhund alldeles sjdlv, eller
hovdingens namn. Alla svartnissar i en stam kan sdlunda
heta samma sak om 4in med smai variationer i uttalet.

ILLVATTAR

Illvittarnas namn skiljer sig ndgot ifrdn de Ovriga
svartfolkens namn, istillet fOr att ta sig ett namn utan
nidgon egentlig betydelse sd heter man t. ex. Dolkklo,
Svirdshand, Denvilsignade eller Morkerddd. Observera
att om en illvitte heter Kallkkadir (jori = Dvérgdrdparen
holjd i skuggor) s mdste han ha fértjanat namnet. Vad
man heter har med andra ord mycket med hur pass
respekterad man dr.

VATTAR

Vittarnas namn liknar illvittarnas i det att deras namn
betyder ndgot. Ofta kan man i en vittes namn utldsa
nigot om denne, t. ex. vilken typ av person det ir, om
han ir kind for ndgot etc. Ofta ir namnen relaterade till
gruvdriften, smideskonsten, guld och olika mineraler, t.
ex. kan en vitte heta Grytja Menakkad Fytt (jon =
Vilsmidande Guldfinnare). Eftersom namnet helst ska
spegla en stor del av vitten tenderar deras namn att bli
ganska ldnga och vinner och bekanta brukar dérfor bara
kalla varandra vid kortare versioner av namnet.

TROLL

Troll har enkla namn som ir litta att uttala. Intill inns
nigra exempel for att ge inspiration till nya trollnamn.

SEDER OCH BRUK

EXEMPEL PA ORCHERNAMN

1T1I00 Namn

1 Adnkk

2 Agrak |

3 Argor

4 Artro

5 Astirl

6 Bagmol

7 Bebek

8 Bizabrazni I

9 Brascht

10 Buhal

11 Cerdrascht

12 Chack

13 Cirkin i

14 Clofenac

15 Colerak

16 Dergoul

17 Doulg

18 Draum

19 Dudenal

20 Grakk

21 Gorm

22 Gursch I

23 Gyzel

24 Jalka

25 Janosch

26 Jishnak

27 Joschnak

28 Kabbal

29 Kaerk

30 Kasvot

31 Kerebro

32 Kinlir

33 Kirmizi

34 Kulak

35 Lampu

36 Lillklink I

37 Ledrasch
EXEMPEL PA |

RESENAMN

1T20 Namn

1 Abrelax

2 Brumme

3 Dilk I

4 Etrag

5 Ghashan

6 Glub

7 Grum

8 Ijna

9 Kaba

10 Krannish

11 Limes

12 Maur

13  Nrauk |

14 Ogren

15 Retre

16 Sem

17 Tahg

18 Tsuk

19 Ughu

20 Zlika

38 Lobak

39 Lorrf

40 Maclogh

41 Malon

42 Minah

43 Modur

44 Mrauk

45 Nidnus

46 Olb

47 Omer

48 Ork

49 Orta

50 Pachi

51 Pidjar

52 Puternic

53 Rambut

54 Rasc

55 Rihlk

56 Retark

57 Ruma

58 Rural

59 Sadh

60 Shondor

61 Tammam

62 Tamnell

63 Tirban

64 Tork

65 Torsekh

66 Tudjuh

67 Uagaga

68 Utangaz

69 Vaste

70 Vrash

71-100 Epitet som
cgennamn, vilj
ctt eller slumpa
fram pd tabell
nedan.

EXEMPEL PA
SVARTALESNAMN

1T20 Namn

1 Amburr

2 Begev

3 Digg

4+ Dojdoj

5 Erk

6 Fidre

7 Grop

8 Grotto

9 1Gunter

10 Kralke

1) | Lekh

12 iMyltas

13 Ohtarkh

14 Rykk

15 ROss

16 Roveg

17 Sluggo

18 Stybb

19 Uggak

20 Vork
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RAUKKER

Raukkernas namn skiljer sig inte sirskilt frdn orchernas.

De enda dndringarna dr att alla mdn har tilligget -y eller

-¢ efter namnet, t.ex. Adrak blir Adraky eller Adrake.

Kvinnorna har tilligget -a eller -i, t.ex. Adrak blir Adraka
eller Adraki. Speciellt vordade raukker tilltalas med

Raukhir plus namnet, t. ex. Raukhir Adraky.

EPITET

Dessa ir smeknamn som svartfolk med forkirlek tar sig,
inte bara ett utan girna flera. En orch med namnet
drakdodare eller ordchdranksviljare far dock rikna med
att f3 sin pdstddda status testad av andra. Oftast ir

smeknamnet befogat, t. ex. en stark orch kan heta Arm-

stark, men ibland kan rent skrattretande och ologiska
namn férekomma.

KORT ORDLISTA

Svartiskan har en mingd ord som kan tolkas pd alle-
handa vis och som saknar bdjningar och bestimmelser.

Dirfor kan somliga ord vara svdra att versdtta. Man fir
med hjdlp av sammanhanget som ordet befinner sig i
forsoka lista ut dess verkliga betydelse. Foljande parlor
innehdller ord som finns med i modulen och andra
anvindbara ord. I parléren tas endast de viktigaste

betydelserna for orden upp.

EXEMPEL PA EXEMPEL PA
TROLLNAMN SVARTFOLKSEPITET

1T20 Namn 1T20 Epitet

1 Arth | 1 Alvdédare

2 Barthe | 2 Argsint

3 Bele 3 Birsirken

-+ Edar 4 Den fule

5 Fronk 5 Dvirgslungare

6 Gerbor 6 Gultand

7 Grimhild 7 Guloga

8 Halfdan 8 Huggtand

9 Helm 9 Huvudsplittare

10 Huggo 10 Jattenave

11 Karsk 11 Klo

12 Kurz 12 Krossaren

13 Laugg 13 Krikfot

14 Marad | 14 Kétthjirna

15 Olak 15 Manslukare

16 Rulf 16 Storkift |

17 Storg 17 Storstark

18 Tedo 18 Svampti

19 Ulger 19 Svarthand

20 Warg 20 Ursinnig

Ashak oga, 6gonlock, (de)
Levande

Atshal arofull, segerrik

Baah klipsk, kunnig

Bogglf jord, mark, landomrdde

Chry arr, arrig, erfaren

Chabras hona, vekling, tandlos

Drogh birare, bringare

Eff den siste, efterslintrare

Elck alver, skitstovel, mes

Etreet skelett, benbit

Gribb strypa, strypt

Grobb at, dta, dtas

Grogol dvirg, dvirgar

Grok sjuk, illamdende, vek

Gylk ylande, yla

Icch sol, smairta, vit, tortyr,
ldngsam dod

Ignarth brind, brinda

Ignar eld, flamma

Ilkhh dod, déden

Kah galen, galenskap,
gudarnas utvalde

Kisch talt (ett kupolliknande
talt)

Krachnach skog, trad, otick plats

Lobbnack kranium

Lunorgh mdnen, gudarnas boning

Mrakh klo, dolk

Mrakhach stor dolk, svird

Nichh
Norhygh

Oggra
Ottar

Rakhim
Roskalgh

Rulgh
Sangrogh

Tyyrkh
Uhman

| Urganob

Urgh
Waargh
Wouurk
Ylkor
Yngrykk
Yrlokh

Yroogh

inte, nej, €j, aldng

sOk, sOka, finna

band, grupp

(fientlig) stad /bositt-
ning

varldens undergéng
barsirk, vildsint, respekt-
ingivande

blod, blodig

stank, illaluktande,
blomma

satyr, ”blomilskare”
manniska, blek, svag,
diarré

vansinnig, gudabenddad,
besmittad

svin, vildsvin, ovin
krig, slag, batal;, filttig
hirjare, stor krigare
hundar, hunddjur

oron

filtherre, general, hog-
rostad

kommando, liten grupp
krigare
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SVARTFOLKSVAPEN

SVARTFOLKSVAPEN

VARTFOLKENS VAPEN och vapentillverkning
skiljer sig frdn varandra beroende péd ting som ras
och stam, och pédverkas ofta av arvfiender och
geografiska forhdllanden. Somliga svartfolk har en
mycket primitiv vapenarsenal medan andra har mycket
avancerade vapen. En 6vervildigande del av alla vapen
som svartfolk bdr dr stulna frin andra raser eller kopior
och modifieringar pd sddana vapen. Hir kommer att ges
exempel pd svartfolks egna vapen.

VAPEN SOM KRAVER
SPECIELLA REGLER

Somliga vapen kriver sdrskilda regler beroende pa att
deras anvindningsomriden varierar eller pd att de kriver
speciella tekniker for att anviandas.

Sag

En sdg kan anvindas pa flera sitt. Det virde som anges
1 tabellen forutsitter att anvindaren ”sdgar” sin mot-
stindare som om denne vore en brida. Genom att sld sin
motstindare kan man skada denne och foga ett djupare
sar in om man skulle ha nyttjat sdgen pd det sitt som den
ir avsedd for. SL bor di ligga ett pluspoing till
ursprungsskadan. Tillfogarsdgenidettafallmerin 1 KP
1 skada s3 minskas dess BV med 1.

Hammare

En hammare ir ett underligt vapen, dels darfor att den
inte dr avsedd som vapen, dels for att den kan gora olika
skadetyper. Ett direkt slag mot huvudet kan vara direkt
dddande medan slag mot kroppen kan vara ”lindrigare”
d3 personen sillan fir 6ppna sdr. Slag mot kroppens
mjukdelar kan skapa inre blédningar som dr mycket
farliga i det ldnga loppet. Det dr upp till SL om han
onskar skapa ndgon regel for detta.

MURBRACKOR

Svartfolkens teknologi harinte gjort mdnga landvinningar
eller utmirkt sig i avancemang. Det finns emellertid ett
undantag, murbrickorna. Dessa massiva forstorelseva-
pen hor till de f3 saker som de mer krigiska svartfolken
lyckats konstruera framgingsrikt. Varje murbricka dr ett
individuellt vapen och den ena ir aldrig den andra lik.
Det dr SL som fir avgora briackornas styrka och 6vriga
forutsittningar om spelet kraver mer dn den hir exem-
plifierade maskinen:

ILxHH DROGH — DODSBRINGAREN

Dodsbringaren ir den Brinda jordens klans stolthet.
Det dr en miktig murbricka av enorma proportioner.
Den byggdes av orchiska smidesmaistare, tillfdngatagna
dvirgar och timmermin frdn de minskliga raserna.
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Maskinen miter tjugo meter pd lingden och dr sju meter
bred. Ett bepansrat tak skyddar den 15 meter ldnga
jarnskodda brickstdngen som hidnger 1 kedjor fdstade 1
ett kraftigt ramverk. Kraftiga stdlskodda hjul mojliggor
forflyttning av den vildiga konstruktionen. I 6ppen
terring dras maskinen av hudratals dragare i samverkan
med de pédskjutare som inuti maskinen for den framat.
Nir Dosbringaren skall tas in i position framfor det som
skall brickas kan det vara mycket svdrare att hdlla en
jamn fart. Ett vilorganiserat forsvarsverk kan litt sld ut
dragarna med projektilvapen. Detta paverkar farten
avsevirt. En annan faktor som kan stilla till problem f6r
orcherna ir att manga forsvarsverk ir byggda pd hojder
vilket gor att maskinen blir dtskilligt tyngre nir man
maste slipa den i uppforsbacke. Orcherna forsvarar ofta
sitt forstorelsevapen minutidst. Stora grupper av bag-
skyttar och spjutkastare hdller ienden borta genom att
overdsa dem med projektiler. Vildiga krigare och hir-
jare skyddar maskinen frdn direktangrepp och de kan
ligga ut skyddande rokridder genom att kasta blott ho
pd de fasta eldhirdarna ombord pd D6dsbringaren.
Maskinen ir byggd i tre plan inneslutna av tjocka
viggar. Det finns egentligen bara tvd verkliga plan, de
tvd 6vre. Forsta planet har inget golv utan dr dppet sd att
paskjutarna kan utfora sitt viarv. De dr fastspdanda i selar
och fér maskinen framdt genom att skjuta mot de
tvirgdende balkar som finns pd understa planet.
Mellanplanet ir brickarnas arbetsplats. De arbetar
tillsammans under en ledares kommandon. Brickarnas
uppgift 4r att fi den vildiga och tunga brickstidngen 1
rorelse genom att i takt dra i de kedjor som ir fastsatta
lings stingens sidor. Det ir inte en helt latt uppgift att
unisont lyckas med denna uppgift under det att en
vildig batalj pdgar utanfor. Oversta planets funktion 4r
ett eget forsvarsverk och ir en mindre fistning. De
krigare som sldss hdrifrdn dr oftast oerhort skickliga.
Genom skottgluggar kan man hdlla angripare pd avstdnd
och hilla kokande olja pd dem om de skulle komma
alltfor nidra. Do6dsbringaren kan pd detta viss anvindas
som ett mobilt befdstningsverk i filt.
Lingd: 10,5 m; Bredd: 7 m; H6jd: 7,5 m
Taket: BV 100; abs 12; Viggar BV 85; abs 4
Brickstingen: Lingd 8 m; Omkrets 3,2 m; Skada:
20T6+10
Besittning: Bagskyttar: 10-15; Krigare/hirjare: 10-
15; Brickare: 10-20; Paskjutare: 20-30: Dragare: 50-70
Forflyttning: L1

SVARTNISSARS VAPEN

Svartnissar har en fullkomligt respeklos syn pd vapen och
rustningar och definitionen av vad detta dr. Vanliga
vapen dr gjorda for stora individer och starka kroppar.
Detta medfor att svartnissen inte har s manga vapen att
vilja mellan. De anvinder dirfor inte sillan vanliga
bruksféremal i krigiska syften. Kastruller tjdnar ofta som

SVARTFOLKSVAPEN
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hjilmar och stekpannor nyttjas som tillhyggen. Minga
nissar har en forkirlek till kniv och gaffel. Dessa vapen dr
alldeles utmiarktai nirstrid. Att hoppa upp och huggassin
motstdndare i 6gat med en gaffel ir ett hogst effektivt
satt att sldss pd. Det finns berittelser om hur vilda horder
av svartnissar itit upp sina fienders hdstar medan de
fortfarande varit vid liv.

Timmermins verktygslddor ir sdlunda populdra da de
innchdller midngder av anvindbara verktyg. Att sdga av
huvudet pd sin motstindare anses exempelvis mycket
arofullt bland svartnissarna. Det dr dessutom extremt
svart och mycket krivande, speciellt om motstdndaren
lever.

Hammare och spik, stimjdrn, tinger och kofot kan ge
svadra skador pd en ouppmidrksam motstdndare. Ndstan
alla vapen som svartnissarna brukar kriver speciella
situationer och metoder. Att sdga en fiende kriver att
fienden inte kan avligsna sdgen med sina lemmar eller
rora sig sd att den som sidgar inte lingre kommer dt. En
riddare som fallit ur sadel och klimts fast under sin hist
kan komma att ligga i ett sddant ldge att svartnissar utan
problem kan g 16s pd den mycket hjilplése individen
med sina “vapen”.

Genom att anfalla i stora grupper kan de ldsa sin
motstdndares rorelseformdga och dirigenom Oppnas
mojligheten till att anvinda dessa udda vapen. Det dr
upp till SL att avgoéra hur situationen och anfallet ter sig
och vilka modifieringar nissen bor ha. En nisse klamrar
sig ofta fast pd motstindaren och hinger dédsforaktat
kvar ddr. Detta borde ge en 6kad precision pd anfallet.

STRIDSGAFFELN

Detta mycket udda vapen anvinds uteslutande av
svartnissar och dr i princip vanliga metallgaftlar som fatt
spetsarna vissade. Med dessa vapen attackerar
svartnissarna i en stor flock sina offer besinningslost
under pipiga stridsrop pd mat. Stridsgaffeln virderas
mycket hogt av svartnissarna som kan gora ndstan vad
som helst for att komma Over en dylik.

ILLVATTEVAPEN

KARASCH-PLEM (”FLAMSPRUTARE”)

Detta ir ett speciellt vapen som endast anvinds av
illvdttar. Det hela liknar en stor tunna som bdrs av tva
illvittar medan den tredje bar pd ndgot som liknar en
blisbilg. Blisbilgen och tritunnan forbinds med en
tjock, ldng slang. Slangen ir ungefir tre meter ldng. Vid
blisbilgens munstycke brinner en speciellt preparerad
veke. I tunnan finns en metall illvittarna bryter 1 gruvor
djupt nere i underjorden. Metallen avger ett slags stin-
kande gas som koncentreras i tunnan och bldses ut
genom bldsbilgen nirillvitten pumpar med den. Gasen
antinds nir den fir kontakt med den brinnande veken
och ett moln av brinnande gas bildas framfor bldsbilgen.
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Eldsprutet har en konisk form och ndr 2T6 rutor (d.v.s.
2T6x 1,5 meter). En triffad person brinner sedan under
1T4 SR di gasen fastnar” och gér normal eldskada.
Endast speciellt utbildade illvittar fir anvinda dessa
vapen. Det drillvitten med bldsbilgen som maste lyckas
med ett firdighetsslag for att triffa.

Namn: Flamsprutare

Skada: 3T6 + normal eldskada under 1T4 SR

STY-krav: 29*

Lingd: se ovan

Vikt: Tunnan: 35, bilgen 8

BV: 10

Pris: Finns ¢j till salu

NUKKAS (”GIFTDOLK”)

Nukkas dr ett annat illvittevapen, en vanlig dolk med
flam-formad klinga som dr utrustad med sma hél och
skdror lings bladet. I skaftet finns en liten behdllare som
fylls med ett trogflytande gift som rinner ut pd dolkbladet
lings skdrorna och genom de smd hidlen. Ett offer

SVARTFOLKSVAPEN

drabbas dd bdde av sdret som uppstdr vid en lyckad triff

men dven av ett dodligt gift. Endast eliten av illvittarnas
krigare och l6nnmordare far tillgdng till dessa giftdolkar.
Dolkarna forvaras vanligen i speciellt utformade behdl-
lare.

len. En svartalf forsedd med en kraftig hjilm och en
speciell projektilrustning var tinkt att kastas genom
luften for att kunna landa bakom fiendens murar eller i
fiendens liger. Alfen skulle dir nyttja Overrasknings-
momentet till att orsaka storsta mojliga skada eller till att
sinka en eventuell vindbrygga eller 6ppna stadsporten.
Det dr nu emellertid ett faktum att orchers kunskaper
om rorelseenergi, tyngdlagar och andra fysiska forete-
elser ir marginella. Detta gillde ocksd for alfslungans
skapare. Visst blev fienden forvirrad och éverrumplad
nir det plotsligt damp ned illvilligt skrikande
metallrustningar pd deras borggirdar. Men innchdllet
visade sig oftast vara nigot som mer hér hemma i en
slaktares avskrideshog in i en rustning. Alfslungans
spridning blev aldrig vad konstruktéren hoppats pa och
den anvinds inte si ofta idag.

TAGGSKO

Taggskon bestdr helt enkelt av en rejdl kinga med
metallhitta for att skydda tdrna. Metallhdttan 4r 6ver-
sdllad av vassa utstdende spetsar, dirav namnet taggsko.

En taggsko kan ha en mingd taggar. Nir en spelare
skaffar sig en taggsko skall denne sld 2T10 for att avgora
antal taggar pd skon. Det finns alltid en risk for att
taggarna lossnar. Var gdng skon triffar ett féremal miste
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ONDRAX (”SPLITTERDOLK”)

Illvittarna har endast lyckats framstilla ett ett fatal av
dessa dolkar. Ondrax ir en forunderlig legering av
ondskefulla metaller och imnen himtade frin guden
Plehmigons kaosvirld och smidda avillvdttarnas frimsta
smidesmistare. Nir dolken triffar en levande varelse
och gor skada, splittras den del av dolken som ir inne i
kottet och dessa sma splitter stannar kvar och vandrar
sakta omkring 1 kroppen. Splittret kan sedan hamna i
offrets inre organ, 6gonglober, hjdrna, hjirta etc. Efter
| FYS antal dagar] dor offret om han inte lyckas med ett
kritiskt FYS-slag. Processen dr mycket smirtsam och
den skadade maste klara av ett FYS-slag varje dag for att
kunna orka godra ndgot annat dn att yra i feberrus.

ORCHERVAPEN

AIFSLUNGAN

En teknologisk landvining var enligt dess uppfinnare,
Trog Gnarsch, alfslungan. Till konstruktionen var den
inte helt olik stenslungor och dylika projektilvapen, med
en vdsentlig skillnad i den for slungan avsedda projekti-
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anvindaren sld 1'T20. Om skoinnehavaren sldr 20 loss-
nar 1T4 taggar. (Vid fummel lossnar i regel alltid en

tagg. )

BRACKARE

En brickare dr en portabel enmansmurbricka, en massiv
tripdle med metallbeslag. Pilen slutar i en trubbig spets
av metall. Med hjilp av tvd utstickande handtag och ett
grovt rep over axlarna ”gungas™ brickaren med stor
kraft mot madlet. Man kan endast gora en attack varan-
nan SR.

Vapnet anvinds nistan uteslutande av s. k. brickare,
stora individer som kan riva byggnader till smasten.
Detta vapen forknippas sd pass nira med brickarna att
det fitt namnet dirav.

RUGHNARKS KL.O

Den beryktade orchhévdingen Rughnark maste tillskrivas
att vara uppfinnare till detta vapen. Idén fick han i en
hdrd strid mot en bjérn, och den metallklo han skapade
dt sig och sina stamfrinder pdminner mycket om en
bjornklo. Det slutgiltiga vapnet kom att bli en kraftig
dubbelklo som féstes pa utsidan av underarm och hand.
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De tva bladen som bildar klon pdminner om sm4 lieblad
men ir mycket kraftigare. Bladen dr forankrade i en
liderhandske och blir pd sd sitt en forlingning av armen
vilket gor klon till ett precist och doédligt vapen. Efter-
som klon inte blockerar handen kan klobdraren mycket
vil bira ett annat vapen eller skold 1 ”klohanden”™.

Klon ir for stammedlemmarna en viktig symbol.
Klobirarna har hog status och sirbehandlas av de 6vriga
stammedlemmarna. Nir en klobirare fir sina klor, efter
en ling tid av trining, sker detta under en speciell
invigningsritual.

Ett av de hdgsta milen for en klobirare dr att ndgon
ging besegra en uppretad bjorn med klorna. De som har
gjort detta hills i extra hog dra.

Sjilva vapnet bestdr av en ldng tristav med en liten
metallkorg lingst fram. I korgen ligger man de torkade
svampbitarna och tinder pd. Nir man svinger korgen
fram och tillbaka limnas den tjocka, illaluktande réken
efter som ett stillatdende rékmoln. En hidst maste klara
ett Svirt FYS-slag for att undvika att falla 1 sken. En
ryttare pd en skenande hist maste klara ett Rida-slag
med —15 pd CL for att hilla sig kvar i1 sadeln.

(GISSELSPJUT

Detta fruktansvirda kittingvapen anvinds frimst av
ylkorchernas mer framstidende spjutbirare. Det ser 1
stort sett ut som ett vanligt spjut, men strax under det
vanliga spjutbladet sitter en eller flera metallringar frin

KLYVARE

En klyvare pdminner om en kdttyxa, men dr lingre och
tyngre. Den anvinds som en kroksabel, men den korta,
raka eggen kombinerad med den tunga spetsen gor den
mer limpad att anvindas frdn en ulvrygg. Den extra
tyngdenispetsen utgdrs ofta av en eller flera extra *flikar’
som sticker ut frdn klingans baksida.

KRAUCHISK PALYXA

Orchernas pélvapen har alltid haft en bendgenhet att
vara mer skrickinjagande dn funktionella, sd dven deras
pilyxor. De har ofta stora mingder vassa, utstickande
spetsar och rakknivsvassa eggar, vilket gor att de dr
otympliga och svéra att fi in rena triffar med, framfor allt
mot rustade motstidndare. En fordel, anser orcherna, ar
dock att det i mingderna av vassa skrymslen pd klingan
ir latt att fista gift, ndgot som ir svart pd en rak klinga.

HASTSKRAMMA

Detta ’vapen’ anvinds frimst av orcher som dr skadade
eller som av andra anledningar inte kan delta sdrskilt
aktivtistriden. Den uppfanns av en éverbegdvad benman
vid namn Ongruk, som upptickte att om man brinde en
torkad gron flugsopp i kraftigt vinddrag fick man fram
en ytterst illaluktande rok som bl. a. skrimmer dven de
mest viltrinade stridshingstar i vildaste sken.

vilka det gir ut kraftiga kedjor. I kedjornas dndar sitter
smd, taggiga metallklot fistade. Kedjornas lingd kan
variera mellan trettio centimeter och en meter. Det
forekommer dven gisselspjut med skarpslipade linkar,
vilka i si fall ger 1T2 poidng extra i skada.

TRESVANSAD KLOPISKA

Klopiskorna var ursprungligen kommandotecken som
orchernas hirforare anvinde for att driva pd sina trup-
per, mensenare kom de att anvindas dven avyrooghema,
orchkommandona. Den stora férdelen med en klopiska
ir att den dr ypperlig till att kroka fast i motstdndarens
skoéld och slita den ur hans grepp. Av denna anledning
anvinds ofta en klopiska tillsammans med ett annat
vapen.

En anfallare viljer innan han slar sitt attackslag om
han siktar mot skélden eller anfaller pd vanligt vis. Om
han slir mot skdlden och attacken lyckas har krokarna
fastnat, och han kan i nista SR genom att évervinna
motstindarens STY med sin egen slita skélden ur den-
nes grepp. Motstindaren maste lyckas med ett Normalt
SMI-slag for att fa anfalla 1 den SR:n.

Klopiskor forekommer bdde med vanliga snoren (BV
1), med metallvajrar (BV 11, ytterst séllsynt), eller med
tunna kedjor (BV 7, vikt +1 kg, STY-krav 11). De riknas
som kittingvapen.
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SVARTFOLKSVAPEN

DVARGDRAPARE

Enligt dvdrgarnas legender ir dvirgdriparna resultatet
av ett gigantiskt misstag frdn dvirgarnas sida. Det sigs
att dvirgfursten Dolin IV, vars rike linge hirjats av
vildsinta orcher, lit tillverka tusentals exemplar av dessa,
som det var tinkt, oanvindbara vapen for att sedan
'rdka’ 1dta dem falla orchernas klor — en god tanke,
eftersom vapnet i sitt ursprungliga skick verkligen var
oanvdndbart. Det dr nimligen fullstindigt omojligt att
triffa med vapnets egg si linge kedjans linkar 4r runda;
klingan vrider sig och triffar med flatsidan utan att géra
ndgon storre skada. Tanken var att orcherna skulle
Overge sina egna brons— och stenvapen och i stillet
anvinda dvirgvapnen i hopp om att de var lika bra som
dvdrgarnas egna.

Vidare berittar signen att den dvirgiske mistersmeden
Grundyl insdg vapnets svaghet och pd eget initiativ,
ovetandes om dvirgfurstens komplottplan, lit gora
ldnkarna fyrkantiga sd att klingan inte kunde vridas och
triffa med flatsidan. Nir hela planen genomf6rdes blev
resultatet i sjdlva verket att Dolin gjorde orchstammen
enormt mycket starkare — med tusentals dvirgsmidda

slaktarvapen lyckades de pd bara ndgra veckor totalt
utpldna Dolins rike. Vapnen spreds direfter 6ver hela

virlden och fick flera efterfoljare, bl. a. i dubbel-
stridsslagorna (se nedan).

DRAKYSH

En drakysh bestdr av en kort trdpinne, i vars indar det
sitter en metallkrok med eggar pd bide in— och utsidan.
Det dr ett ypperligt nirstridsvapen, eftersom det dels
kan anvindas for att kroka fasti ndgon (eller hans skéld),
dels kan anvidndas for att utdela fruktansvirda skirsir
med den bdjda utsidan av eggen. Eftersom det ir litet,
litt att dolja och inte drivigen anvinds det regelmissigt
av yroogherna. Eggarna dr antingen bdjda it samma
eller t varsitt hall.

D UBBELSTRIDSSLAGA

Detta skriackinjagande kittingvapen ir en vidareutveck-
ling av dvdrgdriparen. P4 det linga skaftet sitter en kedja
med fyrkantiga linkar. I mitten och i inden av kedjan
finns jarnstinger med ldnga, vassa spikar som 4r mycket

effektiva mot motstdndare klidda i ringbrynja eller
lider.
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VAPENTABELL
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”De var vipnade med korta, bredbladiga svird, inte
de svingda kroksablar som annars var i bruk bland
orcherna, och de hade bigar av idegran, till lingd
och skapnad lika méanniskornas.”

— Sagan om de tvd tornen

?»— QOch hir ir kniven de skars av med, sade Gimli.
Han lutade sig ner och drog en kort sigtandad
klinga upp ur en gristuva dir en tung fot trampat
ner den. Skaftet frin vilket bladet dragits ut lig vid
dess sida.

— Detvar ett orchervapen, sade han och togidet
som om det brints, medan han med avsmak
betraktade det snidade handtaget. Det hade formen
av ett vidundershuvud med skelande 6gon och
grymt hdnskrattande mun.”

— Sagan om de tvd tornen
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ORCHISKA ARTEFAKTER

LVFINNARE
Alvfinnare, Norhygh Elck, dr en magisk stav

A som kan fortilja var de forhatliga alverna
befinner sig och ge en ungefirlig anvisning om hur pass
ndra dedr. Staven borjar gldda med ett bldaktigt sken ndr
man nirmar sig skogsalver. Den kan indikera storre
alvgrupper pi ett avstdnd av ungefdr tvd-tre kilometers
hill. Enskilda alver kan staven kinna av inom ett par
hundra meter. Dess glod blir intensivare ju nirmare
alverna befinner sig. For att fd reda pd i vilken riktning
alverna befinner sig kan anvindaren rikta staven rakt ut
och fora det runt i en cirkel. Gl6den blir intensivare da
staven pekar i den riktning alverna befinner sig.

Eftersom den magiska formeln SPARA ALV kriver
ett alvkranium har ett sidant noggrant satts fast pd
stavens spets. Den som Onskar att nyttja staven madste
sdlunda ocksi stinka alvblod och mingder av vit firg pa
den.

Drakar och Demoner Magi: De magiska besvirjelser
som lagts over staven ir: SIGILL E2, SPARA ALV E2,
PERMANENS E2 och NEXUS E2.

DVARGBANE

En legendomspunnen klyvare som kan krossa
mithrilrustningar och penetrera dvirgskoldar. Svirdet
hirstammar frdn en tid di ett stort krig utkimpades
mellan dvirgar och minniskor och tillverkades enligt
runorna pd klingan av drkemagikern och alkemisten
Trothyl.

Svirdet dgs av Gylk-Kah, hévding 6ver en av de storre

ylk-stammarna, Elck-Gribb.
Namn STY-krav Skada Lingd Vikt BV

Dvirgbane 17 1T10+4 O 5,5 18

Ovriga formigor: Svirdet kan automatiskt minska
ett dvirgforemdls BV med 14 poing. Man har alltad +3
pd CL nidr man anfaller med Dvirgbane.

Drakar och Demoner Magi: Magin som dr bunden
till svirdet ar foljande: FORSTARKA E3, FORTROLLA
VAPEN E3, SIGILL E3, KNACKA [DVARG-
FOREMAL] E3, PERMANENS E3, NEXUS E3.

(GALEN HORN

En legendarisk, hornbeprydd och tillbucklad orchhjdlm.
Smeden antog nog att det var ett par normala om in
stora horn som denne fiste pd hjdlmen ndr den tillverka-
des. De hirror i sjilva verket frdn ndgon av de urgamla
demonerna vars kropp tagits ihjdl i den minskliga di-
mensionen. Detta ir ett faktum som inga levande varelse
vetom. Demonens kraft var stor och en av dess demoniska
formigor, demongalenskap, har 6verlevt déden och fdst
sig i de Overgivna hornen. Biraren blir sakta men sdkert
bindgalen. Om en orch har hjilmen p3 sig dndras dess

benigenhet och formdga att gd bdrsirk. Ungefdr var
tjugonde dag Okar FV i Birsirkagdng med 1 vid kon-
tinuerligt anvindande av hjilmen. Orchens PSY paverkas
negativt och virdet minskas med 1 podng var 30:¢ dag.

Snart har orchen nitt ett stadie dir demongalenskapen
har gjort den helt tokig och bindgalen. Detta till trots
fortsitter hjilmen att finna nya dgare som torstar efter
birsirksformiga och makt. Orcherna dr helt 6vertygade
om att det dr en bra tingest.

Detta kultforemadl byter ofta dgare och kan forvintas
dyka upp var som helst.

DROLLS SKALLE

Detta kultféremal anses bringa lycka och framgéing for
den stam eller klan som Zger den. Drolls skalle ir det
groteska kraniet frdn den jdttelike resen Droll Birsdrk.
Kraniet 4r stort som fyra minniskoskallar men ger ingen
egentlig kraft, men orchernas starka tro pd dess under-
gorande styrka dr nog for att deras stridsmoral skall hgjas
itskilligt di skallen birs som ett standar vid fdlttdg.
Stam-och klankrig har utbrutit orcher emellan férattde
allihop vill dga trofén. For nirvarande dr den 1 ’Den
brinda jordens klans’ besittning,

ARGHENDURS HJALM

Denna massiva stilhjilm tillverkades av alkemisten Thot
it den legendariske halvorchiske hirforaren Arghenduir
och designen har blivit stilbildande for de orchiska
hjalmmakarna. Att ligga mirke till dr de sma hdlen for
oronspetsarna samt det forstirkta kikskyddet — helt
naturligt eftersom orchens huggtinder dr en framsta-
ende statussymbol.

Hjilmen har abs 14 (stindigt aktivt) och pd komman-
dot ’Fly ddrar!’ sd mdste alla inom 30 meter sla ett slag
pa Skricktabellen (Skricksld —/10).

Drakar och Demoner Magi: Sjilva hjilmen har bes-
virjelsen FORSTARKA E6, samt SIGILL E6 och PER-
MANENS E6. Pd kommando utloses MASSFRUKTAN
E10 (med SIGILL E10 och PERMANENS E10).
Hjilmen dir dessutom forsedd med NEXUS E4 som
forsorjer bigge besvirjelserna och deras SIGILL.

BrROGH

Brogh (orchiska = ”Ddnet”) dr en portabel stridstrumma
tillh6rande De blodiga sldtternas klan. Den dr ndrmare
tre meter hég och fyra meter ling och bemannas i regel
av sexton man; tvd trumslagare till det lilla trumskinnet
och fyra till det stora samt tio dragare. Trumman
anvinds forutom som skrimseleffekt dven som ett sitt
att vidarebefordra orderunder storre filtslag. Trummans
didn hors ungefir 5 kilometer och dess ljud ger samma

effekt som Skricksld 2 /— ndr man hor den.
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SVARTFOLK SOM
ROLLPERSONER

TT SKAPA EN ROLLPERSON som tillhér
ndgon svartfolksras gar till pd exakt samma vis
som ndr man skapar en vanlig rollperson enligt
grundreglerna. Yrkena och vissa modifikationer skiljer
sig dock pd en del punkter, vilket i si fall anges nedan.
Om det inte stdr ndgot annat sd giller dock samma som
1 regelboken.

RAS

Kostnaden 1 bakgrundspoing for de olika svart-
folksraserna ir:

Ras Kostnad 1 BP
Bergsorch 5
Grottorch 5
Grottroll 15
Illvitte 0
Kraukhorch 0
Raukk 55
Rese 55
Skogstroll 20
Slittorch 0
Svartalf 0
Svartnisse 0
Vitte 0
Ylkorch 15

BESKRIVNING AV RASERNA

Nedan beskrivs i korthet vad som utmirker en viss
svartfolksras generellt, t. ex. att alla orcher irvildsamma
och lata. Men med detta menas inte att ALLA orcher ir
valdsamma och lata, bara att manga ir det och att det ir
utmadrkt att ha som grund nir just en orch ska bli SLP
ellerrollperson. Glém barainte att det finns fromma och
flitiga orcher ocksd, men de dr betydligt mycket firre till
antalet.

Illvittar

Akta illvittar passar egentligen bara som SLP, eftersom
deras fanatism mot den enda guden gor kreativt rollspel
svart. De bor spelas som ytterst grymma, farliga och
skrickinjagande men trots detta intelligenta. Ett vanligt
misstag av oerfarna spelledare ir att lita alla farliga
monster vara extremt ondskefulla och dessutom ytterst
dumma. Undvik det misstaget och spela illvittarna som
intelligenta varelser, de flesta ondskefulla men ndgra
med snidllare karaktirsdrag. Ingen illvitte ir dock ge-
nomtrevlig. Fanatism, valdsamhetoch demoniskhetir tre
nyckelord.

Orcher

Orcher dr de mest spelbara av alla svartfolken eftersom
de dr mdngsidiga och pd minga sitt inte helt olika
madnniskorna. En orch kan spelas pd mdnga olika sitt om
man bara kommer ihdg nyckelorden vdldsam, lat och
dum. Dessa tre ord utgor en god grund att bygga en bra
SLP eller rollperson pa.

Raukk

Raukk dr ensliga vandrare med endast ett mal i livet, att
finna sin forsvunne gud. D3 raukk dr i det nirmaste
unika varelser limpar de sig béttre som SLP 4n som RP.
Nyckelorden dr klokhet, fredlighet men littretlighet. De
har samlat stora kunskaper under sin ldnga livstid och vet
bittre dn att brdka men har fortfarande ett hetsigt
humor.

Resar

Resar dr lite trdkiga som rollpersoner eftersom de bara ir
duktiga pd en enda sak — att sldss. Resen passar bittre
som SLP, och kan spelas pd olika sitt, t. ex. som stor,
vdldsam och stendum (se Yrgass Blodshimnare i
Portrittgalleriet for ett extremt exempel) eller som stor
och missforstddd best (jfr Frankensteins monster som
egentligen var timligen sympatisk men hatad for sitt
utseende). Resar limpar sig vil att spelas som dumma
stridsmaskiner men har dven en funktion som humo-
ristiska dumskallar, manga s. k. slapsticks ir litta for SL
att hitta pd. Dumbet, vidskeplighet och styrka ir tre
nyckelord att ha i bakhuvudet nir en rese ska beskrivas.

Svartalfer

Svartalfer passar bra som rollpersoner trots att de inte 4r
lika madngsidiga som orcher. Normalt standardiseras de
som fega stratrovare eller hirdade spanare pd ulvryggen.
Nyckelord for svartalfer dr uppkifiighet, envishet och

feghet.

Svartnissar

Svartnissar dr for dumma och ensidiga for att utgora en
riktig grogrund for seridsa rollpersoner, men kan fungera
ganska bra som SLP. De kan ldttast beskrivas som ettriga
sma krik som gor allt for att forpesta rollpersonernas
tillvaro. Deras dumhet bor 6verdrivas av SL in i det
extrema ndr passande situationer uppstdr. Om spelarna
har svdrt att hdlla minen nir en hord blodtorstiga
svartmdlade svartnissar bevipnade med gafflar och knivar
anfaller har SL lyckats bra med sin beskrivning. Ettriga,
korkade och nyfikna ir de tre nyckelorden.
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Troll

Troll limpar sig bdst som SLP med sitt avskyvirda
upptridande och i, de flesta fall, begrinsade tankefor-
maga. Trollens uppenbara osmidighetisolljus kan ocksa
stilla till problem. Det finns en midngd olika trollarter
med olika sitt att upptrida — det dr inte alla troll som
ir blodtorstiga och dumma. Nyckelorden for dem alla dr
dock stora, starka och triga!

Vittar

Vittar passar utmirkt som bdde rollpersoner och SLP
eftersom de ir mingsidiga och inte sd begrinsade som
t. ex. orcherna. De ir nyfikna, arbetsamma, uppfin-
ningsrika och otdliga varelser, ndgot som gjort deras ras
till en av de hogst utvecklade av svartfolket. De ir
mycket giriga och virderar en varelses status i hur
mycket guld och virdeféremdl den besitter. De ir
mycket misstroende mot fraimlingar och alla andra som
kan tinkas ta deras status frdn dem, d. v. s. deras guld.
Nyckelorden ir girighet, flit och misstinksambet.

YRKE

Yrkesfirdigheter

Av de mojliga yrkesfirdigheterna far svartfolk bara vilja
nio styckensom sinayrkesfirdigheter. A andra sidan sa fir
de pd grund av sin ras extra hoga BC (se nedan).

BeEnMAN (INT 15)

Benminnen, eller Urganob-Etreet som de kallas pa
svartiska, 4r svartfolkens motsvarighet till magiker. Ben-
minnen ir de religiosa ledarna inom en stam eller klan.
De fruktas av alla, t. 0. m. av stamledarna — krigare som
aldrig annars fruktar ndgot. Vad benmannen siger maste
respekteras. Urganob-Etreet tillhor det hogre skiktet i
rangordningen.

Benminnen, som bdde kan vara hannar eller honor,
smyckar alltid sin klidsel med mingder och dter midng-
der av ben, didrav deras namn pd mdnniskospraket.

SVARTFOLK SOM ROLLPERSONER

Det ir dock bara en liten del av alla benmidn som
behirskar magi utan minga utnyttjar bara benman-
nens stillning for att bli behandlad béttre. Foratt lira
sig behirska magi maste ett sirskilt magiprov ge-
nomforas, se avsnittet om Benmagi.

En benman fir baravilja sjustycken yrkesfiardigheter,
men kan 3 andra sidan lira sig benmagi frdn bérjan,
om han vil klarat intridesprovet (se kapitlet om
Benmagi). Dir beskrivs ocksd hur han skaffar sig
denna magi.

Yrkesformaga: Ingen speciell.

Mojliga yrkesfirdigheter: Tala ett valfritt fram-
mande sprik, Lisa/Skriva maximalt ett valfritt
frimmande sprik, Benmagi, Alkemi, Astrologi,
Djurhelning, Djurtrining, Drogkunskap, Forsta
hjilpen, Geografi, Giftkunskap, Kulturkinnedom,
Kunskap om demoner, Kunskap om magi, Kunskap
om ododa, Lisa /Skrivamodersmal, Rikning, Simma,
Skidespeleri, Spela instrument (trumma), Sprak-
kunskap, Tristav, Zoologi, Ortkunskap

BRACKARE (STY 15, STO 12)

Dessa krigare ir bland de mest fruktade som svart-
folken har alstrat. Brickare dr enorma muskelberg
som med hjilp av en speciellt utformad murbricka
formligen kan riva byggnader tll ruiner. De ir
legoknektar, till salu till den hirférare som kan betala
mest. De ir respekterade av alla. Av tradition sa rakar
brickarna bort allt hir pd huvudet och bidr en kon-
formad hjilm av putsad metall. Vanligtvis dr det
endast storvuxna orcher och resar som blir brickare,
men undantag finns.

Yrkesformaga: En brickare far alltid -5 pa
tirningsslaget nir han sldr pd Skricktabellen. Detta
beror pd hans inbyggt orddda natur.

Maojliga yrkesfirdigheter: Max 9 valfria vapen-
firdigheter, Avvipna, Bdrsirkagidng, Dolk, Dra va-
pen, Geologi, Hasardspel, Kulturkinnedom, Muta,
Simma, Stridskonster, Tristav, Tvad vapen

—_ = TE— -

TABELL OVER SVARTFOLKSRASERNAS MODIFIKATIONER PA GRUNDEGENSKAPERNA

STY FYS SMI INT PSY KAR STO
Bergsorch +4 +1 10 -3 +0 —4 6-18 (12)
Grottorch +3 +0 10 -3 -1 -1 5-15 (10)
Grottroll +14 +2 -1 —4 10 -8 20-30 (25)
Illvitte -1 10 10 10 +2 -6 3-7 (5)
Kraukhorch +3 10 -1 -3 10 4 6-18 (12)
Raukk +3 +2 +2 +3 +3 +2 6-18 (12)
Rese +24 +2 -1 -4 10 -6 18-28 (23)
Skogstroll +10 10 10 10 +2 -6 14-24 (19)
Slittorch +3 10 -2 -3 10 . 6-18 (12)
Svartalf -2 10 10 -2 0 —4 4-10 (7)
Svartnisse -6 -4 10 -3 10 4 24 (3)
Vitte —4 10 +2 10 10 —4 4-8 (6)
Ylkorch +7 +2 -1 -3 —1 -2 6-19 (14)
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BArsArk (STY 12, PSY 12)

Birsirkar tillhdr en mycket privilegierad samling som
for sina enorma raseriutbrott dtnjuter stor fruktan och
aktning av de Ovriga svartfolken. Bérsirkar dr krigare
som endast lever for stridens hetta och som inte riktigt
kan std ut i fredliga tider. De dr alltid i stridens centrum
dir de verkligen lever ut. ”Forst till strid, sist att backa”
ir ett vilkint ordsprik. De dekorerar sina kroppar och
ansikten med rituella drr som skirs in fore varje strid for
att forsitta dem i en hetsig trans. De anvinder aldrig
nigon typ av rustning och foredrar att sldss med ndvarna
om inte nigra riktigt tunga nirstridsvapen finns till-
gdngliga.

For att kunna vara birsiark mdste man vilja Birsédrka-
ging som yrkesfirdighet och kdpa upp till minst FV 10
frdn start.

Yrkesformdga: Om man dr rollperson och viljer
birsirk som yrke ir man speciellt utsedd tll detta pa
grund av en enda orsak: man kan nirhelst man vill gd ur
birsirkatillstindet utan att fi nigra minus pa grund av
detta. Observera att det ir ldngt i frdn alla barsdrkar 1 de
orchiska hirarna som har denna f6rmaga.

Mojliga yrkesfirdigheter: Max 8 valfria vapen-
firdigheter, Avvipna, Bérsirkagdng, Dolk, Dra vapen,
Geologi, Hasardspel, Kulturkinnedom, Muta, Simma,
Stridskonster, Trdstav, Tvad vapen

FALTSKAR (INT 9)

Filtskiren ir ett slags likare. Det dr vanligtvis ndgon
som blivit utsedd till att amputera armar och ben med
sdg under nigon skirmytsling och sedan tyckt att jobbet
var tillrickligt ofarligt jamfort med strider. Filtskidren
med sina skrickinjagande verktyg anvinds ofta som
forhorsman nir tillfingatagna fiender ska pumpas pa
information. De flesta filtskirer dr riktiga kvacksalvare
som med tiden har samlat pd sig praktiska erfarenheter
och kunskaper om helande 6rter. De ringaktas vanligen
av de andra svartfolken tills dess att de maste uppsoka
filtskiren sjilv for ndgon dkomma.

Yrkesférmaga: En rollperson som viljer faltskdr som
yrke har samma yrkesféormdga som en helare (se
grundreglerna).

Mojliga yrkesfirdigheter: Tala ett valfritt frim-
mande sprik, Alkemi, Djurhelning, Dolk, Drogkunskap,
Forsta hjilpen, Geografi, Giftkunskap, ett valfritt
Hantverk, Hypnotisera, Kulturkinnedom, Likekonst,
Lisa/Skrivamodersmdl, Massage, Orientering, Simma,
Tristav, Zoologi, Ortkunskap, Overlevnad

KLANKRIGARE (STY 12)

Om stamkrigarna utgér det ligsta skiktet inom det
svartiska krigarvisendet sd dr klankrigarna den Ovre
eliten. Klankrigarna viljs fran tidiga dr ut av dldre krigare
for att sittas under specialtrining. Dessa krigare kom-
mer frin en mingd olika stammar men forenas under en
klan dir stammarna ingdr. Efter en hird utbildning

tjinstgor dessa klankrigare forst hos klanen ett par dr och
sedan i den ursprungliga stammen dir de utgor ledare.

Yrkesformaga: En rollperson som viljer klankrigare
som yrke har samma yrkesféormaga som en vanlig Kri-
gare (se grundreglerna).

Mojliga yrkesfirdigheter: Max 9 valfria vapen-
firdigheter, Tala ett valfritt frimmande sprak, Admi-
nistration, Avvipna, Dans, Djurtrining, Dra vapen,
Dolk, Geografi, Historia, Kulturkinnedom, Ldsa /Skriva
modersmdl, Mdlning, Rida, Rikning, Simma, Tristav,
Tva vapen

MASKINSKOTARE (INT 9)

Maskinskotare har ansvaret for ndgon typ av maskin
konstruerad av en tekniker eller erévrad frdn ndgon
annan stam eller ras. Vanligt dr att dvdrgiska konstruk-
tioner vertas.

Maskinskotare har egentligen ingen speciell utbildning
men kan dtminstone lite mer om sin maskin den skoter
in den vanlige orchen. De dr mycket stolta dver sin
uppgift zven om de inte tillhor eliten av svartfolken.

Yrkesformaga: En rollperson som blir maskinskétare
kan genom att lyckas med ett normalt INT-slag avgora
BV, Skada och STY-krav pd ett dvirgsmitt vapen som de
ser, samt avgdra om det har ndgra magiska bonusar pa
dessa virden (endast om det dr magiskt eller inte; inte
hur mycket).

Mojliga yrkesfirdigheter: Maximalt tvd valfria
vapenfirdigheter, Dolk, Geografi, Geologi, Hantera
fillor, Hantverk (smide, snickra + ytterligare ett valfritt),
Hasardspel, Knopar, Kulturkinnedom, L3sdyrkning,
Muta, Rikning, Simma, Tréstav

SLAV

Slavarna ir olyckliga individer som vuxit upp under
fingenskap hos t. ex. en fientlig svartfolkstam.

Slavar brukar vara timligen apatiska individer som ir
vana att lyda sin dvervakares order. Onddigt att siga sd
ir slaven lingst ned pa den sociala rangskalan. De gorallt
obekvimt, farligt och tungt arbete it de bittre lottade.
En rollperson som borjar med yrket slav riknas som
forrymd och dr eftersokt av de tidigare dgarna.

Yrkesf6rmdga: Om man viljer att ha varit f. d. slav
och ir av svartfolksras viljer man dessutom ett tidigare
yrke (vilket som helst av de andra), men man fir -3 pd
PSY (dock ligst 1) och +2 pd FYS.

Om man viljer att ha varit f. d. slav och inte dr av
svartfolksras viljer man dessutom ett tidigare yrke (vil-
ket som helst av de som stdr i Grundreglerna), men man
far —3 pd PSY (dock ldgst 1) och +2 pd FYS.

Mojliga yrkesfirdigheter: Bestim tillsammans med
SL. Beror pd tidigare sysselsdttning.

SMIDESMASTARE

Smidesmistarna drvanligen svartalfer, vittar eller orcher
som uppndtt ndgon grad av skicklighet inom
smideskonsten. De ar mycket uppskattade och darfor dr
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det inte ovanligt att dven de virsta kldparna inom smide
utger sig for att vara smidesmistare, for att pd sd vis fa alla
de formdner en dkta smidesmistare itnjuter.

Den enda grenen inom orcher-smidet som nir ndgra
hogre hojder dr vapen— och rustningssmidet. Vanliga
bruksforemadl haller vanligtvis inte nigon hogre kvalitet,
eftersom det endast dr de riktigt diliga smederna som far
sysslamed sddant, medan alla duktiga smeder gérvapen.

Yrkesformaga: Rollpersoner som blir smidesmistare
hos orcherna kan, om de fir en vecka pd sig mer 4n nor-
malt och dessutom lyckas med ett firdighetsslagiSmide,
tillverka vapen eller skoéldar som har +1 pd BV, samt
rustningar som har +1 pd abs.

Mojliga yrkesfirdigheter: Max tvd valfria vapen-
tairdigheter, Alkemi, Dolk, Drogkunskap, Forfalskning,
Geografi, Geologi, Giftkunskap, Hantera fillor, Hant-
verk (smide + ytterligare tvd valfria), Hasardspel, Historia,
Knopar, Kulturkinnedom, Ldsdyrkning, Lisa/Skriva
modersmadl, Muta Mﬁlmng, Rikning, Simma, Spela ett
valfritt instrument, Tristav, Anterhake, Ortkunskap

SPEJARE (FYS 9)

Spejarna utgor ett litet men vilrespekterat krigarkast
vars uppgifter ir att spana och rekognosera om nigot
finns fore gruppen under t. ex. en marsch. Det ir
spejarna som letar upp villebrddet, de bista boplatserna,
ser till att man undviker farliga odjurshilor och olindig
terrdng. Spejarna vet att deras uppgift ir viktig och de
upptrdder efter detta ocksd, ibland till 6verdrift.

Yrkesft6rmaga: Rollpersoner som blir spejare har
alltid +5 1 CL pd Uppticka fara.

Mojliga yrkesfirdigheter: Tala ett valfritt frim-
mande sprdk, Max tvd valfriavapenfirdigheter, Akrobatik,
Djurtrining, Dolk, Drogkunskap, Geografi, Geologi,
Giftkunskap, Hantera fillor, Heraldik, Historia, Knopar,
Kulturkinnedom, Lipplisning, Muta, Orientering, Rida,
simma, Skddespeleri, Teckensprdk, Tristav, Zoologl,
Anterhakc Ortkunskap, Overlevnad

STAMKRIGARE (STY 9)

Stamkrigarna utgor stommen i det svartiska krigsorga-
nisationen. Yrket ticker en mingd olika sysselsittningar
sdsom soldat, rovare, brikstake, m. fl. De flesta svart-
folk tillhor denna grupp. Stamkrigare irvanligen vilvuxna
men tenderar till att vara mindre smarta och ibland rent
utav fega om de stills infor situationer som verkar
farliga. Den typiske stamkrigaren ir litt éverviktig, lat,
slo och feg, gdr stindigt kladd i liderbrynja, foredrar
kroksabeln framfor andra vapen och ir tll stindig
irritation for stammens dverordnade.

Yrkesformdga: En rollperson som viljer stamkrigare
som yrke har samma yrkesférmiga som en vanlig Kri-
gare (se grundreglerna).

Mojliga yrkesfirdigheter: Maximalt fyra valfria
vapenfirdigheter, Avvipna, Dra vapen, Dolk, Geografi,
ettvalfritt Hantverk, Hasardspel, Kulturkinnedom, Rida,
Simma, Stridskonster, Tristav, Tv3 vapen

STANDARBARARE

Standarbirare dr krigare som fitt till uppgift att kinka pd
stora fanor eller standar nir en svartfolkstam drar ut i
krig. Vanligtdr att standarbiraren antingen 4r en oprovad
ung krigare eller en gammal drrad krigare som p. g. a.
sina skador inte aktivt kan delta i striden. Standarbirare
anses annars vara en prestigefylld uppgift. Forutom att
bdra standaret under strid har standarbiraren till uppgift
att varda det, se till att det uppdateras med nya tecken
och enkla mdlningar som beskriver stammens erévringar
och segrar. Standarbidraren ska dessutom veta den egna
stammens historia och kunna lite heraldik.

Yrkesformaga: En rollperson som ir standarbirare
kan genom att lyckas med ett Normalt INT-slag iden-
tifiera en annan svartfolksstams fana, vilken stam /klan
den tillhor, vilka ddd den stammen /klanen utfort, vem
som dr hidrforare, vilka foremdl den har i sin igo, hur
mdnga man den bestdr av, stammens/klanens sam-
mansdttning, etc. Misslyckas slaget kinner han endast
till en del av detta, eller sd har han felaktig information
(SL bestimmer).

Mojliga yrkesfirdigheter: Maximalt tvd valfria
vapenfirdigheter, Avvipna, Dolk, Forfalskning, Geo-
grafi, Hantverk (trdsnideri, smide + ytterligare ett val-
fritt), Hasardspel, Heraldik, Historia, Knopar,
Kulturkinnedom, Lisa/Skriva modersmil, Muta,
Mailning, Orientering, Rida, Simma, Spela ett valfritt
instrument, Tristav, Ortkunskap, Overlevnad

TEKNIKER (INT 9)

Ett fatal svartfolksvarelser har som yrke att konstruera
beldgringsmaskiner som anvindsvid beldgringar, stottor
till grottgdngar och annat tekniskt. Tekniker ir det
vedertagna samlingsnamnet pd alla dessa individer.
Genomgdende sd dr all den teknologi de behirskar
stulen och/eller kopierad av andra raser t. ex. dvirgar
och minniskor. De har alltid ett ging maskinskotare
omkring sig for att forverkliga alla planer och skisser de
bdr 1 huvudet. Tekniker ir dessutom begivade med en
oslagbar kinsla for att hitta pd mer eller mindre funk-
tionsdugliga uppfinningar som redan existerar. Tekni-
ker beaktas med en blandning av oftrstielse och ridsla
av andra orcher. Man skimtar girna med dem.

Yrkesf6rmaga: En rollperson som blir tekniker har
allid +5 pd CL 1 Hantera fillor och Lisdyrkning,

Mojliga yrkesfirdigheter: Maximalt tvd valfria
vapenfirdigheter, Tala ett valfritt frimmande sprik,
Lidsa/Skriva ettvalfritt frimmande sprik, Dolk, Geografi,
Geologi, Hantera fillor, Hantverk (smide, snickra +
ytterligare tvd valfria), Hasardspel, Knopar, Kultur-
kinnedom, Lasdyrkning, Lisa /Skrivamodersmal, Muta,
Rikning, Simma, Tristav
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TRUMSLAGARE

Detta speciella yrke har sitt ursprung ur de stora och
forodande slag som orcherna utkimpat. For att hilla
trupperna ndgorlunda organiserade utbildades sirskilt
musikaliska individeri att spela pd stora trummor. Dessa
trumslagare fick sedan uppgiften att hetsa de egna
trupperna 1 striderna, trumma ut kommandon och vara
underhdllning nir den egna sidan firade en seger. Vid
riktigt stora slag hinder det att enorma trumset fraktas
ut med vagnar. Trots sin betydelse vid strid och fester
anses trumslagare vara av mindre virde dn t. ex. en
stamkrigare.

Yrkesformaga: En rollperson som blir trumslagare
kan med sitt trummande skapa samma effekt som nigon
av foljande harmonistbesvirjelser: Tvivel, Bed6vning,
Paralyserad, Skrin, Fruktan, Raseri, Overrdsta, Kamp-
lust, Massfruktan eller Massraseri. Han kan spela i lika
manga SR som han har FV i ’besvirjelsen’. Det kostar
inga PSY-podng, och 1 stillet for ett FV 1 Harmonism
anvdnder han sitt FV i Spela trumma. I 6vrigt fungerar
detta precis som en vanlig magiskola.

Om du inte har tillgdng till DoD Magi s har trum-
slagaren sammaférmdga som barden (se Grundreglerna),
menistillet for att hoja sin egen KAR hojer trumslagaren
alla vanligt sinnade dhorares PSY och stridsmoral med
+5.

Mojliga yrkesfirdigheter: En valfri vapenfirdighet,
Tala ett valfritt frimmande sprik, Akrobatik, Buktala,
Dans, Djurtrining, Dolk, Geografi, Gyckelkonster, ett
valfritt Hantverk, Hasardspel, Historia, Hypnotisera,
Knopar, Kulturkinnedom, Muta, Milning, Rida, Simma,
Skddespeleri, Spela instrument (trumma + ytterligare
tvd valfria), Teckensprdk, Tristav

ULVRYTTARE (SMI 12)

Detta yrke innehas endast av svartalfer som vid tidiga r
tranas att rida och hantera ulvar. Det ir dock inte alla
svartalfer som viljs ut till denna stora ira di en viss
smidighet krdvs. Ett invigningsprov maste ocksd goras.
Ulvryttarna utgor spjutspetsen inom svartalfernas for-
svar och offensiv. Det ligger en hel del prestige i att vara
ulvryttare.

Yrkesformaga: En ulvryttare som ir rollperson har
allud +5 pd CL 1 Rida Ulv.

Mojliga yrkesfirdigheter: Maximalt tre valfria
vapenfiardigheter, Djurhelning, Djurtrining, Dolk,
Geografi, Geologi, ett valfritt Hantverk, Hantera fillor,
Knopar, Kulturkinnedom, Orientering, Rida, Simma,
Spé vider, Zoologi, Overlevnad

Om man skall ha en svartfolksvarelse som rollperson kan

man ganska lugnt fOrutsitta att det ror sig om en hane.
Honorna dr, sdsom framgdr av resten av denna modul,

forpassade till barnbordskamrar och kok.

FORFLYTTNING

Rasmodifikationer

Illvitte +1
Raukk +1
Rese -1
Skogstroll +1
Svartalf +1
Svartnisse - |
Ovriga 10

SARSKILDA FORMAGOR

Vissasidrskilda formagor dr ytterst oldmpliga for svartfolk
och dessa resultat ersitts dirfor av nedanstiende:

Resultat Formadga

5-6 JAGARBAKGRUND. Du fir +2 pd FV i Orien-
tering och Overlevnad.

23-24 MjUKA TRAMPDYNOR. Du fir +3 pd ditt FV i
Smyga.

33-34 HARJARBETT. Din FV 1 att bita och skada en

motstdndare med dina kidkar blir FV 15.
Bettet gor 1T6+1 i skada.

58 ULvARNAS HERRE. Du fir +10 pd ditt FV i
Rida och kan aldrig bli avkastad frin en
ulvrygg (diremot kan du trilla av...).

62 TUMME MED GUDARNA. Om du vill bli
Urganob-Etreet s8 kommer din chans att
lyckas med detta att fordubblas.

74 STENSKALLE. Ditt pannben blir stenhdrt och
kan anvindas som vapen. Du goér 1T6 i

skada vid skallning och ditt huvud fir ett

naturligt skydd pd abs 4.

78 BANEMAN. Som Baneman (resultat 67), fast
du fir +10.

80 RESISTENT MOT SOLLJUS. Du dr helt okinslig

mot sol och far aldrig ndgot avdrag pd ndgra
firdigheter eller grundegenskaper pd grund
av solljus. Om du dr illvitte eller troll si

innebdr solljus endast att du har halverad
SMI och halverat FV pi alla firdigheter.

SOCIALT STAND

Inom den svartiska kulturen spelar det sociala ursprunget
en mycket liten roll ty de som har makt, de som ir rika
och de som ir ledare har kimpat sig till den positionen,
antingen genom listiga rinkspel, vilket faktiskt sker i
bland, eller genom att bevisa att man ir storst, starkast
och bidst limpad. Det senare avgors ofta genom s. k.
blodsgdng ddr vinnaren i en envig tar den andres titel”
eller dterigen bevisar sitt herravilde. Endast den starke
overlever.

Man sldr alltsd inte pd tabellen for socialt stind, och
man behover inte heller spendera nigra BP pi detta.
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Medeldlders
0

0

-1

-1

+1

+1

0

250
x1,5
17

21-25
26-35
91-200
28-34
23-30
21-26
56-150
26-35

300
x2,5
19

25-35
3642
201-500
3540
31-35
27-30
151-300
3640

ALDER

Alderstabellen nedan ir specifik for svartfolk och anvinds pd samma sdtt som den i regelboken.

Ung Mogen
STY 0 +1
STO 0 0
FYS 0 0
SMI +1 0
INT 0 0
PSY 0 0
KAR 0 0
EP 150 200
Startkapital x0,5 x1
Max FV fran start 13 15
Illvittar 8-14 15-20
Alla orcher 12-16 17-25
Raukk 16-24 25-90
Resar 14-18 19-27
Svartalfer 8-14 15-22
Svartnissar 6-12 13-20
Troll 18-25 26-55
Vittar 12-16 17-25

RAKNA UT BASCHANSERNA
Svartfolk fir féljande bonusar pi sina baschanser:

Slagsmal
Resar
Ovrigt svartfolk

Gomma sig
Illvattar
Svartnissar
Svartalfer
Vittar

Smyga
Illvattar

Finna dolda ting
Illvattar
Orcher
Raukken
Troll
Vittar

Lyssna
Illvittar
Raukken
Svartalfer
Svartnissar
Vittar

Uppticka fara
Illvittar
Raukken

Rida Ulv
Svartalfer

Overlevnad
Alla svartfolk

+1T4
+1T12

+1T4
+1T4
+1T12
+1

+1T2

+1T4
+1
+1T4
+1T2
+1

+1T4
+1T4
+1
+1
+1T2

+1T2
+1T4

+1T4

+1
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primaira:

 Forsta hjilpen
e Lisa/Skriva modersmal

e Rida

UNDANTAG FOR FARDIGHETERNA
Foljande fdardigheter dr sekundira for svartfolk, inte
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HARJARE

HARJARE

AD SOM UPPFATTAS SOM heroiskt och

bragdfyllt av de civiliserade folken ses ofta som

rena underligheter av svartfolken. Att ridda en
prinsessa eller ridda en by frin forstorelse dr tvirtemot
all logik for en ”hederlig orch”. De kriterier som gor en
svartfolksindivid upphdjd till en hjilte — en hirjare —
ar helt andra. Eftersom svartfolkshierarkin bygger pa
rastyrka, vadld och illviliga handlingar ses de virsta
illdddarna som de verkliga hjdltarna. Att brinna en by
eller hugga ned en alvskog ses exempelvis som stora
hjilteddd. Handlingar av typ ”ddda en drake” som av
civiliserade folk ses som en hjiltehandlig for moralens
skull erhdller dock samma status hos svartfolken, efter-
som det dr en handling som kriver ytterst stor moda och
rikligt med vald.

En svartfolksvarelse som begitt tillrickligt minga
bestialiska eller dodsforaktade handlingar fir méjligheten
att upphdjas till hdrjare. En hidrjare erhiller en alldeles
speciell status 1 hierarkin. De sirbehandlas och respek-
teras av alla och anses tillhéra den hogre eliten. Inte
sillan erhdller de hoga ranger sisom hovding eller
faltherre. Hdrjarna dr som sina broder mycket fifinga
och vill girna utmairka och framhiva sin egen stillning.
Det kan forekomma att de skaffar sig en egen fana och
fanbdrare, girna en svartnisse eller svartalf.

Uttryckt i speltermer fungerar hidrjarna som hjiltar
(se reglerna for hjilteddd). For att bli betraktad som en
hédrjare mdste individen samla pa sig hdrjarpoing. Forst
ndr han fatt 30 hidrjarpodng ir han redo for att invigas
som hdrjare. I de andras 6gon har han di utfort nog
manga farliga och krivande did.

Svartfolksvarelsen som tagit steget in i eliten och som
har ritt att titulera sig hidrjare har brint alla sina hérjar-
poing. Om orchen exempelvis samlat 33 hirjarpoing si
far han dnda inte tillgodorikna sig de tre dverskjutande
podngen, de stryks helt. Efter ritualen stir hidrjaren pd 0
podng. Hidrjaren har inga férmdgor utdver de han dgde
innan ritualen. Med sig har hdrjaren diremot ett hogt
FV frdn orikneliga strider och strapatser och en hogre
rang inom hierarkin. For de nya podng som hidrjaren nu
samlar pd sig kan denne kopa hirjarférmdgor (fungerar
precis som hjilteférmagor).

HARJARPOANG

Eftersom orcher utfér de mesta av sina handlingar i
grupp och de enskilda ddden dr sillsynta delas kriterierna
for hirarpodng upp i de tvd klasserna ”grupp” och
“enskild”. Grupp ger poing oavsett hur stort antal
orcher som varit med om handlingen.

GRuUPP

Handling

Forstora skog

Forstora alvskog

Brinna en by

Beligra en stad

Hirja en stad

Krossa ett dvirgniste

Krossa ett stort dvirgniste
Tillintetgéra fiendetrupp
Tillintetgora dvirgtrupp
Tillintetgodra en alvtrupp
Brinna ett oskattbart bibliotek
Brianna stora skordefilt
Slakta hjord med tamboskap
Forgifta ett vattendrag

ENSKILD

Handling

Ddoda civiliserad hjilte eller riddaer
Do6da enhdéming

Ddéda en civiliserad och god prist
Vinna blodsgidng mot orchhévding
Forstora avgudabild

Doda drakar och stora monster
Do6da mindre monster

Poing

o

— D bt b DN = e O e DN
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KAMPFORMER

KAMPFORMER

VARTFOLKEN HAR INTE utvecklat nigra
S egentliga kampformer av det slag som exempelvis

minniskorna har gjort. Disciplinen och den ringa
forstdelsen for att triningsmoment ger firdighet ir ett
hinder for att de skall kunna utveckla ett verkligt
kampsystem. Framforallt saknar svartfolken den andliga
disciplin och mentala styrka som brukar vara kiinneteck-
nande for fungerande stridsystem. Detta till trots har en
typ av forenklad slagsmalsteknik utvecklats, framforallt
hos de krigiska orchstammarna.

Mingder av brutala och hirdf6ra tekniker som vuxit
fram i stridens hetta har levt vidare och lagt grunden till
ett system for hdrd nirstrid. Det som orchen forlorar i
elegans och perfektion tar de igen pa rastyrka och stryk-
talighet. Alla tekniker bygger pa att utnyttja den egna
kroppens tyngd, storlek och 6verligsna kraft. Kross—
och bryttekniker hor till de vanligast forekommande
teknikerna i denna mycket ostrukturerade kampform.

Det finns ingen enhetlig linje eller inriktning for
denna typ av strid. De enskilda utévarna viljer sjilva
vilken form och teknik de skall nyttja. Somliga anviinder
ett fatal komponenter medan andra nyttjar alla tekniker
de ndgonsin kan lira sig. Hos vissa orchstammar finns
det vissa moment av dessa stridstekniker som 4r genom-
gdende for alla inom ett visst vapenslag, sidana ir
klobdrarna i ”Den brinda jordens klan”. De 6vriga
svartfolksraserna nyttjar denna typ av slagsmal mycket
olika beroende pd de forutsittningar rasen har. Troll och
resar har lite svart att forstd varfér man skall gora allt s3
komplicerat nir man kan anvinda en klubba eller ndgot
dylikt redskap. Svartalferna och de innu mindre
svartnissarna har vissa problem att nyttja sin egen tyngd
och kraft bakom teknikerna. Alfernas ulvryttare utnytt-
jar stundtals ulvens fart och tyngd genom att anvinda
krosstekniker da de rider forbi en fiende. Vad betriffar
vittefolken sd litar de mer till sin egen list och teknologi
dn till sddana stridsformer.

Det finns inget enhetligt kampsystem for svartfolk
utan varje individ kan sjdlv sitta ihop de tekniker de
anser sig behodva. Det dr upp till SL att sjidlv avgora vilka
tekniker som boér ingd ndr en rollpersons stridskonst
skapas. De bor vara logiska med hinsyn till vilken
svartfolksras det handlar om.

BESKRIVNINGAR AV TEKNIKERNA

Krosstag

Tekniken utfors som en attack. Utévaren omfamnar sin
motstdndares dverkropp och forsoker krossa s mycket
som mdjligt av dennes innanmite. Greppet bibehilles
tills den attackerade tar sig 16s eller tills dess att anfallaren
vdljer att sldppa sitt offer. Sjilva attacken, men ¢j grep-

TEKNIKLISTA
Namn Kostnad
Krosstag 1,0
Normal spark 0.5
Skrevspark 1,0
Knispark 1,0
Krosspark 1,0
Normalt slag 0,5
Krosslag 1,0
Armbadgsslag 1,0
Orongrepp 1,0
Nisgrepp 1,0
Skallning 1,0

pet, kan pareras. For att ta sig ur ett kopplat grepp méste
forsvararen Overvinna angriparens STY med sin egen

SMI eller STY (ta den som ir hdgst) pd Motstinds-
tabellen. Skada: 1T2/SR.

Normal spark
En vanlig spark som ger 1T6 i skada.

Skrevspark
En vilriktad spark mot motstindarens underliv. Ger

samma skada som normal spark men om skadan blir $ver
5 paralyseras motstindaren i lika manga SR som skadans
poang.

Knispark

En hdrd spark som triffar motstindaren med kniskilens
hdrda ytor, populirt bland dem som bir metallrustning
over denna kroppsdel. Denna teknik kan anvindas

samtidigt som teknikerna Krosstag, Nisgrepp och
Orongrepp. Skada: 1T6.

Krosspark
En spark riktad mot Omtdliga punkter pd kroppen.

Skada: 17T8.

Normalt slag
Ett vanligt knytnivsslag som ger 1T3 i skada.

Krosslag
Ett knytnavsslag som riktas mot sirskilt 6mtiliga punk-
ter pd kroppen. Skada: 1T6.

Armbagsslag

Ett slag som kriver att motstindaren kommer sd pass

ndra att man effektivt kan nyttja armbdgens hirda och
vassa delar. Skada: 1T4.
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KAMPFORMER

Orongrepp

Tekniken utférs som en obevipnad attack. En normalt
ojust teknik som innebdr att man greppar tag 1
motstindarens 6ron for att kunna bringa honom ur
balans. Chansen att lyckas med en Knidspark eller en
Skallning nir man har ett kopplat Orongrepp dkar med
+10. I ovrigt, se beskrivningen av tekniken krosstag.
Skada: 1T2-1/SR.

Nasgrepp

Tekniken utfors som en obevipnad attack. Ett skam-
grepp som i all enkelhet innebidr att motstindarens nisa
fingas mellan utovarens fingrar och sedan vrids tlls
nigot gir sonder. I 6vrigt, se beskrivningen av tekniken
Krosstag. Skada: 1T2-1 samt 1 /SR pd grund av bl6d-

ning.

Skallning

Utdvarens egen panna ecller bakhuvud anvinds for att
tillfoga motstindaren skada. Tekniken anvinds mot
motstindarens hela kropp eftersom svartfolk inte @r
overdrivet mdna om sina huvuden och dessutom har ett

kranium som nirmast kan jimforas med en bergsgets.
Skada: 1T4

TEKNIKERNAS ANVANDNING
HOS DE OLIKA RASERNA

Orchstammarna anvinder alla tekniker men har forkir-
lek till vissa tekniker. Krosslag, kndspark, armbagsslag
och skallning hor till de favoriserade teknikerna. De
verkligt storvuxna orcherna anvinder mer dn girna
krosstag och skallning. Svartalferna ser girna att tekni-
kerna skall kunna utforas frin ulvryggen. Krossparkar,
armbdgslag och vanliga slag ir de som biést limpar sig for
enryttare. Svartnissarna nyttjar sillan de tunga teknikerna
men anvinder med forkirlek tekniken nisgrepp. Om de
kommer 4t klittrar de girna upp pa sin motstandare for
att skalla denne.

AVANCERAD ULVRYTT

Svartalfernas ulvryttare dr oftast utomordentligt skick-
liga pd att rida och samverka med sina ulvar. De utnyttjar
tyngden, kraften och hastigheten hos den framrusande
ulven vid sina anfall. De rider 6ver sina fiender, utdelar
hugg och slag for att sedan rida ur motstindarens
rickvidd. Genom att utféra en mangd snabba attacker
och forsbka skada motstindaren utan att sjilva bli
skadade lyckas ofta ulvryttarna férvirra och knicka f6r-
svararna. Svartalfernas kroppstorlek gor det mojligt for
dem att utféra mycket avancerade 6vningar pd ulvryggen.
De kan kasta sig frdn en ulv till en annan, skydda sin egen
kropp bakom ulvens, hinga sig ut frdn ulven for att 6ka
sin rickvidd m. m. Vissa av dessa moment kriver att alfen
har en sadel eller ndgon form av rep bundet runt sitt
djur. Genom att rida i formationer och snabbt byta

inbdrdes positioner kan ulvryttarna dessutom forvirra
fienden s att de fir problem med att vilja sina ”mal”.

En duktig ulvryttare kan i princip utféra vad som helst
pd sin ulv. Svartalferna som handskas med ulvarna lever
med dessa dag och natt och samspelet dem emellan blir
mycket gott. Témmar och betsel anvinds inte utan alfen
styr sin ulv genom rop och visslingar och genom att
pressa sina knin mot ulvens kropp. Ulven kan dessutom
sjilv besluta hur den skall agera i vissa ligen; den dr
intelligent och later inte alfen driva den in i fdllor eller 1
situationer som kan kosta dem bdda livet. Alferna hyser
en stor tillit till pd sina fyrbenta bréder och vagar dartor
pressa dessa och sig sjdlva till det yttersta.

Nir man Onskar utféra avancerad ritt under strid kan
man beh6va ndgra riktlinjer att gd efter for att fa det hela
mer spelbart och for att ge en kinsla av realism. SL kan
anvinda foljande modifikationer for speciella hand-
lingar som liggs till rollpersonens FV i firdigheten Rida.
Alla modifikationer dr tinkta utifrdn att de utfors 1 hog
fart, detta med tanke pd att svartalferna i strid och under
andra uppdrag rider sina ulvar for full kraft.

Handling Modifikation
Attackera/Parera 10

| Hoppa med ulv

Hoppa frin ulv till annan ulv
Hoppa

Kraftig undanmandéver

Rida sittande baklinges

Rida stdende

Std pd hinder pd ulvryggen
Hinga sig lings ulvens ena sida
Hinga sig ut frin ulven

-1

-8

-6

-3

-2

"
-10

-2

—4

Plocka upp féremal -6

Attackera/Parera

Ryttaren attackerar en motstindare eller parerar en
attack riktad mot denne eller riddjuret. Att lyckas med
denna handling betyder inte att attacken/pareringen
lyckats, utan RPn maste dessutom sla ett fardighetsslag
med sitt vapen/skold for att klara detta. Sker attacken

med ett stickvapen (spjut eller lans) fir ulvens SB liggas
till skadan.

Hoppa med ulv

Ryttaren fir ulven att hoppa 6ver t. ex. ett stort foremal,
genom en Oppning eller 6ver en avgrund. Om det ér
extrema hopp kan SL modifiera efter eget tycke.

Hoppa fran ulv till annan ulv

Ryttaren gor en akrobatisk 6vning och hoppar frin en
ulvs rygg till en annan ulvs rygg. Om avstdndet dr stort
kan SL modifiera en poing minus per meter. Tdnk pd att
det ir littare att hoppa till en bakomvarande ulv én till
en framf6rvarande.
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Hoppa

Ryttaren hoppar rakt upp frin ulvryggen for att sedan
ater landa pd samma plats. Detta kan vara anvindbart
om man vill undika slag och kan hoppa éver dessa. Om
ryttare och ulv maste passera en spdng kan det mycket vil
vara sd att ryttaren maste hoppa 6ver spidngen medan
ulven springer under denna.

Kraftig undanmandver

Ryttaren tvingar ulven till att gora ett tvirt kast. Ulven
byter helt riktning i farten. Kan nyttjas som parering,
torvirringsmetod eller for att skaka av sig forfoljare.

Rida baklinges
Ryttaren sitter med ryggen mot fardriktningen. Limpligt
om man dr forfoljd och har tillging till pilbige.

Rida stdende
Ryttaren stdr pd ulvens rygg.

Sta pa hinder pa ulvryggen

Frdga inte varfor de utfor denna finiga och opraktiska
manover.

Hinga sig lings ulvens ena sida
Ryttaren hinger sig vid ulvens sida, fastklamrad i pils,
sadel eller rep slaget runt ulven. Kan nyttjas om man vill

doljasigiterringen. Ryttaren kan ocksd nyttja ulvkroppen
som skold (CL pd att triffa alfen = —15).

Hinga sig ut fran ulven

Ryttaren hdnger sig ut frdn ulvkroppen, oftast med
endast fotter och ben som héller kvar ryttaren p4 ulven.
Anvinds for att forlinga rickvidden och komma 3t
motstidndaren.

Plocka upp féremal

Ryttaren bojer sig ned mot marken for att ta upp ett
foremadl. Modifikationen bor var SL sjilv titta pd och
anpassa efter omstindigheter som ulvens hastighet,
terring, foremdlets form och tyngd.

FLERA HANDLINGAR SAMTIDIGT

Om RPn 6nskar kan han utféra vissa handlingar samti-
digt. Modifikationerna dubblas di innan deliggs di
ihop.

Exempel: Ulvryttaren Grbutk Ebb har FV 19. Han vill
under en och samma SR attackera en fiende, hoppa dver
ett hinder med ulven och hinga sig ut fran ulven for att
nd sitt offer. Modifikationerna blir sdlunda +0, -2 och
—8. Grbutk Ebbs CL blir 9. SL fdr sjélv avgora om en
ryttare maste sld ett slag varje SR eller om RPn bara
behiver ett slag for att lyckas med att sitta eller std i den
position man intagit.
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BENMAGI

BENMAGI

tiv urreligion dir tron pd spoken och forfi-

dersandar spelar stor roll. Man forsdker skydda
sig mot illasinnade andar med heliga foremal som kan ta
form av allt m&jligt; konstigt utformade stenar, en lustig
kipp eller en pase innehillande olika sm3 fynd. Aven
tron att saker frin en fallen fiende skinker biraren ndgot
av den dddes krafter och firdigheter dr utbredd. Detta
innebir att de flesta orcher bir pd makabra smycken som
benpipor, skalper och halsband med ténder.

BENMANNEN

Benminnen ir orchernas religiosa ledare, vise min,
mystiker och spdmin. Svartalfer och vittar har egna
gudar och andra typer av préster. Svartnissarna har en
egen variant av benmin som till utseendet liknar
orchernas.

Dessareligitsa ledare kallas vordnadsfullt for Urganob
(svartiska for ”Han har skddat morkret”) och ibland
med tilligget Etreet (”Vilsignad med kraft”). Detforsta
namnet, Urganob, anger att benmannen har gudarnas
ora, och tilliggsnamnet, Etreet, betyderatt iven gudarnas
krafter stdr till hans forfogande.

Urganob ir makthungriga varelser som mer dn gdrna
anvinder sig av sin ”makt 6ver gudarna” for att starka sin
stillning och fi ledarorcherna pd sin sida. Eftersom
Urganob sysslar med okidnda krafter som vanliga orcher
inte vet nigonting om, fruktas benminnen av alla,
t. 0. m. av de miktigaste av krigarna. Forvisso dr det sd
att om Urganob beordrar ledarorcherna att gora allt for
mycket si siger de inte emot, men benmannen kan
rikna med att bli attackerad i1 sdmnen av ndgon
himndlysten, ty nir Urganob sover, sover dven gudarna,

men s3 linge Urganob inte krinker ndgons status kan
han sova fridfullt.

D EN SVARTISKA RELIGIONEN ir en primi-

UTSEENDE

Till det yttre liknar benmannen vilken annan orch eller
halvorch som helst om det inte vore for att all harvixt pa
huvudet ir bortslitet, att kladseln till storsta delen bestar
av gulnande benbitar samt att 6ronen till hilften ar
avskurna.

Benmannen fir hdret bortslitet under invignings-
ritualen, benkliderna ir praxis for yrket och 6ronens
klippning ingir dven det i invigningen. Annars kan en
uppmirksam iakttagare marka att benmannens hud ser
timligen gravit ut, riktigt ohdlsosamt. Detta beror pd att
benmannen smyckar sin kropp med rikliga mingder vit
firg under manga ritualer och fore varje strid. Man kan
dven mirka att dgonen ser vildsinta ut; man kinner sig
osiker i benmannens sillskap och tror att denne ska
bryta ut i vansinnesutbrott vilken sekund som helst.

BETEENDEN OCH VARDERINGAR

Benmannen ser sig sjilv som sitt folks frimste foretri-
dare med ensamritt pd alla vettiga beslut, trots allt har
han ju gudarna pd sin sida. Det krdvs dock en hel del
samarbete mellan benmannen och de orchiska ledarna
for att stammen ska fungera bra.

Vanliga livsmal redovisas nedan tillsammans med en
kort forklaring.

BEROMMELSE — Urganob vill ofta att andra ska kinna till
honom s att de ocksd kan se upp till honom. Vanligt
ar att de fruktar honom istillet.

DEN STARKES RATT — Eftersom gudarna stir pd hans sida
madste benmannen vara den mest limpade av alla och
eftersom han ir den bist limpade madste alla lyda
honom.

EcoisM — Benmannen sitter sig gdrna i centrum for
livet i stammen dd han ir viktigast, vem ska annars
hilla gudarna pd gott humor?

KonservaTIsSM — Nytinkande orcher dr det ont om,
sirskilt bland benmin som féredrar att fortsitta som
man alltid har gjort. Att indrairitualer och annat kan
endast ses som helgerdn.

Maxt — Som gudarnas utsinde bor all makt tillfalla
benmannen ty endast han vet vad som ska géras med
den.

RixepoM — Eftersom benmannen dr viktigastistammen
borallarikedomar tillfalla honom. Devanliga orcherna
fir sin beloning 1 ndsta liv.

STOLTHET — Att vara benman ir bland det finaste en
orch kan vara och att skimta med en sddan ar
helgerdn. En forolimpad benman slungar hemska
forbannelser pd smidaren och spar forskrackliga 6den
med sina benpinnar.

KiLADSEL

Benmannen klir sig vanligen i tygtrasor dversdllade med
mingder av sma benbitar fastsydda. Didr inte tyget ticks
av benbitar finns en och annan underlig symbol ditritad
med aska blandat med blod. Nir orcherna drar ut 1 knig
bir benmannen en brynjeliknande klidsel med stora
fastsydda ben som fungerar som skyddande pansar (abs
2). Den ticker armar, ben, brostkorg och mage. P
huvudet birs en huva med det storsta kranium han fatt
tag i fastnitat. I strid och vid olika ritualer malas dessutom
kroppen vit, dodens firg.
REDSKAP

Nedan beskrivs ndgra av de vanligaste av de redskap som

en duglig benman héller sig med for att kunna utfoéra

olika ritudler och dkalla gudarna.

BENSTAVEN — Detta dr en ldng vandringsstav gjord av en
ndgorlunda rak och massiv gren. Den dr utsmyckad

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



med det storsta kranium benmannen fitt tag pd samt
behingd med en mingd fastknutna sma benbitar.
V1T FARG — Detta ir den mest anvinda av benmannens
‘redskap’. Vit farg anvinds till ndstan allt, att mala sig
med, att f3 alla benbitar att se frischa ut, att ha vid
olika ritualer, att dricka, etc. Firgen gors av en slags
lera utblandad med olika vixtsafter och forvaras
vanligen i sma lerkrukor med vil tillslutna lock.
BENPINNARNA — Dessa dr helt enkelt ett jugotal sma ben
som slungas upp i luften och sedan kan benmannen
avldsa deras betydelse nir de vidl har hamnat p3
marken. Benpinnarna anvinds mycket flitigt som ett
spdinstrument, framfor allt ndr orcherna ska dra ut i
krig. Forst avgors om man ska dra ut i krig; korsar tva
eller fler benbitar varandra blir det krig. Sedan avgoérs
mot vilka man ska kriga. Det dr inte ovanligt att
benmannen tvingas gora om spiforsoket om inte
resultatet passar de storsta av krigarorcherna. Sl3
1T20 pd tabellen intll for att snabbt f3 fram ett
resultat pd vad benpinnarna visar. Det dr naturligtvis
frivilligt for SL att anvinda sig av resultatet.

FARDIGHETER

Vissa firdigheter ir till mer nytta for benmin 4n andra,
nedan ges ndgra exempel pad sddana samt en kort forkla-
ring.

AsSTROLOGI — Minga benmin ir intresserade av de
glimmande ljusen som sitter fistade pd himlavalvet.
Nistan alla har kunskaper i astrologi da vissa ritualer,
t. ex. invigningsritualen, miste ske ndr ljuspunkterna
star ratt.

GIFTKUNSKAP — En av de midnga uppgifter benminnen
har ir att f3 orchernas vapen att fungera bittre, om
inte dr han ingen riktig benman. Enklast dr di att
smorja in kroksablarna med vilsignade” vitskor.

FORSTA HJALPEN — Titt som tdtt kommer sjuklingar till
benmannen nir filtskiren vigrat dem hjilp. Det ir
da bra att kunna ldgga enklare forband med mossa
och sdga att endast gudarna rader 6ver liv och dod.

SKADESPELERI — Ett miste, utan denna firdighet klarar
inte benmannen av att genomfora ritualerna och
beter sig inte pd ritt sitt med den foljden att alla
tappar respekten fér honom.

BLUFFA — Inte ens benmannen har svaren pd alla frigor
och dd dr det bra att kunna dra en vit 16gn.

SPELA TRUMMA — Firdigheten krivs under vissa ritualer.

OVERTALA — Denna firdighet ir mycket bra nir
benmannen vill att andra ska gd pd hans idé och inte
vill préva den i blodsging.

UprrTACKA FARA— Denna firdighet behoveralla benmin

for att sova riktigt tryggt efter ett gril med
orcherledarna.

ETREET-PROVNINGEN

For att bli Urganob midste den sdokande orchen ge-
nomga ett limplighetstest, ett mycket svart prov. Foratt
ens bli pdtinkt som limplig kandidat maste orchen dela

BENMAGI
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1T20 Resultat

1

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20

Den heliga flugsvampsrokarritualen maiste ge-
nomforas for att ett klarare svar ska ges. De
berérda orcherna och benmannen réker torkad
flugsvamp i stora pipor under ett par, tre timmar
tills de mdr illa och uppndr ’det heliga tillstdndet’.
Efter detta kastar benmannen dterigen upp
benpinnarna i luften, sl ett nytt slag pa tabellen.
Gudarna dr forargade och endast genom att
stammen offrar en riklig madltid i en speciell helig
glinta i skogen, cller pd en annan avsides plats,
kan ett nytt svar ges. Efter att orcherna kdnkat
helstekta spidgrisar och rullat tunnor med
orcherdrank ut i skogen smyger benmannen sig
dit ndr alla har limnat platsen och fir sig ett rejilt
skrovmdl. Vil mittad kan benmannen goéra ett
nytt fors6k med benpinnarna.

Gudarna ir férargade och orcherna miste pliga
sig. Specielltav benmannen utvalda orcher tvingas
att sld sig sjdlva och utsitta sig for fornedringar
som t. ex. att kld ut sig i alvklider. Benmannen
viljer alltid ut orcher som retat honom.

Fred. Gudarna vill ha lugn och ro och inga
stridigheter fir genomforas under de niarmaste
1T6 dagarna. Namnas bor att ofta (50% chans) sd
tvingas benmannen av en mingd uppretade
krigarorcher att géra om forsoket.

En stor fest miste genomforas for att hilla gu-
darna pd gott humoér. Under 1T3+1 dagar fram-
Over dgnar sig alla 1 stammen 4t att roa sig, ita
mycket och dricka sanslost.

Gudarna idr pd lekhumoér och alla tvingas leka
tontiga lekar sdsom Sist tll stortallen ar en alv,
Kast med dvirg, Foélja Drikk, Hoppa rep,
Nispetning eller Kasta sten.

Gudarna har huvudvirk ochingen, absolutingen,
fir siga ett minsta knyst. Det dr fullt legitimt att
en hel grupp pucklar pd den stackare som rikat ge
ljud frdn sig. Virken varar 2T6 timmar.

Inget svar. Gudarna ir tydligen inte inne for
tillfillet och frigan fir dirav inget svar. Ett nytt
forsok kan goras senare.

Kaos, sld tvd nya slag tills dess att tvd helt olika
resultat ges.

Krig! Gudarna ¢nskar att stammen ger sig ut pd
plundringstdg soderut.

Krig! Gudarna 6nskar att stammen ger sig ut pd
plundringstig norrut.

Krig! Gudarna 6nskar att stammen ger sig ut pa
plundringstdg visterut.

Kng! Gudarna 6énskar att stammen ger sig ut pa
plundringstdg Osterut.

Kng! Gudarna 6nskar att stammen ger sig ut och
sldss mot de avskyvirda alverna.

Kng! Gudarna énskar att stammen ger sig ut och
sldss mot de giriga dvirgarna.

Kng! Gudarna 6nskar att stammen ger sig ut och
sldss mot de svekfyllda minniskorna.

Krig! Gudarna har blivit férolimpade av en
svartfolksstam och det ir stammens uppgift att
vara gudarnas himndinstrument.

Kng! Gudarna 6nskar krig mot alla.

Kng! Hela klanen mdste sammankallas for att dra
ut 1 pd ett jattelikt falttdg.

SL viljer ett av resultaten ovan eller hittar pd ett
nytt.
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Urganobs vanligaste livsmdl och dessutom varit
benmannens slavande tjinare och elev under ett antal ar
(1T4+3 3r). En limplig offergdva, virdefull, att skinka
it gudarna ir ocksd rekommendabelt.

Nir dessa krav dr uppfyllda kan invigningsritualen ta
sin borjan. Den sker alltid vid fullméne, dd gudarna kan
titta ned frdn skyn, och pd ndgon limplig och ostérd
plats. Kandidaten fir sin kropp madlad vit, sina 6ron
avskurna till hdlften och allt har bortslitet. Detta sker nir
denne 4r kraftigt berusad av orcherdrank kryddat med
orter som ger mirkliga syner. Det ir under detta rus som
kandidaten fir en upplevelse av gudarna och forfi-
dersandarna och fylls forhoppningsvis med nya visioner.
Detta gestaltas i spelet genom att INT+PSY+1T100
summeras och ett resultat ldses av pd tabellen nedan. Om
resultatet blir 6ver 100 har orchen blivit Urganob-
Etreet, om resultatet blev ligre doms denne till att

endast bli Urganob.
Summa  Resultat
1-25 Aspiranten l6ses upp av gudarnas vrede och

endast en rykande benhdg dterstdr. Den
nirvarande Urganoben passar pd att utdka
sin benkollektion.

Aspiranten drabbas av ndgon typ av fysisk
skada, t.ex. forlorar 1T6+2 fingrar, haltar
for resten av sitt liv, blir blid pd ena 6gat,
forlorar alla sina vassa tinder, f3r en irrite-
rande kldda eller liknande. Orchen blir
Urganob.

Aspiranten drabbas av en mental sjukdom,
t. ex. fir en permanent fobi mot ndgot, blir
manodepressiv, blir paranoid, fir storhets-
vansinne, drommer hemska mardrommar
eller ndgot annat otrevligt. Orchen blir
Urganob.

Aspiranten misslyckas bli Urganob-Etreet
och ddrar sig dessutom en liten fysisk skada,
se ovan vid resultat 26-50. Orchen blir
Urganob.

Aspiranten fir gudarnas 6ra och ndgot av
deras kraft, tyvirr rubbas hans mentala
tillstdnd, se ovan vid resultat 51-75. Or-
chen blir Urganob-Etreet.

Aspiranten lyckas verkligen fd gudarnas
uppmadrksamhet och belonas med 1'T10x 5
erfarenhetspoing extra att fordela pé
Benmagi och benmagiska besvirjelser. Or-
chen blir naturligtvis Urganob-Etreet.

26-50

51-75

76-100

101-125

126-

EGENHETER

Den ldnga tjansten som benman dt gudarna sitter djupa
spdr; att kanalisera gudarnas krafter tir ordentligt pa
bide kropp och sjil. For var 5:¢ FV en Urganob-Etreet
skaffar i firdigheten Benmagi maste ett slag géras nedan
pd tabellen. Observera att benmén som inte blev Etreet
inte kan ldra sig Benmagi och slipper dirmed sld pa
tabellen.
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1T20 Resultat

1
26

7

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19
20

Inget hinder.

Urganob-Etreet fir en permanent fobi,
vdlj en eller slumpa fram.
Urganob-Etreet drabbas av en svdrartad
tandrota och tvingas dra utalla huggtinder.
Mycket fornedrande.

Urganob-Etreet magrar kraftig till att likna
ett levande skelett.
Urganob-Etreetdrabbasibland av minnes-
luckor ochvet dd inte vad han gor dir, vilka
alla andra ir, sitt namn, vad Urganob-
Etreet ir for ndgot, etc. Minnesforlusten
varar under 3120 minuter.
Urganob-Etreet drabbas ibland (25% risk)
under stressfyllda situationer av okon-
trollerbara ryckningar, skakningar och spas-
mer och kan dd inte anvinda Benmagi eller
ndgon firdighet 6ver huvud taget. Till-
stdndet varar 1T20 SR.

Urganob-Etreet fir sin hud vitfargad, per-
manent, och da vitt ir dodens firg fruktar
alla andra orcher honom 4n mer.
Urganob-Etreet blir helt blind pd ena 6gat,
avgorvilket med slumpen. Ogat ticks av en
vit hinna.

Urganob-Etreet drabbas av storhetsvan-
sinne och manar stammen att starta krig,
alternativt kriga dnnu mer.
Urganob-Etreet drabbas av hemska mar-
drommar varje natt och dr stindigt trott
och irriterad.

Urganob-Etreet fir en helig syn frin gu-
darna, en uppenbarelse, som siger dt ho-
nom att ge sig ut pa ett heligt uppdrag.
Urganob-Etreet vandrar genast ivig och
liter sig inte hindras av ndgon och tva tll
tre dr senare dyker han upp igen.
Urganob-Etreet drabbas av en benskada
som gor honom svdrt haltande. Forflytt-
ningsformdgan minskas med tre.
Urganob-Etreet borjar sakta men sidkert
missbruka den vita slemsvampen som or-
sakar galenskap och i svdrare fall déden.
Urganob-Etreet tror sig vara (eller dr, om
SL tycker sd) besatt av en ilsken forfa-
dersande. Forfadersanden verkar synnerli-
gen uppretad 6ver hur mjikiga orcherna
nu for tiden dr och manar stindigt till nya
vidldsamheter. Vanliga citat av den besatte
benmannen ir ”pd min tid...” eller ”nidr
jaglevdevisste viverkligenvad strid var...”.
Urganob-Etreet blir maniskisitt beteende.
SL viljer ett av resultaten ovan eller hittar
pad en ny egenhet.
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FARDIGHETEN
'BENMAGI

Typ: Sekundir (Benman), férbjuden (6vriga)

Yrken: Benman

Grundegenskap: INT

Denna firdighet fungerar precis som en vanlig magiskola
med det undantaget att benmagi dr magiska krafter som
kommer frin gudarna Kraukh eller Ylkaur. Denna reli-
gitdsa magi fungerar ungefir som vanlig magi. Endast
orcher och halvorcher kan lira sig benmagi och da
endast om de tillber ndgon av gudarna i ndgon av deras
manga former. Det krivs orchiskt blod i 4drorna for att
kunna ldra sig firdigheten samt en lyckligt genomférd
invigningsritual.

MINIMAGI

Anvinds tillsammans med reglerna i Drakar och De-
moner Magsi.

HUuvUDVARK

For varje offrat PSY-poing kan Urganob-Etreet fi en
levande varelser att drabbas av svdr huvudvirk som varar
1T6 minuter. Den drabbade har minus ett pd FV i alla
firdigheter.

SVAMPVAXT

Benmannen fir ett omrdde pd en kvadratmeter per offrat
PSY-poidng att fyllas med snabbvixande vita svampar.
Dessa dr dtbara om dn ndgot smaklsa.

NAGELTRANG

Offret drabbas av nageltridng pa lika mdnga naglar som
benmannen offrar PSY-poing. Offret fir minus ett pd

forflyttningen under (1T6 x antal offrade PSY-poing)
minuter varefter virken gir over.

BESVARJELSER
1 ANDESKYDD

Benmagi

Personlig

S /4 minuter

Skyddar mot alla former av attacker frdn andar och

gastar. For detaljer, se Drakar och Demoner Magi, Spi-
ritism (sid 55).

2 ORCHERDRANK

Benmagi

Berdrng

Permanent

Forvarje eftektgrad omvandlas en liter vanligt vatten till
en liter starkt berusande orcherdrank. Smaken pdmin-
ner om whiskey gjord pd 96%-ig sprit.

BENMAGI
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3 KrAFTSLAG (F,K)

Benmagi

Personlig

Omedelbar

Benmannen kan klippa till med sin nive med ett fruktat
resultat. Niven gor 1'T3+E antal podng i1 skada och
chansen att triffa 6kar med [2 x E].

6 INGJUTA MOD

Benmagi

Sx2 rutor

Sx1 SR

Den forhixade kinner sig o6vervinnerlig, andarna ir pa
hans sida, och fir plus ett pd FV for allavapenfirdigheter.
Inga stridsmoralslag behdver géras under varaktigheten.
Det drvalfritt om mottagaren av besvirjelsen vill forsoka
motstd effekterna.

8 SKRAMMA

Benmagi

Sx2 rutor

Sx1 SR

Den forhixade kidnner sig ridd och osiker. FV i alla
firdigheter minskas med ett och stridsmoralen minskar
med fem.

9 TANDROTA (F)

Benmagi
Sx10 rutor
Permanent

Offret drabbas av en elakartad tandréta som efter 1T6
dagars tandvirk leder till att 1T6 antal tinder maste
ryckas ut.

10 ANDELOKALISERING

Benmagi
Sx10 rutor
Omedelbar

Se Drakar och Demoner Magt, Spiritism (sid 55).
10 ANDESLOJA (K)

Benmagi

Personlig

Sx1 minuter

Se Drakar och Demoner Maygi, Spiritism (sid 56).

11 TALA MED DOD

Benmagi

S/2 rutor

Sdrskild

Se Drakar och Demoner Magi, Spiritism (sid 56).

13 KONTROLLERA ANDAR

Benmagi

Sx2 rutor

Konc

Se Drakar och Demoner Maygi, Spiritism (sid 57).
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14 Seans (R)

Benmagi

Obegrinsad

Konc

Se Drakar och Demoner Magi, Spiritism (sid 57).

16 SrArA ALV (R)

Benmagi

Obegrinsad

Konc

Benmannen fir under en lyckad ritual en vision var de
forhatliga alverna hdller till. For varje eftektgrad kan en
av foljande saker fas fram; at vilket viderstreck alverna

BENMAGI

befinner sig, hur ldngt det dr dit, hur mdnga de dr, vilken
typ av alver, hur minga krigare de har, hur rika de ir,
0.s.v. Visionen dr dock lite otydlig ibland. Till ritualen
krivs ett kranium frdn en alv, ndgra droppar blod frin en
annan samt tre hinkar med vit firg.

16 SrARA DVARG (R)

Benmagi

Obegrinsad

Konc

Dennaritual iridentisk med SPARA ALV men med den
skillnaden att det giller dvirgar och inte alver samt att
en dvdrgisk hammare, skigget frdn en dvirg och fyra
hinkar med vit farg kravs.

”Svart var hans skinn, gula hans utstiende betar,
r6da hans 6gon, vildsint hans beteende, hans stank
obeskrivbar men hans visdom var stor. Under min
fingenskap lirde jag uppskatta varelsens bestk di
han hade kunskaper i jori, foérvisso bristfilliga, men
det var bara han jag kunde kommunicera med. Han
kladde sig, till skillnad frin sina nakna bréder och
systrar, 1 benbesmyckade klidtrasor och apade pi
andra sitt efter den minskliga civilisationen men
det hela sig enbart komiskt ut om man inte, som
jag, var fingen hos dessa bestar. For en tid sedan,
jag har tappat rikningen pd hur minga dagar och
veckor, slet de en d6d man i1 smid stycken och
fortirde hans kott under mycket vasen. Min vin har
mannens kranium fastsatt pd en stav och det ir
troligen pd min vins vilvilja jag fortfarande lever.”

— ur ”Den svartiska styggelsen” av Artin Yngkir
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DEN BRANDA JORDENS KLANS UTBREDNING -
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DEN BRANDA JORDENS KLAN

IGNARTH BOGGLFEF

*Den brinda jordens klan”

LANEN IGNARTH BOGGLF har sitt tillhall

I iden norradelenav Aidnebergen och hoglandet

diromkring 4r ett omrdde man ogirna firdas
genom utan stark eskort. Klanen bestdr huvudsakligen
av kraukhorcher men dven en stam bergsorcher har
allierat sig med den. En stor vilorganiserad stam av
svartalfer dr klanens stindiga bundsférvant och riknas
som fullgoda klanmedlemmar. En mindre grupp av
svartnissar som boriomridet ansluter sig ofta till klanen
da de drar i filt, oavsett ifall orcherna vill detta eller inte.

Det stora antalet svartfolk koncentrerad pd sd liten yta
gor att de gdng pd gdng drivs ut pd plundringstidg. Den
sammanlagada styrkan av svartfolk som kan undvaras for
falttdg uppgdr till ndirmare tvitusen stridsfora krigare.
Gemensamma anstringningar av dvirgar, alver och
minniskor har lett till att man kan hilla undan hordens
vdrsta hirjningar.

Det kan var av vikt for SL att kunna hilla ordning pa
de olika svartfolkstammarna och kidnna till dess inre
struktur. De beskrivs nedan med féljande uppliggning:
Namn: Stammens namn
Status: Grupp eller stam
Ras: Vilken/vilka svartfolksraser som ingdr 1 stammen
Ledare: Senast noterade ledare
Antal medlemmar: Det totala antalet medlemmar 1

stammen.

Antal krigare: Det totala antalet stridsféra hannar i
stammen.

Hemvist /omrdde: Avser det omrdde orcherna betrak-
tar som sitt territorium. (Detta kan vara landomriden
som mdnniskor och andra civiliserade raknar till sina
riken.) Hidr tas dven upp om stammen kanske dr
uppdelad pa flera bosittningar eller for ett noma-
diserande liv

Stridsrop: Eventuella krigiska tillrop vid strid

Kinnetecken: Oronmirken, klider, m. m.

Skoéldmiirken: Eventuella heraldiska emblem

Militir status: Hur pass effektiv, farlig och vilorgani-
serad stammen ir; vilka vapen eller typer av rustning
stammen forfogar éver; huruvida stammen haren ldg
teknologisk nivd, dger slungmaskiner och dylikt eller
¢j.

Religios status: Om stammen tillber ndgon gud eller
aktivt deltar i ndgon kults ritualer.

Arvfiende: Stindig opponent eller angrinsande fiende

Utmirkande medlemmar: En kort beskrivning av
framtridande personligheter inom stammen.

Ovrigt: Uppgifter som ligger utanfor de ovanstiende
rubrikerna.

59

LLUNORGH-KAH

?Den galna manen”

Namn: Lunorgh-kah (den galna mdnens stam)

Status: Stam /klanens huvudstam

Ras: Kraukhorcher

Ledare: Urgnagg (hoévding), Dryggl (benman)

Antal medlemmar: 460

Antal krigare: 290

Hemvist/omrade: Hoglandet runt norra Aidnebergen,
tre fasta bosdttningar

Stridsrop: "Rulgh Lunorgh” (’mdanblod’ eller ’blod for
manen’)

Kinnetecken: Oronmirkning: tvd cirkulira hil i
orontopparna

Skoldmiirken: En fullmdne (vitcirkel) med ett blodrott

kryss Over

Militir status: Vilorganiserad. Stammen férfogar 6ver
klanens tvd stenslungor och ett mobilt beligringstorn.
Stammen har alla typer av vapen och ror sig vilor-
ganiserat i filt. De ir 6verlag ovanligt tungt rustade.
Stammen har 30 brickare som dr murbrickan "Dods-
bringares’ huvudmanskap.

Religios status: Tillber Kraukh. Stammen dr fanatiker.
Under deras stora benman finns sex benmin av ligre
rang.

Arvfiende: —

Utmirkande medlemmar: Dryggl, benmannen. Ben-
magi och underliga religiosa cermonier dr dennes
styrka. Han dr oerhort skicklig och maktlystet farlig.

Ovrigt: Urgnagg ir en skicklig hovding. Han har
formdgan att bedriva enkel politik och kan fora
forhandlingar gentemot civiliserade raser under
beligringar och liknande situationer. Om han blir
hotad fysiskt inom stammen eller klanen ser han till
att spela ut ndgon annan orch mot sin fiende. Han har
en forslavad minniska som rddgivare.
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DEN BRANDA JORDENS KLAN

RULGH-BORGNAG

*Den blodiga klon”®

Namn: Rulgh-Borgnag (den blodiga klons stam )

Status: Stam

Ras: Kraukhorcher

Ledare: Groth (hévding), Bloghvas (benman)

Antal medlemmar: 480

Antal krigare: 320

Hemvist/omrade: Norra Aidnebergen, tre fasta
boplatser

Stridsrop: *Rulhg” (’Blod’)

Kinnetecken: Oronmirken, tvd snitt pi ovansidan.
Minga krigare bir den fruktade orchklon.

Skoldmirken: En blodig dubbelklo milad i vitt och
rott.

Militir status: Mycket farliga, de har en ovanligt stor
mingd bidrsirkar, ca 30% av alla krigare, och hirjare.
Stammen foredrar chockanfall och nirstrider dir
deras klobidrare kan nyttja sinavapen. Antalet klobirare
dr ca 120 st. Stammen dger ingen avancerad militir
teknologi. De har emellertid hand om klanens stora
stolthet, murbrickan ”Dd&dsbringare”, som de ir
satta att forvalta i fredstid. Maskinen ir vil dold i en
grotta.

Religids status: —

Arvfiende: —

Utmidrkande medlemmar:Urughk-Grigg. En klo-
bdrare, bérsirk och hirjare som med sina 2,15 6ver
marken utgor en ren skrickupplevelse.

Ovrigt: Stammen 4r den stdrsta enskilda stammen inom
sin klan. Nir klanen samlar sina stammar erhiller
stammen en speciell status och fir oftast vilja pé
vilken position den vill befinna sig inom klanens hord
vid strid och marsch. De viljer inte sillan att befinna
sig ndrmast fienden.

GROKASHAK OGGRA

?Det sjuka igat”

Namn: Grokashak Oggra (det sjuka dgats band)

Status: Grupp

Ras: Kraukhorcher (33 st), ylkorcher (2 st) och en rese

Ledare: Grokashak (hévding)

Antal medlemmar: 36

Antal krigare: 36

Hemvist/omrade: Frittstrévande genom Aidnebergen
och Kasenuskogarnas norra spets

Stridsrop: —

Kinnetecken: Alla gruppmedlemmar har skurit av sina
ytteréron eftersom de tidigare haft andra oron-
madrkningar.

Skdldmirken: De fister mingder av troféer pd sina
skoldar; benbitar, rustningar, fanor, m. m.

Militir status: Bandet bestir av hirdfora kimpar,
bdrsdrkar och sex hirjare. Odisciplinerade men oer-
hort aggressiva. De agerar ofta vakter it klanens
hovdingar vid filttig.

DEN BLODIGA KLONS

STAMS FORMERING UNDER
MARSCH

& &

::::31) Flankskydd
7 Delar av
//A huvudstyrkan E Tross
Stab/hovding Skog

Barsarkar, klo-
biarare och briackare

ReligiGs status: De gillar Kraukh (ochiviss mn Ylkaur)
men har ingen sdrskild trohet mot benmin.
Arvfiende: De ogillar dvirgar, minniskor och satyrer.
Utmirkande medlemmar: De ir allihop utmirkande i
storlek, utseende och stridslusta. Resen, Trog, hor
till de storsta av sin ras. Han bir alltid en 6ver-
dimesionerad dubbelyxa och hatar svartnissar.
Ovrigt: Gruppens medlemmar ir allihop utstotta eller
utmandvrerade ur sina stammar. Medlemmarna har
varit for odisciplinerade och farliga for den egna
gruppen. Tvad storvuxna ylkorcher har slutit sig till
gruppen. Bandet lever nomadiskt och ger sig girna
av pd sma krigstdg. De ir fortfarande trogna sin klan.
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URGH-GROBB

*Svindtarna”

Namn: Urgh-Grobb (svinitarnas stam)

Status: Stam

Ras: Kraukhorcher

Ledare: Drogh (hévding)

Antal medlemmar: 230

Antal krigare: 150

Hemvist /omrdde: Kasenuskogarnas norra spets

Stridsrop: *Ylock Grobb® (’At dom levande’)

Kinnetecken: Oronmirkning, fyra snitt p érats under-
sida

Skoldmirken: De fister ofta upp svins och fallna fienders
benknotor pa sina skoéldar.

Militir status: Ndgot odisciplinerade. Tillsammans med
’Den blodiga klons stam’ brukar Svinitarna utgoéra
anfallens spjutspets. De nyttjar lite rustning till for-
mdn for rérlighet. De behidrskar olika former av
orchisk nirkamp. De ’dlskar’ klanen som ger dem
tillfille att slass.

ReligiGs status: En stam av otrogna (de dt upp sin forra
benman)

Arvfiende: Svinitarna har alltid ett ont 6ga till
bergsorcherna och kraucherna som ingdr i1 Svarta
Tornets hir, detta sedan gamla fejder. Svinitarna
brukar gd vinnande ur man-mot-man-strider mot
dessa.

Utmirkande medlemmar: Brylk, en liten men siregen
svindtare. Hans kikar och betar dr extremt kraftiga.
Han dter sigigenom sin fiende medan han fortfarande
lever.

Ovrigt: Svinitarnas krigare invigs genom att finga och
ita ett levande vildsvin. Svinitarna fruktas av de
andra orcherna for sin vildsinthet och for att
benminnen inte har ndgot inflytande 6ver dem.

GROGOL GRIBB

*Dvidrgstryparna”

Namn: Grogol Gribb (dvirgstryparnas stam )

Status: Stam

Ras: Girnackh (bergsorcher)

Ledare: Dooghrack (hévding), Nacklock och Ylknogh
(benmin)

Antal medlemmar: 170

Antal krigare: 110

Hemvist/omrade: Aidnebergen

Stridsrop: *Gribb, gribb, gribb...” (’Stryp/strypa’;
upprepas ectt flertal gdnger)

Kinnetecken: De har tvad benbitar inflitade genom hal
1ytterorat. De bir ofta skalper av dvirgari sina bilten

Skéldmaidrken: Benbitar frdn dvirgar, skalper och
skiggkransar /flitor fastsatta pd skoldarnas framsida
och kanter. Skoldens bas dr ofta malad i rott.

Militir status: Tung bevipning, tunga rustningar och
metallforstirkta skoldar. Mycket disciplinerade och
trogna sina ledare och klanen.

DEN BRANDA JORDENS KLAN
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Religios status: De dr fanatiska midndyrkare, deras
benman forsoker styra stammen till att dyrka Kraukh.

Arvfiende: Dvirgarna i Aidnebergen

Utmirkande medlemmar: Skuddnigh, smidesmistaren
som gjort stammen till en tungt bepansrad hord.
Hans vapen dr av mycket god kvalitet fOr att vara
svartfolkssmide (+1 pd Skada och BV).

Ovrigt: De bor hogt uppe i bergens hiligheter men
kommer ned dd klanen kallar pd dem. De f6r stindiga
krigmot dvirgama. Dvirgstryparnas drliga ’manorgie’
brukar samla andra stammar frin klanen eftersom
den tre dagar ldnga festen dr mycket omtyckt. Framfor
allt uppskattas blodsgidngen mellan Blodiga klons
stam och de forhatliga svartnissarna.

GyrLx LOBBNACK

*Ylande kranierna”®

Namn: Gylk Lobbnack (de ylande kranierna)

Status: Stam

Ras: Kraukhorcher

Ledare: Funglobb (hovding), Gagnaf (benman och
orakel )

Antal medlemmar: 210

Antal krigare: 160

Hemvist/omrade: Hoglandet norr om Aidnebergens
norra spets

Stridsrop: ”Ignarth” (’brinn/brinna’)

Kinnetecken: Oronmirkning, de bir hirsvansar frin
fiender knutna genom hal i Orat.

Skoldmirken: De fister upp frimre partict av fallna
fienders kranier eller ldter ndgon ’konstnirligt’ lagd
broder eller slav mala ett kranium med éppen mun.

Militir status: Odisciplinerade. De 4r en normalstark
grupp utan specialiteter eller utmirkande krigare.
Inom klanens hord far de ta de simre positionerna.

Religids status: Krauckhdyrkare

Arvfiende: —

Utmirkande medlemmar: Gagnaf, stammens benman
och orakel. Inom klanen ses han som en stor religios
ledare men den egna stammen forstir honom inte.
Hans tolkningar av tecknen leder ofta till att stam-
men slungas in i stridigheter och bittra filttdg.

Ovrigt: Stammen bori en gammal stenborgs hiligheter.
Den dr mycket svdr att inta.

Y1.KOR KHA OGGRA

*De galna hundarna®
Namn: Ylkor kha oggra (de galna hundarnas band)
Status: Stam
Ras: Svartalfer
Ledare: Wombutt (hévding)
Antal medlemmar: 180
Antal krigare: 90
Hemvist/omrade: Hoglandet mellan Klomellien,
Kasenu-skogarna och Aidnebergens norra spets
Stridsrop: “Eff grobb nichh yngrykk” (’Sist fir inte ita
dron’)

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



Kinnetecken: De nyttjar spjut med varg—och ulvsvansar
fistade under spjutspetsen.

Skoldmirken: De fister varg— och ulvtinder vid sina
sma parerskoldar.

Militir status: De dr trogna sin ledare. Om de fir rida
sina ulvar i ett chockanfall ir de mycket farliga.

Religios status: De tillber Baawk och manen som de
tror 4r en gud.

Arvfiende: De har genom sin mycket stora rorlighet
skaffat sig mdnga fiender. Skogsalver och kentaurer
hor till det mest forhatliga de kidnner till.

Utmirkande medlemmar: Utugg den vansinige, kind
for att vara den bdste ulvryttaren av alla. Han dr
hirjare och har FV 27 1 Ulvrytt.

Ovrigt: Stammen 4tfSljs av en stor vargflock och har ca
60-80 ulvar i sin tjdnst.

KALLAKADAK YLDROKK

®De sma svartdoppade bestarna™

Status: Bihang till Rulgh-Borgnag, Den blodiga klons
stam

Klan: Egentligen ingen, men kan sigas tillhora Ignarth
Bogglf, den brinda jordens klan

Ras: Svartnissar

Ledare: Herryttras Frylkem Dreddras (hovding, religios
ledare och frimste krigare)

Antal medlemmar: 102

Antal krigare: 99

Hemvist/omrdade: Samma som orcherstammen Den
blodiga klon

Stridsrop: Bwack-gibbler-erck-erck-erck (orden bety-
der inget men ldter imponerande).

Kinnetecken: Alla krigare badar hela kroppen utom
huvudet 1 en sdllsamt kletig svart firg innan varje
strid.

Skoldmirken: Saknas

Militir status: Vapenarsenalen utgors av en mingd
stenhuggarverktyg vunna efter en kort strid med en
bildhuggare och dennes tvd livvakter. Ett spe-
cialkommando om sju krigare anvinder tvingar pd
fasthdllna fiender.

Religids status: Herryttras Frylkem Dreddras dr utklidd
som benman och smetar sdledes ned sigivit firg. Alla
tillber honom sporadiskt. Deras frimsta symbol ar
manen som de tror utgors av en jattelik god ost, detta
sedan stammen anf6ll en kopman med just stora gula
ostar 1 sin kKidrra. Ostarna var trots allt av samma
storlek och form som ménen ndr de hoélls upp mot
skyn. I deras mandomsprovingdr dtning av en mycket
gammal och illaluktande mogelost som ger gaser och
konstiga synvillor.

Arvfiende: Alla, utom orcherna i Den blodiga klons
stam, som de avundas och nédstan dyrkar.

Utmirkande medlemmar: Herryttras Frylkem Dred-
dras dr stammens frimste medlem och kan jimstillas
med en duktig svartalfskrigare, och som frimsta
vapen anvander han en mycket ldng och kraftig ting

—DEN BRANDA JORDENS KLAN
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for att alternativt svinga och sld ned sina fiender eller
knipsa av dem deras ndsor. Hans namn dr det lingsta
som ndgonin observerats hos en svartnisse, och
vanligtvis kallas han bara Hfd.

Ovrigt: Stammen lever i nirheten av Rulgh-Borgnag,
Den blodiga klons stam, som de stindigt foljer,
ndgot som retar orcherna. Vart Den blodiga klons
stam dn drar hdn f6ljer svartnissarna efter i hopp om
att det ska hinda ndgot kul och trots flera attacker
frdn orcherna hinger de fortfarande kvar. Det dr for
ovrigt orcherna som dopt svartnissarnas stam till
Kallakadak Yldrokk. Svartnissarna dr fullkomligt
overtygade om att Den blodiga klons stam skyddar
dem mot alltfor farliga fiender. Nér svartnissarna
rdkat hoppa pd en allt for miktig fiende lockar de
denne till orcherna. Naturligtvis blir dd orcherna
ursinniga av vrede. Ibland limnar dock svartnissarna
forsoningsgavor i form av ruttnande frukter, vackra
tridgrenar, utsokt utformade grastenar eller liknande.

DEKKADOREL-(GNUBBT

*Stora och starka”

Status: Stam

Klan: Ingen

Ras: Resar

Ledare: Grymm Bergskross (ledare ), Kahllk Hydarnskvitta
(rddgivare)

Antal medlemmar: 17

Antal krigare: 17

Hemvist/omrade: varierar

Stridsrop: Bwaargh-arak-arak (framét-doda-doda)

Kinnetecken: Alla dr mycket storvixta och har hdret
rakat och stubbat i strimmor pd huvudet.

Skoldmirken: Pa blodrott, tvd silverne korslagda yxor

Militir status: Mycket farliga, fungerar som spjutspets
1 fdltslag och f3 fiender i deras vig riknas Overleva.
Femton av krigarna dr dessutom brickare vilket
innebdr att inte ens hus och borgar finns kvar efter
deras framfart.

ReligiGs status: Dessa resar dyrkar en obskyr krigsgud
vid namn Harrakk.

Arvfiende: Alla i allminhet men dvirgar och alver i
synnerhet

Utmirkande medlemmar: Férutom Grymm Bergskross
och Kahllk Hjirnskvitta som bdda ir brickare ir
Grettrum Aurrgh stammens frimste krigare. Grettrum
Aurrgh dr en legendarisk bdrsirk som maste kopplas
med tjocka jirnkedjor ndr han inte ir i strid for att
hindra forstorelse och att han skadar sig sjdlv.

Ovrigt: Stammen ir inte knuten till nigon klan men
haller sig pd vinskaplig fot med bl. a. Den brinda
jordens klan och hyr ibland ut sina tjdnster som
effektiv legoknektstyrka. Den som betalar bist kan
hyra stammen som en grupp legoknektar. Minsta
summa ir omkring 500 sm, och endast svartfolk kan
hyra dem.
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legendariska av alla svartfolk. Rollpersonerna bér

vetandgot om varje av dessa SLP di rykten om dem
dr allmint spridda bland orcher och andra. SL béri mén
av mojlighet 1dta egenskaper och firdighetsvirden forbli
en hemlighet for spelarna. Overdriv i stillet deras did
och lit dem framstd som st6rre, hemskare, smartare,
etc., dn vad de egentligen dr. Trots allt fungerar rykten
ibland sd och spelarna blir garanterat mer ridda om sina
rollpersoner om de moéter en av dessa legendariska
personer. Firdigheter som Historia, Kulturkinnedom
och 1 viss mdn Teologi ger kunskaper om dessa SLP.

I DETTA AVSNITT BESKRIVS nigra av de mest

ORGOTT STALKLO

Kraukhorch, 29 ir, Klankrigare

Allmint: Orgott Stilklo tillbringar for nuvarande all
sin tid pd dventyrliga uppdrag péd order av Hixmistaren
i Svarta tornet. Overallt dir han drar fram tillsammans
med sin lilla trupp av speciellt utvalda birsirkar, sprids
dod och forddelse. Ett talesitt siger att ”dir Orgott
dragit fram vixer griset hogt”.

Han borjade sin bana som fruktad krigare vid fem ars
dlder dd han dripte hela sin kull av syskon med bara
hinderna. Vid sju drs dlder hade han dodat en av
stammens krigare i blodsgdng, ndgot som gjorde att han
snabbt togs upp som stamkrigare. Vid arton 4rs 3lder var
han hdrskare 6ver den lilla stammen och inledde ome-
delbart enserie lyckade hirtig. Nigot dr direfter forlorade
han sin hégra hand och tvingades uppstka Hixmistaren
for hjdlp och i utbyte mot denna hjilp blev han en av
Hixmadstarens slavkrigare.

Utseende: Orgott dr en mycket stor och bastant
orchkrigare vars hégra hand ir utbytt mot en vida
berdmd klo av stil. Metallklon ir fastnitad i kéttet och
stdds av hdrt dtdragna liderremmar. Klon sattes dit av
Hixmistaren sjilv efter det att Orgott fitt handen
avkapad av en kardisk krigares svird.

Hans hud dr ovanlig blek for en vanlig orch och
oversdllad med bdde gamla likta som nya olikta irr.
Vinster dgonbryn dr kluvet av ett sidant drr. Han saknar
egentlig hdrvixt utom pa sidorna av huvudet. I pannan
dr en dodskalle tatuerad. Fem tinder i den utskjutande
underkdken sticker ut som sma betar. I nisan bir han en
missingsring.

Han biérvanligtvis en sliten, svirtad forstirkt ringbrynja
och svingar med vinster hand ett tungt slagsvird.

Annars bir han klider frin ndgon nyligt dédad fiende, |

eftersom han tror sig fa lite av deras kraft.

Orgott har en mycket hes och striv rost som limpar
sig bra att skrika med.

Karaktir: Orgott dr mycket sjilvsiker och hyser en
mycket bristande respekt for andra, sirskilt da for sddana

som inte ir krigare. Han f6rvintar sig undergivenhet
och respekt frdn andra och utmanar girna ”oartiga” pa
blodsgéng.

Orgott har ett stort taktiskt sinne for militirisk stra-
tegi vilket Hixmistaren ibland nyttjar. Han ir inte ridd
for ndgot, inte ens alver eller solljus, men avskyr att bli
besegrad i strid, vare sig det ir irlig eller odrlig kamp.
Han glommer aldrig en of6rritt men har svirare att
komma ihdg vad andra har hjilpt honom med.

Grundegenskaper

STY 26 SMI 16 SB 1T6

STO 18 INT 15 KP 17

FYS 16 PSY 13 KAR 2
Forflyttning: .12

Fardigheter: Birsirk 18, Forsta hjilpen 12, Dra
vapen 18, Tva vapen (stilklo & slagsvird) 18, Overtala
12, Hoppa 22, Klittra 22, Finna dolda ting 18, Lyssna
18, Uppticka fara 22, Orientering 12, Overlevnad 22,
Stdlklo (1T8+2, BV 20) 22, Slagsvird 18.

Utrustning: Ringbrynja, 6ppen hjdlm, stort slagsvird,
rejdla liderstovlar skodda med jirnsula, tre knogjimn, en
ling dolk, torkat kott, tre krus med den starkaste
orcherdrank som finns tillginglig, tre doser stridsdryck,
mjuka skinnklider samt en stor ryggsick.

Aventyrsuppslag: Aventyret borjar med att RPnaser
en rokpelare i fjarran. Om de undersdker saken kommer
de precis for sent for att ridda en avligsen gird frin ett
overfall; inga Overlevande eller andra spir efter foro-
varna finns, utom en avsliten flik frin en vapenrock med
grannbaronens, Orodhlis, vapenskdld. Den har blivit
ditlagd av Orgott, som pd Hixmistarens uppdrag skall
forsoka skapa en konflikt mellan den lokale linsherren,
markis Illiadir, och baronen. Lyckade firdighetsslag i
Spdra eller efterforskningar hos Orodhli kan dock leda
RPna mot Orgotts tillhdll, en vilbevakad klippskreva
ndgra mil ddrifrdn. Fler 6verfall foljer, och stimningen
mellan Orodhli och Illiadir blir alltmer spind.

KI1EA DEN FETE

Bergsorch, 32 dr, Benman

Allmint: Klea ir en orchisk benman som funnits
utvald av gudarna och dirmed behirskar en viss gudomlig
magi. Detta har stigit Klea 4t huvudet som utnyttjar sin
maktposition maximalt. Han behodver aldrig gi hungrig,
faktum dr att han fullkomligen frossar i matorgier, dirav
hans smeknamn den fete.

Trots sin ”snikenhet” forsdker han tolka och utritta
gudarnas vilja till allas beldtenhet. Till sin hjilp har han,
forutom benpinnarna, ocksd den mirkliga formégan att
1 dagdrommar skymta glimtar av en framtid som kan bli.
Naturligtvis mdste han vara ordentligt dist efter en
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ordentlig festmdltid for att forsjunka i1 den ritta stim-
ningen. Ibland har det hint att hans ddliga mage gett
skrickvisioner om den nirmaste framtiden.

Benmin och deras lirjungar vallfirdar ibland och
besoker di girna den besynnerlige Klea den fete for att
hoéra honom prata samt for att offra lickra matvaror.

Utseende: Han har en mycket imponerande
kroppsbyggnad, néstan lika bred pa alla hdll och kanter
och stora fliskvalkar 6verallt. Det 4r ytterst sillan man
inte ser honom tuggandes pd ndgon matbit och da ir
han antingen pd ddligt humor eller sover.

Han ir ”klidd” i ett skynke bestdende av benbitar
snorda med lidersndren. P4 huvudet bir han kraniet
frin ndgot som mdste ha varit en jittelik figel. Hans hud
ir permanent blekt gré av all den vita firg han mdlar sig
med infor alla ritualer och strider. I strid bars han av fem
starka orcher pd en plattform av grova flitade grenar.

Karaktir: Klea ir stindigt hungrig och hela hans
beteende priglas av detta. Tuggar han inte pd ndgot dr
han p4 diligt humor och mycket vresig. Annars har han
ett mycket jimnt temperament, och det dr ytterst sillan
ndgon kan rubba pa det.

Grundegenskaper

STY 8 SMI 4 SB 0

STO 16 INT 11 KP 16

FYS 16 PSY 18 KAR 8
Forflyttning: 1.9

Firdigheter: Drogkunskap 12, Forsta hjilpen 6,
Historia 8, Uppticka fara 19

Gudagdvor: Benmagi 15, Sanndréommar 18 (som
astrologi fast ger klarare resultat om framtiden), alla
besvirjelser upp till skolvirde 15 med S=15+1T6-
Skolvirdet.

Utrustning: Mat i mingder, drycker i en aldrig
sinande flod, minst tvd uppassande orcher som serverar
honom all mat och dryck och hjdlper honom att dta ndr
han ir trott, en stor samling benknotor, flera liter vit
firg, ett par hundra silvermynt, en stor plattform att
biras pd, fem starka birare, mer mat och mer dryck.

Aventyrsuppslag: Kleaden fete hari en dagdrom fatt
en syn om att ett litet ging dventyrare ska passera
stammens omride och att dessa ska undanrdja en fient-
lig orchstam i omrddet. Och mycket riktigt,
rollpersonerna rdkar passera efter ett genomfort dventyr
dir de inforskaffat rikligt med dyrbarheter. De fdngas in
och alltavvirde tas hand om och om inte rollpersonerna
driver ivig den fientliga stammen inom en veckas tid
tillfaller virdeforemdlen gudarna, d. v. s. Klea. Stammen
som ska drivas ivig ir nykomlingar i omrddet och
konkurrenter till Kleas stam. De kan drivas ivig med vald
om rollpersonerna ir en mindre armé, annars maste list
anvindas. Att utnyttja orchernas vidskepelse kan fa dem
att fly i vild panik, att eliminera stammen orch for orch
gar ocksd detmen tar ldng tid, attutmana stamhovdingen
pd blodsgdng fungerar bra, om man vinner vill siga.
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YRrRGASS BLODSHAMNARE

Rese, 22 dr, Birsark

Allmint: Yrgass Blodshimnare dr troligtvis den storsta
och dummaste rese som nigonsin avlats. Han dr dess-
utom en av de fi som forunnats att inte ens kunna uttala
sitt namn ordentligt utan att ha tinkt efter ett par
minuter. Faktum 4r att han inte ens vet om att han kallas
Blodshimnare av andra.

Hans karriir bérjade nir han som 4-3ring ldmnades
hjilplos dvergiven att do i en vargrik skog; hans moder
hade trottnat pd att mata sin 4-3drige valp med sma
matsmulor. Senare pd kvillen hade Yrgass lirt sig dta
sjilv efter att ha nedlagt en hel vargflock med bara
hinderna. Han levde sedan ett par-tre dr i skogen,
lyckligt ovetandes om att civilisationens existens och
tvirtom. Vid 7 4rs dlder stotte han dock pa sin forsta by
men blev ivigjagad av vassa spjut och sedan den dagen
har han bemott civilisationen pd det enda sitt han
kinner till, med brutal och vdldsam strid.

Utseende: Yrkass har en enorm kropp med svillande
muskler utan ett uns fett. Hans ndvar ar mycket storaoch
stindigt flickade. Huden dr tickt av stora som smd arr
bide gamla och nya och dr dessutom mycket nedsmutsad.
Han bir inga klider eller liknande. I proportion till
kroppen kan det normalstora huvudet se komiskt litet ut
nir det egentligen ir allt for stort i forhdllande till
tankeverksamheten. Ogonen 4r smi och réda och syns
knappt under de dverskjutande dgonbrynen. Nisan ir
liten och potatisformad. Munnen &r stor och tre tinder
sticker ut som sma betar, en frin 6verkiken och de andra
frdn underkiken.

Karaktir: Yrgass har en klent utvecklad tankeverk-
samhet och tenderar tinka med sina kdnslor och muskler.
Nir Yrgass dr hungrig jagar Yrgass ochrdter. Ndr Yrgass
ar ledsen slar Yrgass. Ndr Yrgass dr glad sldr Yrgass. Nir
Yrgass drargslir Yrgass, etc. Han kdnneringen ridsla for
ndgot — han forstdr inte vad ridsla ir — och skrams vare
sig av magi, skrickattacker eller skrickbesvirjelser.

Grundegenskaper

STY 48 SMI 15 SB 2T6
STO 32 INT 2 KP 24
FYS 16 PSY 13 KAR 3

Forflyttming: 112

Firdigheter: Birsirk 24, Forsta hjdlpen 12 (instinkt),
Slagsmal 24, Hoppa 24, Klittra 24, Overlevnad 24

Utrustning: Ingen, nir Yrgass blir hungrig dter han
bara nigot eller nigon. Han har mycket svért att forstd
sig pd besynnerligheter som kldder, matbestick, vapen
och allt annat.

Aventyrsuppslag: Det troligaste sittet rollpersonerna
stiftar bekantskap med denna best dr genom rykten
och/eller en direkt konfrontation. Ndgonstans ute |
skogen stidr han bara dir och blockerar rollpersonernas
fird. Naturligtvis ir han hungrig, arg, ledsen eller glad
vilket leder till att han forsoker klubba ned dem.
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BEROOK DRIMERITRU DOLKKLO

Illvitte, okind dlder, Kultledare

Allmint: Berook ir en illvitte som endast morka
rykten viskar om, en demonisk varelse som med fruktan
som medel styr 6ver sina undersdtar i underjorden. Han
lir bo djupt inne 1 huvudtemplets korridorer och laby-
rinter. Han dr guden Plehmigons utsinde i minniskornas
dimension. Berook kan sigasvara en Tjinare (se Monster,
bok 3, sid 34).

Utseende: Det sigs att hans hud ir sprucken och
flddar var; att 6gonen lyser illavarslande gréna och
tinderna dr smutsgula. Hans klor ska vara tillrickligt
starka att krama s6nder grova tristycken. Han ir liten,
men inger en kinsla av kraft, men det ir ingen som
ndgonsin har sett honom och 6verlevt tillrickligt linge
for att kunna beritta om det. Det ryktas att han klir sig
1 en mork kdpa med huva som ticker hans kropp och
anlete totalt.

Karaktir: Han dr fanatisk lojal sin gud, demonprinsen
Plehmigon, och mycketihans karaktir tyder pd demonisk
paverkan. Inte vid ndgot tillfille finns det bevisat att han
ska ha visat ndgra kinslor 6verhuvudtaget.

Grundegenskaper
STY 11 SMI 18 SB —
STO7 INT 16 KP 9

FYS 14 PSY 34 KAR 11

Forflyttning: .11 /F50

Firdigheter: Dolk 14, Uppticka fara 12, Finna dolda
Ting 16, Lyssna 22, Smyga 15, Litt armborst 12, Liten
skold 10, Geologi 18, Kunskap om demoner 22,
Elementarmagi 13, Alla elementarmagiska besvirjelser
S1T10+5 (magikunskaperna ir forvirvade frin
Plehmigon).

Utrustning: Ondrax, Nukkas (se Vapen-kapitlet),
magisk ringbrynjeskjorta (abs 10, vikt 3 kg), vinrdda,
dtsmitande klider med guldbrokader, pannband i jirn
som tilldter mental kontakt med demondimensionen.

Sidrskilda egenskape: Han eskorteras stindigt av en
eller flerademoniska varelser (dodskeruber, vampyrfjirilar
ellerldgt stdende demoner), samt 3T6 vilsignadeillvittar.
Berook besitter de demoniska formigorna Eldkvast,
Livsuttdmning och Snabbhet.

Aventyrsuppslag: Rollpersonerna kan komma att
moéta Berrok som hdjdpunktenien ldng och hindelserik
kampanj men som motstdndare i ett vanligt litet dventyr
forekommer han nog inte. Troligtvis ir det hans infly-
tande 6ver andraillvittar som kan stilla till med problem
tor rollpersonerna.

ARKETYPER

Under alla de minga dventyrligheter rollpersonerna kan
rdka ut for moter de minga SLP, bdde viktiga och
obetydliga. D4 ingen SL ska behova gora en detaljerad
lista 6ver alla svartfolksindivider dr det enklast att skapa
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en lista med standardvarelser som med nigra enkla knep
kan fds individuella. Nedan ges virden fér en mingd
svartfolkstyper som rollpersonerna kan tinkas stdta pa.
Under rubriken ’allmdntupptridande’ gesvissa riktlinjer
om hur en sddan person kan tinkas upptrida i en
stridssituation mot rollpersoner.

BENMAN, ORCH

STY 12 SMI 11 SB O
STO 10 INT 13 KP 11
FYS 11 PSY 15 KAR 8

Firdigheter: Dolk 6, Tristav 8, Giftkunskap 7, Bluffa
12, Uppticka fara 8, Benmagi, 10, Benmagiska be-
svarjelser 1T10

Forflyttming: 1.10

Skydd: 2 poings benrustning

Allmint upptridande: I sillskap med andra orcher
kommer en benman férmodligen inte ge sig in i nirstrid
utan forsdka hidlla sig 1 bakgrunden och agera som
’hirforare’ eller anvinda avstindsbesvirjelser. I tringt
lige kommer han snarare att forséka tala sig ur situationen
dn riskera sitt liv. Ovanligt passiv for att vara orch.

BRACKARE, RESE

STY 40 SMI 8 SB 2T6
STO 25 INT 7 KP 19
FYS 13 PSY 11 KAR 4

Firdigheter: Slagsmdl 15, Tvihands nirstridsvapen
12, Stor skold 12, Overlevnad 11, Uppticka fara 6

Forflyttning: .11

Skydd: 2 poings liderrustning

Allmintupptridande: Fullstindigt skoninglés i strid;
kommer att sldss tills han eller motstindarna ir
oskadliggjorda. Endast ett mycket stort underlige (ca 1
mot 15) kommer att f3 en rese-brickare att ta till flykten.

BARSARK, ORCH

STY 17 SMI 12 SB 1712
STO 15 INT 6 KP 14
FYS 12 PSY 11 KAR 6

Fardigheter: Slagsmal 18, Birsirk 18, 1 Nirstrids-
vapen (tvdhands) 12

Forflyttming: .11

Skydd: 2 podngs liderrustning

Allmint upptridande: Se rese-brickaren ovan.

FALTSKAR, ORCH

STY 10 SMI 11 SB 0
STO 12 INT 13 KP 12
FYS 11 PSY 13 KAR 8

Firdigheter: Forsta hjilpen 13, Likekonst 13, Tristav
11, Dolk 7, Finna dolda ting 7

Forflyttning: 1.10

Skydd: 1 poidng tjockt tyg

Allmantupptridande: Ganska passivistrid. Tunder-
lige kommer filtskiren formodligen erbjuda sig att hela
RPna eller pd annat sitt fi dem att skona hans liv.
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KILANKRIGARE, ORCH
STY 17 SMI 12 SB +1T4
STO 17 INT 8 KP 15
FYS 13 PSY 13 KAR 7

Fardigheter: Forsta hjdlpen 6, 1 Nirstridsvapen 15,
1 Nirstridsvapen 12, 1 Avstindsvapen 10, Normal
skold 12, Uppticka fara 10

Forflyttning: 111

Skydd: 2 poings liderrustning

Allmint upptridande: Aggressiv och ’kaxig’ i
medgdng, 1 motgidng ca 10% chans att en klankrigare
ligger ned sina vapen eller (10% chans) flyr. Hogre
stridsmoral och initiativférmdga dn stamkrigarna. Gan-
ska stor ’stolthetskinsla’.

SLAV, SVARTALF

STY 9 SMI 10 SB O
STO 7 INT 9 KP 9
FYS 10 PSY 10 KAR 7

Firdigheter: Slagsmal 8, Bluff 11, Uppticka fara 8,
GOmma sig 8, Stjdla foremadl 8, Tristav 4

Forflyttning: 1.10

Skydd: Inget

Allmint upptridande: Troligtvis apatisk, inled-
ningsvis, ddrefter enbart lycklig 6ver eventuell befrielse.
Stor misstinksamhet mot dvirgar och alver; det ir inte
alls sikert att en svartalfsslav vilkomnar sidana befriare
utan forsoker fly i stillet.

STAMKRIGARE, ORCH

STY 14 SMI 12 SB 0
STO 12 INT 8 KP 12
FYS 11 PSY 11 KAR 7

Fardigheter: Slagsmil 12, Bluff 11, Uppticka fara
11, 1 Nirstridsvapen 12, 1 Avstindsvapen 8, Medelstor
skold 12, Gébmma sig 12, Hasardspel 8

Forflyttning: 1.10

Skydd: 2 poings liderrustning

Allmantupptridande: Generelltsett ldg stridsmoral,
dock ytterst aggressiva och stridslystna. Endast utan
ledare och mot 6vervildigande 6évermakt (1 mot 4) ir
detrisk att de flyr. Besitter som regel inte tillrickligt med
intelligens fOr att inse att det kan vara bittre att ge sig 4n
att forsoka fly.

STANDARBARARE, ORCH

STY 13 SMI 11 SB O
STO 13 INT 10 KP 12
FYS 11 PSY 11 KAR 7

Fardigheter: Orchisk heraldik 10, Historia 10, 1
Nirstridsvapen 11, Liten skéld 6, Finna dolda ting 10

Forflyttning: 1.10

Skydd: 2 podngs liderrustning

Allmintupptridande: Se Stamkrigaren ovan. Hogre
moral och stolthet dn vanliga orcher till f61jd av sitt *kall’.
Kommeri75% av fallen hellre d6 dn frivilligt limna ifrdn
sig sitt banér.

SPELLEDARPERSONER

TEKNIKER, VATTE

STY 7 SMI 15 SB 0
STO 6 INT 13 KP 9
FYS 11 PSY 11 KAR 8

Firdigheter: 1 Nirstridsvapen 8, Bluffa 12, Hantera
fillor 13, Lisdyrkning 13, Hantverk (smide) B4,
Hantverk (snickra) B4

Forflyttning: 1.10

Skydd: 1 poing tjockt tyg

Allmint upptridande: Inte sirskilt aggressiv, utan
snarare praktiskt instélld. Flyr infér 6vermakt snarare 4n

ger sig.
SPEJARE, SVARTALF

STY 10 SMI 12 SB O
STO 8 INT 10 KP 11
FYS 14 PSY 11 KAR 6

Firdigheter: Geografi 10, 1 Nirstridsvapen 12, Li-
ten skold 6, Upptickafara 13, Spdra 10, Orientering 10,
1 Avstdndsvapen 8, Rida 14, Lyssna 13

Forflyttning: 111

Skydd: 2 poings liderrustning

Allmintupptridande: Storre initiativkraft in vanliga
svartfolk. Huvuduppgiften ir att varna och underritta
andra forband, dven om stdrre grupper av spejare ofta
inte kan ldta bli att sldss om tillfille ges och de har

dvertag i form av numeridr dverligsenhet eller gynnsam
position (bakhdll, etc.).

MASKINSKOTARE, ORCH

STY 14 SMI 10 SB 0
STO 11 INT 9 KP 11
FYS 11 PSY 11 KAR 7

Fardigheter: Slagsmal 12, Bluffa 11, Forsta hjilpen
5, 1 Nirstridsvapen 12, Klittra 10, Hantverk (snickra)
B3

Forflyttming: L10

Skydd: 1 poing tjockt tyg

Allmant upptridande: 50% chans att de med liv och
lust deltar i strid precis som en stamkrigare; 50% chans
att de agerar som en vittetekniker (se ovan).

ULVRYTTARE, SVARTALF

STY 11 SMI 13 SB 0
STO7 INT9 KP 10
FYS 13 PSY 9 KAR 7

Firdigheter: Djurtrining 9, Djurhelning 9, Lyssna
12, 1 Nirstridsvapen 13, 1 Avstindsvapen 13, Liten
skold 6, Rida Ulv 17, Spédra 12

Forflyttning: 111

Skydd: 2 poings liderrustning

Allmint upptridande: Elitkrigare. Mycket snabba
och littrorliga, agerar girna i grupp genom att gora
snabba rider mot fiendens flanker och bakre linjer.

Medvetna om sin elitstatus; ger upp eller flyr endast om
ulven blivit dédad (och di endast ca 50% chans).
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STAMKRIGARE, SVARTNISSE

STY 6 SMI 12 SB 0
STO 4 INT 8 KP 6
FYS 8 PSY 10 KAR 7

Fardigheter: Slagsmal 6, 1 Nirstridsvapen 6, Liten
skdld 6, Smyga 15, Goémma sig 18, Uppticka fara 8
Spéra 16, 1 Avstindsvapen 7

Forflyttning: 1.9

Skydd: 2 poings liderrustning

Allmint upptridande: Ihirdiga, fega, grymma.
Anfaller endast om de har 6verlige, exempelvis ryttare
som fallit av sin hdst. Agerar huvudsakligen i stora,
skrinande, odisciplinerade horder. Flyrvid minsta tecken
pd motgdng for att direfter omedelbart forsoka leta upp
en ny mojlighet till strid i 6verlige. Anfaller girna
histars ben.

>

KILANKRIGARE, ILLVATTE

STY 12 SMI 13 SB 0
STO 7 INT 12 KP 10
FYS 13 PSY 14 KAR 4

Fardigheter: Slagsmadl 10, 1 Nirstridsvapen 17, 1
Nirstridsvapen 13, Liten skold 14, Smyga 13, Uppticka
fara 11, Lyssna 11, Grottkunskap/Geologi 18

Forflyttning: 1.11

Skydd: 3 poings nitliderrustning

Allmint upptridande: Minimal (5%) chans att de
flyr eller ger upp. Mycket vildisciplinerade och grymma.
Forsoker utnyttja sin dverligsna formaga att forflytta sig
1 grottsystem maximalt. Anvinder sig girna av
stridsformationer med t. ex. tvd defensiva skéldbirare

som skyddar en spjutbdrare som haller sig i bakgrunden
och sticker fram di han fir tillfille.

”] det svaga skymningsljuset sdg han en stor svart
orch, troligen Uglik, som stod ansikte mot ansikte
med Grishndkh, ett smivuxet, krokbent kreatur,
bred som en logport och med linga aparmar som
hingde nistan ner till marken. Runt dem var det
mdnga mindre av dessa trolltyper. Pippin antog att
det var var de uppifrdn norr. De hade dragit sina
dolkar och svird men tvekade innu om de tordes

anfalla Uglak.

Sd hojtade Uglik till,; och ett antal andra orcher
av niranog hans egen storlek sprang till. Och helt
plotsligt, utan varning, stértade Ugltk framit och
svepte med tvd blixtsnabba hugg av huvudena pi
tvd av sina motstdndare. Grishnakh gick it sidan
ochférsvannin bland skuggorna. Deandralimnade
rum, och en gick baklinges och snavade o6ver
Merrys utstrickta kropp med en férbannelse. Likvil
var det troligen det fallet som frilste hans liv, f6r
Uglaks f6ljesmin sprang 6éver honom och hogg
med sina bredbladiga svird i stillet ner en annan.
Det var fingvaktaren med de gula huggtinderna.
Hans kropp {6l rakt 6ver Pippins huvud, aniddden
med fast grepp kring den sigeggade knivens skaft.”

— Sagan om de tvd tornen
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DETTA KAPITEL BESKRIVS de minga olika

I svartfolksraserna tillsammans med tillhérande djur

och monster som drvanligaidet svartiska samhillet.

Inte alla har fitt plats men vil de mest intressantaste och
vanligaste.

KRAUKHORCHER

Gudarna Kraukh och Ylkaur inledde skapandet en ny
ras, orchen, genom att omdana Raukk (se skapelse-

berittelsen). Kraukh ansdg emellertid att Ylkaurs idéer

SLATTORCHER OCH GROTTORCHER

Evolution och naturligt urval resulterade i att Kraukhs
orcher fick ytterligare tvd férgreningar. Den strre av de
tvd, brackhs — slittorchen — inledde sin evolution ca
6000 FO. Det var en utveckling av nomadiserande
orchstammar som anpassat sig till ett liv dir dagsljusets
forbannelse ofta ingick. Till foljd av detta lirde sig de
leva under solen men aldrig helt acceptera eller gilla det
stickande och illvilliga skenet. Nordliga tundror vars
vinterhalvdr ir mycket morkt dr for slittorcherna ett

om en orchras var for simpla och brutala.
Oenigheten dem emellan ledde all att
gudarna gick varsin vig. Kraukh ska-
pade en egen ras till avbild av sig sjdlv.
Kraukhs orcher var mindre in Ylkaurs
men dndock mycket kraftfulla. Minnis-
kan och alven kunde inte mita sig i styrka
med dessa varelser och dvirgarna var
dem jdmstarka. Dessa orcher fruktade
dagsljuset och holl sig gdma undan for
solens direkta sken. Grottor och morka
skogar kom att bli deras tillhdll. De spred
sig snart och blevden dominerande svart-

Kraukhorchen — standardorchen

dromrike. De uthdrdar mycket liga
temperaturer och har inget emot att
vistas i snolandskap.

Slittorcherna dr nomader och helt
anpassade till ett liv utan fasta bostider.
Enkla tiltliknande konstruktioner an-
vinds for att skydda mot solljus och som
sovplats.

Grottorchen, kraukhnack, drog sig,
av olika anledningar, undan ned 1 vil-
diga grottsystem ca 4000 fO. De vista-
des under jord si ldng tid att deras fysik
borjade anpassa sig efter grottornas

folksrasen. De fredligare raserna var inte forberedda pa
att stota pa ett folkslag med en sd krigisk liggning, vilket
gjorde att Kraukhs orcher snabbt vann kraft och makt.
Dettog ldng tid innan de civiliserade raserna kunde sitta
sig upp emot och bjuda orcherna motstind.

Dvirgar, mdnniskor och alver kom med tiden att f6ra
regelritta krig mot orcherna, vilka inte kunde mita sig
med dessa rasers 6verligsna organisation och strategiska
kunskaper. Detledde till att Kraukhs horder decimerades
och drog sig undan frdn de civiliserade rikena. De bittra
fejder som de dessutom kom att féra med ylkorcherna
har varit bidragande till att hilla dess styrka och antal pa
en nivd som gett évriga folkstammar ett visst lugn.

BERGSORCHER

Nigra grupper sokte sig till de héga bergen och kom att
isinisolation utvecklas till en egen gren av kraukhorcher,
girnackh— bergsorcher. De skiljer siginte mycket fran
sina broder men har utvecklat en kraftigare kropp och
det strapatsrika livet i bergen har tvingat fram hogre
fysiska egenskaper.

Girnackh ogillar liglanden och limnar ogdrna sina
hojder. Om s3 dnd3 sker dr det bara en forflyttning
mellan tvd hoga bergsmassiv. Arvfienden dvirgen fruk-
tas lika mycket som den hatas. Mdnga bergsorchgrupper
har helt utpldnats av dvirgarnas utrotningskampanjer.
Orcherna 4 sin sida limnar ingen pardon da de stoter pd
en dvirgboning.
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forhdllanden. De blev mindre till vixten och ndgot
svagare dn sina broder. Grottlivet gav dem trygghet och
lugn vilket har medfort att de idag kan riknas som den
”fredligaste” orchrasen. De ger sig sdllan ut pd krigstdg
utan liter smd band 6verfalla och plundra f6r husbehov.
De ir pd grund av sin underjordiska isolation mycket
kidnsliga for solljus.

KRAUKHORCHER (KRAUKH)

Hemvist: Skogar, berg och hogland. De dr i viss mdn
anpassningsbara och kan exempelvis vistas i trask och

sumpmarker.
Vanlighet: Ovanlig

Antal: Varierar

Grundegenskap Typvirde

STY 4T6 14 SB: +1
STO 2T6+6 13 KP: 12
FYS 3T6 11

SMI 2T6+3 10

INT 2T6+1 8

PSY 3T6 11

KAR 2T6 7

Firdighet FV

2 Nivar (1T3) 5

1 Spark (17T6) O

Smyga 5

GOmma sig 6
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Hemvist: 3, 4,5, 11

E“;;:ihk;tfﬁm') gv Vanlighet: Ovanlig
Klirtra : Antal: Varierar
I ; Grundegenskap Typvirde
e skydd: 0 STY 4T6 14 SB: +1
Fi:irﬂytugxtxg: L10- STO 2T6+6 13 KP: 12
FYS 3T6 11
BERGSORCHER ((GIRNACKH ) SMI 2T6+2 9
| INT 2T6+1 8
PSY 3T6 11
Grovhuggna KAR 2T6 7
linjer, utskju- Firdighet FV
tande under- 2 Nivar (1T3) 5
Grova tinder. Sm 5
yga
GOmma sig 6
Uppticka fara 6
Klittra b
Naturligt skydd: 0
Forflyttming: 1.10
Hemvist: Bergsmassiv och bergiga hégland GROTTORCHER ( KRAUKHNACK)
Vanlighet: Ovanlig
Antal: Varierar
Grundegenskap Typvirde I Sma tinder,
STY 4T6+1 15 SB: +1 sma dgon, sma
STO 2T6+6 13 KP: 13 oronm, MAanni- |
FYS 3T6+1 12 skolitknande
SMI 3T6 11 kranium
INT 2T6+1 8 I
PSY 3T6 11 AAL
KAR 2T6 7
Firdighet FV A ——
2 Nivar (1T3) R
;:ig;rak (1T6) 553 chtvist: 8
G6mma si 6 Vanligh °t Sillsynt
) & Antal: Varierar
Ulfptacka o g Grundegenskaper Typvirde
llfll:ttlt::ﬁgt siydd: 0 STY  3T6+3 14 SB: —
Forflyttning: Ll.O STO 2T6+3 10 KP: 11
3 FYS 3T6 11
SLATTORCHER ( BRACKHS) SMI 3T6 11
INT 2T6+1 8
PSY 2T6+3 10
Platt, ling- KAR 2T6+3 10
smalt ansikte, Firdighet FV
sma tander och 2 Nivar (1T3) 5
orom, litehdr pad 1 Spark (1T6) 5
bakhuvudet. Smyga g
GOmma sig 6
' Uppticka fara 9
>4 r Klittra 5
& Naturligt skydd: 0

Forflyttning: L.10
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YLKORCHER

Langa oron, smalt,
langsmalt ansikte,
stora horntinder,
storst och aggressi-
vastav orchraserna

Efter det att gudarna Ylkaur och Kraukh kommit att bli
oeniga i friga om deras skapelse, orchen, fortsatte de pa
var sitt hdll med slutférandet av sin uppgift. Ylkaur hade
en vision om en stark, muskul6s och uthéllig varelse —
en varelse gjord for krig och strapatser och med en hégt
utvecklad 6verlevnadsinstinkt.

Nir gudens verk var klart hade hans skapelse genom-
gitt mdnga forindringar och omdanats under svira
processer for att passa Ylkaurs syften. Den orchras som
for forsta gingen sig dagens forhatliga solljus var i
sanning en monstruds varelse. Stor, reslig, stark och
kraftfull. Dess utseende ingav en kinsla av avsky och
fruktan hos de andra varelserna . Det var dock inte ylk
orchens fysik och utseende som kom att bli det
kinnetecknande for denna varelse utan dess sinnelag.
Ylkaurs svarta medvetande och onda visen priglades in
hos dennes orch under skapelseprocessen. Som alltid tar
det skapade form efter den skapande, och Ylkaurs verk
var en avbild av gudens sanna jag.

Mordisk och lynnig i sinnet, hatisk mot sin omvirld
och med ett outslickligt forakt gentemot allt som de
andra gudarna skapat gav sig Ylkaurs tjinarras ut i
virlden for att hirja och skovla.

Ylkaurs orch eller ylkorchen ir en grym ras. Den
ondska som genomsyrar dem gor att iven andra svartfolk
kinner fruktan och girna drar sig undan for dessa. Deras
metoder och dodsforaktande sitt i strid har gjort dem
till arvfiender hos médnga folkslag. Vissa dvirgriken ser
det som ett heligt uppdrag att utradera ylkorchen frin
vdrldens yta. Detta kan forklara varfor denna starkare
gren av orchens slikttrdd inte vuxit sig stor i friga om
antal. En annan anledning kan vara att det di och di
blossar upp stridigheter mellan ylkorcher och
kraukhorcher. De tvd raserna har ett forhillande till
varandra som baseras pd deras gudars hat till varandra
och vid de tillfillen de allierar sig under en enda ledare
sker det oftast under stindiga konflikter och
skirmytslingar. De foredrar av naturliga skil att bo
atskiljda och undviker varandra i mgjligaste man.
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Hemuvist: Varierar
Vanlighet: Ovanlig

Antal: Varierar

Grundegenskap Typvirde

STY 5T6 18 SB: +1T2
STO 3T6+3 14 KP: 14
FYS 3T6+2 13

SMI 2T6+3 10

INT 2T6+1 8

PSY 2T6+3 10

KAR 2T6+2 9

Naturliga vapen FV

2 Nivar (1T3) 6

1 Spark (1T6) 6

Smyga 4

GOmma sig 5

Uppticka fara 6

Klittra 7

Lyssna /

Naturligt skydd: 0

Forflyttning: 1. 10

RAUKKEN

Raukken dr resterna av en ging en mycket stolt
svartfolksras, sjilva ursprunget till alla svartfolk. Det ir
1 dessa varelser man kan spdra varfor orcher, vittar och
andra svartfolksraser upptrider och ir som de ir. Nir
guden Raukkchim skapade raukken var hans sinne
féordunklat av ett brinnande hat mot allt levande och en
iver att skapa ndgot som skulle bli den perfekta
overlevnadsmekanismen. Detta hat iterfinns hos de
flesta svartfolk som rester — ridsla, avsky och avund —
och 1 konsten att 6verleva har svartfolken fi virdiga
motstdndare. Framfor allt 4r det hoga fodelsetalet och
svartfolkens tdliga fysik och vildsamhet som gjort att
vart man dn firdas s har svartfolken redan varit dir.

Raukkens historia borjar mycket tidigt i historiens
tocken nidr de skapas av guden Raukkchim. Efter deras
intrdde i vdrlden inleds en mingd linga och mycket
blodiga krig dir gudarna till sist reagerar med att direkt
ingripa med kraft, ett ytterst sillsynt agerande. De f3
raukker som 6verlever tas omhand av giriga och sjilviska
ligre gudar som sliss inbordes om makten. Raukken
genomgdr under en relativt kort period en mingd
forandringar som leder till att en mingd olika raser
skapas. Vid sidan av dessa nya raser finns dock den
ursprungliga raukken kvar, de som lyckats gémma sig
undan gudarnas forintelselusta och Raukkchims tjinares
maktgirighet. Dessa iterstiende priglas av att vara
eremitiska vandrare med f3 andra mél i sina liv 4n att
aterfinna sin gud som da ska 3terskinka raukken makt
och dra. Denna vandringslust ir starkt priglad hos varje
individ, en rest frin guden Raukkchim sjilv. Detta fir till
foljd att fodelsetalet ir mycket ligt och de barn som
frambringas virderas hogt.
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Underdeldnga tider som gitt sedan deras gud limnat
dem och nu har mycket litet hint. Inga storre krig har
sin orsak i raukken men de flesta fruktar dem fortfa-
rande. De flesta intelligenta varelser, och di sirskilt
minniskor, alver och dvirgar, har bevarat minga legen-
der om raukkens illddd och grymhet. Detta innebir att
de stindigt bemoéts med fruktan och fientlighet.

Raukken minskar stindigt i antal och hoppet har
sjunkit ldgt, men de individer som fitt gdvan att skida
framtiden sdger att den tidpunkt di den evige vandraren
skall dtervinda dr ndra forestiende. Alla utom raukken
fruktar forstds detta dgonblick nir sanndrémmar blir
verklighet.

Utseende: Raukken ir en hégvixt och stitligt byged
svartfolksras, sjilva forfadern till alla svartfolk. De har
enmed minskliga matt dverligsen fysik, styrka, uthillig-
het och intelligens men har bara nigra drag gemen-
samma med o6vriga svartfolk. Ogonen ir skarpa och
rédskimrande, tinderna dr kraftiga och vassa, limpade
att dta all sorts foda, 6ronen dr smickra och nigot
spetsiga, naglarna dr kraftiga och liknar nistan klor. De
bdr ofta det ldnga svarta hiret i en histsvans.

Upptradande: Raukken upplever sig sjilva som en
domd ras, ett folk utan en beskyddande gud. Deras liv
utgdrs darfor av ett evigt sokande som ska resultera i att
guden 3tervinder. De ir ofta arroganta mot andra
varelser och ser sig sjilva som de utvalda; endast de
kommer att dverleva nir den ende guden itervinder.
Ofta besitter de mycket stora kunskaper som de forvir-
vat under dr av vandring runt hela virlden, de ir ofta
tillrdckligt visa att utnyttja all den kunskapen.

Formagor: Raukken uthirdar solljuset men ogillar
det. Det dr pd natten de verkligen kommer till liv. De
besitter ndst intill perfekt mérkersyn. De har mycket bra

sinnen, sdrskilt syn, horsel och smak ir vilutvecklade.
Raukker kan dock aldrig ldra sig magi.

Hemvist: Varierar
Vanlighet: Mycket sillsynt
Antal: 1 cller 1T4
Grundegenskaper Typvirde
STY 3T6+3 14
STO 2T6+6 13
FYS 2T6+6 13
SMI 3T6+2 13
INT 3T6+3 14
14
13

SB: +1
KP:13

PSY 3T6+3
KAR 3T6+2
Fardighet

2 Nivar (1T4)

1 Spark (1T6)

Ett nirstridsvapen
Ett avstindsvapen
Smyga

GOmma sig
Uppticka fara
Klittra

Finna dolda ting
Lyssna

Provsmaka
Naturligt skydd: Inget
Forflyttning: 1.12

SVARTALFER (WEURG)

Weurgen dr férutom orcherna de vanligaste av alla
svartfolksraser och finns utspridda nistan $verallt. De
trivs dock bdst dir det finns skog och berg. Svartalferna
dr mest kinda for sina ulvryttare, krigare som frin unga
ar trdnats att rida och sldss frin ulvryggen. I weurgiska
legender sdgs att deras gud Baawk skinkte dem ulven
som riddjur och kamrat.

\]‘QHPP-O\*O\O\O\\J\JE
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Utseende: Weurgen liknar en minniska men ir nigot
kortare och tjockare. Deras huvuden ir vagt Iokformade
och deras hud ir griaktig eller svagt gron. Ogonen ir
smala och sneda, 6ronen ir spetsiga och smé och nisan
ar platt och ganska stor. De har en ganska knotig kropp.

Upptradande: De dr mycket sjilvsikra om de befin-
ner sig pa ulvrygg eller dr i stort antal men en ensam
svartalf omringad i strid 4r timligen feg och émklig. De
dr lata, giriga och sjilviska varelser. Minga ir ordentligt
pratsjuka och babblar om allt mgjligt stindigt. De gillar
strider, sdrskilt om det ir uppenbart att de kommer
segra.

Formagor: De har en perfekt morkersyn. Svartalfer
kan aldrig lira sig magi.

Hemvist: 3, 5, 8
Vanlighet: Ovanlig

Antal: Varierar

Grundegenskaper Typvirde

STY 2T6+2 9 SB: —
STO 1T6+3 7 KP: 9
FYS 3T6 11

SMI 2T6+4 11

INT 2T6+2 9

PSY 3T6 11

KAR 1T6+3 7

Firdighet

2 Nivar (1T3)

1 Spark (1T6)

Ett ndrstridsvapen
Ett avstdndsvapen
Smyga

GOmma sig
Uppticka fara
Klittra

Rida
Forflyttning: 110
Naturligt skydd: Inget

*m\ﬂﬂﬂm’hﬁﬁg

VATTAR (VARAK)

Viittarna dr nist efter orcherna och svartalferna den mest
madngtaliga av svartfolksraserna. De lever i underjorden
dir de arbetar i gruvor och bearbetar den metall de
graver fram. Vittarnas smidesverk ir inte berdémda for
ndgon Overdriven skonhet men de ir praktiska och
vilfungerande.

Vittar ligger ofta i fejd med grottalver och dvirgar
eftersom deras intressen ofta kolliderar. De ligger dock
stindigt i krig mot de hatade illvittarna, varak-ki, och
det har hdnt att bdde vittar, grottalver och dvirgar
allierat sig med varandra for att sli ut kolonier av
illvittar.

Utseende: Vittar dr sm3 minniskoliknande varelser,
omkring 120 cm ldnga, med en gri-gron firgad hud
med ett flickigt monster som ger dem en ypperlig
formiga att gobmma sig i naturen. Ogonen ir smala,
sneda och gulfirgade, huvudet dr klotrunt och nigot for
stort 1 forhdllande till resten av kroppen. De har spetsiga
oron och lite harvixt pd huvudet.

Upptridande: Vittarna ir flitiga varelser med stor
uthdllighet och girighet efter guld, ndgot de har gemen-
samt med dvdrgarna. De dr mdlmedvetna och lojala mot
den egna stammen men fruktansvirt misstinksamma
och deras ridsla for att frimlingar ska stjila deras rikedo-
mar dr stor. Deras samhillen har diarfér mdnga vaktpos-
ter Overallt.

Formadgor: De har en mycket god moérkersyn men
kan inte se ndgot i totalt beckmorker. I solljus miste en
varak sld lika med eller under sin INTx3 med 1T100 for
att inte fly i panik till nirmaste skuggiga plats. Ett litet
fatal (1-3%) av alla vittar har formagan att lira sig magi.
Hemvist: 8
Vanlighet: Sillsynt
Antal: Varierar
Grundegenskaper
STY 1T6+3
STO 1T4+3
FYS 3T6
SMI 2T6+6
INT 3T6
PSY 3T6
KAR 1T6+3
Fardighet
2 Nivar (1T3)

1 Spark (17T6)
Ett nirstnidsvapen
Ett avstdndsvapen
Smyga

GOmma sig
Uppticka fara
Kldttra

Typvirde
7

6
11
13
11
11
7

SB: —
KP: 9

*mg

QN = = B N
QN

M
-

Forflyttning: 1.10
Naturligt skydd: Inget
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ILLVATTAR (VARAK-KI)

Illvittarna, eller varak-ki som det heter pd vittarnas
svartiska dialekt, utgor formodligen de absolut farligaste
och ondskefullaste svartfolksvarelserna. Oversittningen
ir enkel, varak for vitte och ki for ondskefull, demonisk.
De utgdr underjordens skrick och det ir mdngen dven-
tyrare som stupat i tron att de skulle nd den heliga
tempelstaden och plundra den pa dess skatter. Legen-
den fortiljer att enorma skatter, savdl magiska féremal
som guld och ddla stenar, ska forvaras dir men ingen har
hittills kommit tillbaka levande, eller kommit tillbaka
overhuvudtaget, for den delen.

Illvitten ir en ndra slikting till den vanliga vitten. Det
hinde sig for linge, linge sedan att vittarnas gud
Graawk den listige sade dt sina barn att ta sin boning
djupt nere i underjorden, i bergets hjirta. Dir levde
vittarna tillsammans med gudens utsinde och de lirde
sig smidets konst och hur man bryter malm och formar
ldinga tunnlar i det hdrda berget. Vittarna levde och
frodades och deras antal vixte och vixte och till slut
fanns ddr inte tillrickligt med plats for alla att leva.
Graawk den listige sade dd genom sin utsinde att hilften
av alla vittar maste flytta till nya platser for att vittarna
ska fd plats att bli flera. En midngd expeditioner utrusta-
des och sindes ivdg att leta upp limpliga boplatser.

En av dessa expeditioner leddes av den girige och
irelystne vitten Gremoyr som ledde sin grupp med
nybyggare neddt inunder berget, trots att de blivit
varnade av gudens sindebud. Djupt nere i berget ruvade
en fara for vittarna. Gremoyr lyssnade inte pd det Orat
utan mindes de dventyrare som tidigare dtervint med
ddla stenar och guldklimpar. Gdngen de f6ljde var till
hilften grovt uthuggen ur den massiva stenen och tll
hilften ldnga djupa sprickor. De passerade heta killor,
vattenpOlar med smad vita blinda fiskar, floder av jittehet
magma, bottenldsa schakt, Gverlevde ras och farliga
skrickinjagande kreatur som lever djupt under bergen.
Till slut nddde de en enorm urgrotta med flera hundra
meter upp till taket och flera kilometer ling. Ena delen
avurgrottan tilldrog sig Gremoyrs och de andra vittarnas
intresse, det skimrade svagtav ett flodande ljusi gult och
gront. Ljuskillan upptickte de snart var tvd jdttelika
metallportar monterade direkt pd bergsviggen. En av
vittarna, en ung krigare, kunde inte tygla sin nyfikenhet
utan klittrade upp de trettio fot som krivdes for att nd
portalen. Nir han vidrorde den ena av de jittelika
portarna exploderade hans kropp i ett ljusfyrverkeri och
portarna gled sakta upp och ett kompakt morker bor-
jade sprida sig i urgrottan och tickte allt.

Bakom portalen dvaldes en miktig varelse, en best
frin en annan virld, ett kaoskreatur frin en demonisk
dimension. Odjuret kallade sig Plehmigon och slet de
storande vittarna fullkomligen i sma bitar och kastade
dessa ner framfor sina klovar. Efter att ha fortirt en
tredjedel av expeditionen boérjade Plehmigon att leka
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med kottstyckena, sitta ihop dem som ett jittelikt
pussel. Det slutade med att demonen skapade sig en
egen ras av tjdnare att tjina och roa honom. Efter att ha
gjort detta dtervinde demonen till sin dimension {for att
sOka nya ngjen.

Omformade av odjuret bosatte sig dessa vittar i den
jattelika urgrottan och dn i1 dag ir det deras starkaste
fiste. Namnet varak-ki fick de efter att ha st6tt pd sina
forna frinder, forvridna av demonens sinnen startade de
ett krig mot vittarna som 4n i dag ¢j 4r slutfort. Férutom
mot vittarna har varak-ki startat flera krig mot &ver
huvud taget alla intelligenta levande varelser som vistas
i underjorden. Det har gitt s3 pass ldngt som att flera
regioner 1 underjorden undviks att besdkas av andra idn
illvittar. T. ex. har urgamla dvirgstider Overtagits,
ndgot som gjort mdnga dvirgar ursinniga. En bricklig
vapenvila rdder for nirvarande men kommer enligt
madnga inte att bli ldngvarig. Under tiden rustar sig bade
vittar, grottalver och dvirgar for att var och en bemota
hotet.

Utseende: Varak-ki liknar den vanliga vitten med de
undantagen att hudens kamouflageliknande monster
mer liknar stora sprickor 1 kottet. Detta dr naturligtvis
bara en synvilla men en otrevlig sddan. De dr smad och
smala varelser, ndgot kortare dn den vanliga vitten,
endast ca 110 cm linga. Ogonen ir mycket stora och
gulvita och ger en perfekt moérkersyn. Huvudet dr ndgot
overdimensionerat i jimforelse med resten av kroppen.
De saknar hdrvixt. De har smd men mycket vassa tinder
som limpar sig utmarkt att slita sonder ratt kott.

Illvdttarna bidr vanligen inga klider utom 1 stnd, da
liderrustningar och hjdlmar birs. Vissa religidsa forkun-
nare bar dock en speciell klidesdrikt med gudens firger.
Alla vuxna illvittar bir en stor dolk med vigformigt
blad.

Upptridande: Illvittarnas upptridande ir rent utav
demoniskt, ett arv frin deras demongud. Varak-ki hyser
ingen fruktan for doden utan ser den bara som ett sitt
att nirma sig guden. De dr alla fanatiskt trogna religio-
nen och anser att alla otrogna, dvs alla utom illvittarna
sjalva, endast fortjyinar att do.

Formagor: Varak-ki har mycket kinsliga 6gon som
ger dem en perfekt morkersyn. Solljus dr direkt dodande
och en illvdtte tar 1T6 i skada per minut i solljus. Han
brinner mer eller mindre spektakulirt upp.

De har diremot formdgan att regenerera skador med
en takt av ett KP per SR, dock ¢j skador som fororsakats
av solljus. Vissa speciellt utvalda vilsignas dessutom av
guden med en demonisk formdga, se kapitlet om
Religion, sidan 23, for mer information.

Illvittar kan normalt aldrig ldra sig magi, men det har
intrdffat att vissa extremt upphdjda individer ’forirats’
att fd sina kroppar forvandlade till boplatser fo6r ndgot
demoniskt monstrum, vilket i s3 fall kan skidnka illvitten
denna foérmadga. Se spelledarpersonen Berook Drimeritru
Dolkklo (sid 65) for ett exempel pd hur detta kan
avspegla sig spelmassigt.
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Hemvist: 8
Vanlighet: Mycket sillsynt
Antal: Varierar
Grundegenskaper Typvirde
STY 3T6-1 10
STO 1T4+2 5
FYS 3T6 11
SMI 2T6+4 11
INT 3T6 11
13
5

SB: —
KP: 8

PSY 2T6+6
KAR 1T6+1
Fardighet

2 Nivar (1T3)

1 Spark (1T6)

Ett ndrstridsvapen
Smyga

GOmma sig
Uppticka fara
Klittra
Forflyttning: L10
Naturligt skydd: Inget

RESAR (OGROK)

Resarna dr den storsta av alla svartfolksraser, ett slags
mellanting av stora orcher och jittar. De ir sirskilt
kinda for sina kroppskrafter; de flesta 4r otroligt starka.

Utseende: En ogrok ir omkring tre meter ling och
mycket kraftigt byggd. De har svart hud, réda lysande
ogon, stor och bred nidsa, lingt, svart, stripigt hd, mun
med kraftiga tinder och utstiende stora hértinder. De
klar sig primitivt i vad de kan komma 6ver. Vanliga
vapen dr stora, massiva tridgrenar, pdkar och tvdhands-
vapen av alla slag, sirskilt eftertraktade 4r dubbelyxor
och tvdhandssvird, vilka de oftast kan anvinda med en
hand.

Upptradande: De flesta resar lever ett nomadiskt liv
ensamma eller i sma band om tvi till tre individer, andra
— de dummaste — tar hjilp av andra svartfolk och lever
i deras stammar som hogt virderade krigare. De
nomadiska resarna dr ddrav betydligt mer kunniga och
slipade in de som lever tillsammans med andra svartfolk.
De flesta resar tenderar dock att alltfor ofta tinka med
sina “muskler” och med magen.

Formagor: Resar har en begrinsad morkersyn (de ser
ungefidr lika braikolmorker som en minniska som hiller
en fackla), men de har tll skillnad frin orcherna inte
nedsatt syn i dagsljus. Dagsljus undviks helst dd det
irriterar resarna och ger dem huvudvirk. Resar kan
aldrig ldra sig magi.

E

00 \O N = i Wb h
on

Hemuvist: 2, 3,5, 8
Vanlighet: Sillsynt
Antal: 1-2
Grundegenskaper
STY 3T6+24
STO 3T6+12
FYS 3T6+2
SMI 3T6-1
INT 2T6
PSY 3T6
KAR 1T4+1
Firdighet

2 Nivar (1T3)

1 Spark (1T6)
Slagsmal

Ett nérstridsvapen
G6mma sig
Uppticka fara
Klittra
Forflyttning: 1.10
Naturligt skydd: 1 poings hud

Typvirde
35

23
13
10
7
11
5

SB: +1T10
KP: 18

E

W WO = OO
N

TROLL

Det finns en mingd olika mer eller mindre besliktade
trollraser, nedan beskrivs ett urval av dessa.

Foljande saker dri stort gemensamma for alla typer av
troll. Observera att undantag finns.
* Troll dr fruktansvirda att skdda och sprider skrick
omkring sig. Ett PSY-slag mdste lyckas for att kunna
nirma sig ett troll pd mindre dn 15 meters avstind.
Misslyckas man madste man sld pd skricktabellen
(Skricksld 4 /—). Svartfolk drabbas emellertid aldrig
av detta.
Troll avger en fruktansvird stank som fir djur att fly
1 panik och dventyrare att ma illa. Inom fem meters
avstind fran ett troll krivs ett lyckat Normalt FYS-
slag for att inte ma illa. Vid ett misslyckande ignas
1T3 SR 3t att spy. Djur kdnner av trollukten pi
avstdnd och blir d3 oroliga och de kan ibland (25%)
fd dem att fly i panik. Svartfolk drabbas dock aldrig av
detta.
Troll har férmagan att regenerera (lika) 3 KP per SR
som inte dsamkats av magi, eld eller magiska vapen.
Troll skyr eld och maste klara ett PSY-slag foratt viga
gd ndrmare en eld in 3 meter.
Troll har perfekt morkersyn, men i dagsljus ser de
mycket suddigt, ungefir som en kraftigt nirsynt
person.
Troll kan inte ldra sig magi.
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(GROTTROLL

Se Drakar & Demoner Monster, sidan 52 i bok II, De
humanoida raserna.

SKOGSTROLL

Se Drakar & Demoner Monster, sidan 53 i bok II, De
humanoida raserna.

ISTROLL

Ldngst uppe1norr lever istrollen i ett rike av evig kyla av
snd och is. Deras ndrvaro far sjdlva kylan att stanna och
bli kallare vilket gor att istrollens rike stindigt breder ut
sig. De dr hatade fiender av frostalver som de dri stindigt
krig mot.

Utseende: Istrollen dr stora, klumpiga varelser med
gock, tit, smutsvit pdls 6ver hela kroppen utom
handflator, ansikte och fotternas undersida. Hinderna
ar klobestyckade och tinderna rovdjurslika, eftersom
istrollen lever pd byte. Armarna ir mycket linga och
apliknande och sldpar ibland i marken nir trollet gir
med bojd rygg. Ogonen ir mycket smi liksom nisan
medan munnen ir mycket stor och bred. Hakan ir
obefintlig. Hygienen dr ytterst bristfillig och de stinker
ordentligt.

Upptradande: Istrollen dr ytterst skygga av sig och
ger sig aldrig tillkinna. De hyser fientlighet it alla
frimlingar, och sirskilt di frostalver som de bide fruktar
och hatar. De sldss aldrig sdvida de inte har en mycket
god position och kan attackera en forsvagad eller ofor-
beredd motstindare. De forsoker dirfor dsamka sina
fiender sd mycket skada som majligt innan de gir in for
en ndrstridsattack. Favoriserade metoder inkluderar bl.
a. att starta laviner; detdr dd bara att sd sminingom griva
fram det djupfrysta bytet.

Formagor: Istroll berors inte 6verhuvudtaget av kyla
eller koldbaserade attacker (exempelvis FROST eller
GLACIAL) men tdl eld och virme mycket simre och
asamkas dubbel skada frdn dylika attacker (exempelvis
ELD eller SALAMANDER). De skyr eld mycket mer in
vanliga troll och f3s litt i panik i nirheten av t. ex. en
lagereld. I varmare trakter trivs istrollen simre och fir
minus ett pd alla FV for varje grad som temperaturen ir
over fem plusgrader.

Ettistroll har automatiskt FV 19 ifirdigheten Gomma
sig ndr det befinner sig i sndigt omride. Det har ocks3
formdgan att utpldna sina spér totalt i snd (-20 pad CL i
Spdra). P4 underlag som inte 4r sndtickta limnar de
dock stora (ca stl 62), frostiga spdr efter sig (+15 pid CL
1 Spdra, minskar med -1 for varje timme).

Istroll utstrdlar kold och kan t. ex. kyla ned en liter
vatten till is pd tio minuter genom att blisa pa det.

Hemuvist: 11

Vanlighet: Mycket sillsynt

Antal: 1T6

Grundegenskaper Typvirde

STY 21 SB: +1T4
STO 17 KP: 17
FYS 17

SMI 1.7

INT v

PSY 11

KAR 3

Firdigheter FV

2 Klor (17T6) 9

1 Spark (1T6) ¥

1 Bett (1T6, halv SB ) 5

Ett nirstridsvapen 5

GO6mma sig 5/19

Smyga 5

Uppticka fara 5

Forflyttning: 1.12
Naturligt skydd: 2 poings lurvig pils

STENTROLL

Stentrollen utgdr en krympande minioritet bland trollen
och berdknas av de lirde inte existera lingre om nigot
drhundrande. De dr degenererade grottroll som forlorat
sd mycket av sin tankeverksamhet att de riknas som en
egen grupp inom trollfamiljen. Stentroll 4r grottroll
som sakta men sdkert hdller pd att forvandlas till sten, en
process som kan ta flera &rhundranden att slutfora.

Utseende: Stentrollen dr ndgot stdrre och starkare 4n
grottrollen men tyvirr ocksd sd mycket dummare vilket
gor dem speciellt sdrbara i tider dir krigare kan skjuta
eldpilar och avlossa armborst. Huvudet ir litet och bir
stindigt pd en grimas som ndrmast for tankarna pi en
ndjd och beldten déd person. Ogonen 4r sma och syns
knappt, munnen ir liten med stora utstiende lippar och
ndsan dr groteskt formad som en potatisliknande gri-
sten. Detdr huden som gett upphov till namnet stentroll,
den for nimligen tankarna till grov sten och ir ocksi
mycket hdrd och hirdad. Hinderna ir mycket stora och
fingrarna korta men ir ordenligt kraftiga. Ofta ir de
tdckta av mossa och ibland smi buskar och ris. Det har
hintatt smafdglar byggt bon pi ett stillasittande stentroll.

Upptridande: De verkar som stindigt piverkade av
ett flummigt rus, de dr tréga och reagerar mycket sakta
pa det som sker i deras nirhet. De kan std i timtal utan
attrora sig och detirfler in en som misstagit ett stentroll
for en anskramlig stenstaty. De ror sig vanligen mycket
sakta men kan under ldnga perioder springa mycket
snabbt och linge om det krivs. Nir de ir hungriga eller
sdrade dndras dock deras beteende till en manisk birsirks
och den svinger sina linga och kraftiga armar mot allt
som kommer i dess vig. Ibland kan skogsmin se stora
och linga spdr i skogen didr trid och buskar ryckts upp
med rotterna av forargade stentroll.
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Formagor: De sprideringen stank omkring sig vilket
de flesta andra troll gor utan luktar som firsk jord. De
kan hdlla sig absolut stilla under sin PSY antal dagar och
liknar dd en konstigt formad sten eller, om de stir
uppridtt, en grovt uthuggen stenstaty.
Hemvist: 5
Vanlighet: Mycket sillsynt
Antal: 1
Grundegenskaper Typvirde
SLY 32
STO 32
FYS 14
SMI 7
INT 7
PSY 11
KAR 3
Firdighet
2 Klubbhinder (1T6)

1 Spark (1T6)

1 Bett (1T6, halv SB )

Ett ndrstridsvapen

GOmma sig 5/19
Smyga b
Uppticka fara 5
Forflyttming: 1.12

Naturligt skydd: 5 poing stenartad hud

SB: +2T6
KP: 23

FV
9
7
3
5

OKENTROLL

Okentrollen utgdr en stindig fara for alla som firdas i
oken. De lever fraimst av kaktusar men utokar girna sin
kost med koétt och ’jagar’ dd genom att griva ned nistan
hela kroppen och vinta vid ndgon karavanled tills ndgon
olycklig person skall passera. D3 kastar de sig upp och
overraskar sitt paralyserade byte. De undviker att anfalla
byten storre dn dem sjdlva.

Utseende: Ett 6kentroll har ett skrovlig och grov hud
1antingen ljusgult eller gulvit nyans. De ir mycket stora,
ndra tre meter ldnga, och kraftiga till kroppsbyggnaden.
Ogonen ir mycket smi och syns knappt. Munnen ir
liten och innehdller kraftiga och vassa rovdjurstinder.
Armarna dr ldnga och slutar med ett par smala hinder
bestyckade med lidnga slitande klor. Dessa ir trollets
frimsta vapen ndr den inférskaffar byte.

Upptridande: De ir mycket tilmodiga och vintar en
stor del av sitt liv pd att maten ska komma inom rickhall
for dem. I strid dr de vdldsamma och mycket snabba,
hellre dn att leka med den tinkta maten foredrar de att
sld till snabbt.

Formagor: I 6kenomrdden fungerar deras ljusgula
hud som ett effektivt kamouflage vilket tillsammans
med det fakbum att de griver ned sig till del under
sanden /| ger ett mycket hogt FV i firdigheten
G6émma sig.
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Hemvist: 11

Vanlighet: Mycket sillsynt

Antal: 1

Grundegenskaper Typvirde
STY 25

STO 25

FYS 11
SMI 11
INT 7
PSY 11
KAR 4
Firdighet

2 Klor (1T6)

1 Spark (1T6)

1 Bett (1T6, halv SB )

Ett nidrstridsvapen

G6mma sig

Uppticka fara
Forflyttning: 1.11
Naturligt skydd: 1 poings tjock hud

SVARTNISSAR (TAUK)

Tauken dr bland de minsta av svartfolksraserna, endast
smatrollen ir mindre, men trots sin ringa storlek 4r de
mycket farliga. De anfaller girna férbipasserande vand-
rare genom att kasta sig ner frin ett trid i en stor klunga.
De forbereder varje strid genom att ta ett rituellt bad i
en stor gryta fylld med svart firg. De sldss med impro-
viserade handvapen, vanligtvis olika slags verktyg som ir
idealiska for deras storlek.

Svartnissarnas bostdder bestdr vanligtvis av underjor-
diska komplex av smala gdngar och smi rum och de
livndr sig pd de varelser de nerlagt. Sorkar, grivlingar,
faglar och andra smd djur utgor ett tillskott till deras
kost. Deras ”grottor” ir vanligen évergivna grivlings-
eller rivgryt eller mullvadsgdngar som de utvidgat.

Utseende: Svartnissen dr liten, mager och har ett
lingsmalt huvud. Ogonen ir stora och svagt rodfirgade.
Tinderna ir smd men minga och mycket vassa. Utmir-
kande fOr svartnissen dr deras seghet, sirskilt dd ur den
orchiska matlagningskonstens synvikel sett, de bestir
mest av ben och senor. Den har liksom sina svart-
folkskusiner ett tjockt och tiligt skinn som skyddar mot
de flesta strapatser. Horsel, syn och smaksinnet 4r alla vil
utvecklade, ndgot bidttre in hos normalminniskan.
Luktsinnet motsvarar det hos en trinad blodhund och
svartnissen dr kapabel att spdra en varelse efter luktspdr.
Naglarna dr tjocka och tenderar att bli kloliknande. De
bir sillan annan rustning dn de skinnklider de har under
vintertid. De bir med fortjusning linga halsband med
dripta fienders tinder upptridda. Nistan alla, dtmins-
tone krigarna, bir pd en vissad gaffel eller en vass kniv.
Dessa har de plundrat till sig.

Upptridande: Svartnissen ir mycket ettrig och bir
pa ett stort energidverskott som de maste gora av med.

SB: +1T6
KP: 18

E
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De har svart att sitta still ens for fem minuter utan ir
stindigt 1 rorelse. De ir mycket pdhingsna och det
hinder vid strid att ett tiotal svartnissar klinger pa den
tinkta matbiten och borjar miltiden fast inte striden ir
over. De dr mycket nyfikna och ger aldrig upp att
undersdka ndgot som fingat deras intresse. De kan
mycket vdl tinka sig inventera dventyrares ligerplats
efter anvindbara féremal sdsom gafflar och dolkar trots
att dventyrarna dr narvarande. De dr alltid mycket glada
och glidjs mest dt att uppticka nya saker. De har mycket
svart att bryta gamla tankemonster, har de gjort ndgot pa
ett sitt forut maste det fungera lika bra nista ging.
Formagor: Svartnissen ser mycket bra i morker och
ndgot simre i solljus som de ogillar skarpt. Solens strilar
sticker och svideri deras 6gon. Svartnissar kan aldrig lira
sig magi.
Hemvist: 2, 3
Vanlighet: Sillsynt
Antal: Varierar, vanligen i stora antal
Grundegenskaper Typvirde
STY 1T4+2 5
STO 1T3+1 3
FYS 2T6 7
SMI 2T6+4 11
INT 2T6+1 8
PSY 3T6 11
KAR 2T6 7
Firdighet
2 Nivar (1)
1 Spark (1T2)
Ett nirstridsvapen
Ett avstindsvapen
Smyga 14
GO6mma sig 18
Uppticka fara 6
Klittra 16
Rida +
Spara 15
Forflyttning: 18
Naturligt skydd: Inget

DE FYRBENTA
BRODERNA

Svartfolken har en enda stindig allierad ifrdn djurvirlden,
ulven, eller ”den fyrbente brodern” som de pa svartiska
kallar den. I realiteten dr det tre raser med nira sliktband
— ulv, varg och dhol. Svartfolkens verkliga vin ir den
vildiga ulven vars natur dr av samma art som de sjilva.
De tvd raserna varg och dhol har inga egentliga band till
svartfolken men kan litt anvindas av dessa dd ulven har
en viss makt éver dem. En varg eller dhol anfaller inte
ensam eller oprovocerat en minniska. De ir fridfulla
djur om de limnas i fred.

SB: —
KP: 5
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ULv

Det dr mdnga som tar fel pd vargar och ulvar. Flertalet
tror att ordet och djuret ulv dr synonymt med varg,
vilket dr fel. Ulven utgér en egen ras, en monstruds
utvixt pd hunddjurens slikttrid. Ulvens tillkomst var
ingen naturlig process, inte heller skedde det under en
utdragen och minutids utvecklingsfas. Ulven ir i stillet
ett verk av kaotiska och ondskefulla nycker, resultatet av
en mork natts arbete. Legenderna siger att en ondskefull
halvgud blev kallad till den minskliga virlden av en
mdktig svartalfsledare. Denne 6nskade att guden skulle
bistd alferna med en kraftfull bundsférvant som kunde
hjilpa dem gentemot de, ur deras synvinkel, fysiskt
mycket storre raserna. Alfledarens 6nskan bif6lls och de
nya bundsférvanterna, de forsta ulvarna, slot sig till
alferna. De var vildiga djur, ldngt stérre dn vargarna och
med storre krafter. Deras sinnelag var alltigenom ont
och dess hunger omittlig. Alltsedan dess har de tjinat
som riddjur och stridsmaskiner hos svartalferna. Aven
vissa orchstammar har nyttjat ulvars tjinster vid nigra
tillfillen, dock sillan som riddjur utan oftast endast som
en forstirkning av deras egen krigsmaskin.
Upptriddande: Ulven har ingen stillsam sida av sin
personlighet utan torstar stindigt efter jakt och dod,
dven om natten och de morka timmarna ir den tid pé
dygnet dd ulven ir mest aktiv. Det som framfor allt skil-
jer ulven fradn vargen dr den psykiska medvetenheten.
Ulven har en férmdga att uppfatta komplicerade skeenden
och forstd svira meddelanden och kommandon. De
sjdlvstindiga ulvflockarna foretar sig rider mot civilisa-
tionen; de 6verfaller resenidrer, attackerar byar och 16per
dver landsbygden for att sprida dod och forstorelse. De
speciella ulvryttarna bland svartalferna har férmagan att
kommunicera med sina riddjur. Detta meningsutbyte
sker genom att alfen och ulven kopplar samman sina
medvetanden, en form av telepatisk forméga.
Utseende: Ulvens ldnga pils skiftarifirg beroende pd
var den lever. Den vilda bergsulven har en nist intill
sndvit pdls och skogsulvarna har mérka och svarta pilsar.
Svansen dr rak och har ling pils. Svartfolkens rodaktigt
glodande 6gon ir ocksd ulvens kinnetecken, likas3 ir
den oerhort kraftiga muskulaturen gemensam for alla
ulvar. En fullvuxen ulv viger mellan 80 och 110 kilo.
Hemvist: 3,5, 11
Vanlighet: Ovanlig

Antal: 1-10

Grundegenskap Typvirde

STY 2T6+8 15 SB: —
STO 2T6+4 11 KP: 13
FYS 3T6+3 14

SMI 2T6+9 16

INT 8 8

PSY 3T6 11

Fardighet FV

1 Bett (1T8) 11

Spdra 15

Firdigheter (forts.)

Smyga

Go6mma sig
Uppticka fara
Forflyttning: 1.16

FV

/i
8
17

Naturligt skydd: 2 poings skinn

VARG

Vargen dr ett hunddjur och ett utpriglad flockdjur. Den
ser ut som en mindre ulv. Dess pils dr graspricklig dver
ryggen och buken 6vergdr i en smutsvit firg.

Hemvist: 3,5, 11
Vanlighet: Vanlig
Antal: 2-50
Grundegenskap
STY 3T6
STO 2T4+1
FYS 3T6+3
SMI 2T6+9
INT 5

PSY 3T6
Firdighet

1 Bett (1T8)
Uppticka fara
Spéra

Smyga

GOmma sig
Forflyttning: 1.16

Typvirde
7 SB —
5 KP: 10
7
16
D
11
FV
10
17
16
9
9

Naturligt skydd: 1 poings skinn

DHOL

En dhol dr en vildhund, ett mindre vargdjur, 6kind for
sin grymhet och aggressiva liggning. Dess pils 4r sand-
fairgat rodbrun pd ovansidan och blekare under buken.
De finns spridda oéver nistan alla 6stliga linder. En
ensam ulv som kommer i kontakt med dholflocken tar

alltid ledningen 6ver gruppen.

Hemvist: 2, 3

Vanlighet: Vanlig

Antal: 2-12

Grundegenskap Typvirde

STY 2T6+2 9 SB: —
STO 2T4 5 KP: 8
FYS 3T6 11

SMI 2T6+9 16

INT 5 5

PSY 3T6 11

Firdighet FV

1 Bett (1T8) 10

Spdra 16

Smyga 9

GOmma sig 11

Uppticka fara 17

Forflyttming: L. 16

Naturligt skydd: 1 poings skinn
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EPISODER

EPISODER

DETTAAVSNITT FINNS korta dventyrsepisoder
som tillsammans kan bilda ett kort dventyr eller
fungera som ”slumpmassiga moten” du kan ligga
in nir som helst under ett dventyrs gdng. Firdighetsvir-
den och grundegenskapsvirden faststills av dig eller
himtas ur avsnittet SLP.

SVARTNISSARNAS BAKHALL

Plotsligt, utan forvarning, kastar sig trettio svartnissar
ned frin tridkronorna over stigen dir rollpersonerna
rdkar gd. De har alla 50% chans att triffa sitt offer och
klinga sig kvar, de som misslyckas attackerar roll-
personerna pd marken. Varje rollperson har en liten
chans att inte 6verraskas (ett Svart SMI-slag) och kan di
agera samma SR som svartnissarna attackerar. Om inte
madste rollpersonerna vinta en SR och svartnissarna far
var sin gratisattack. Striden bor beskrivas som ytterst
kaotisk och svartnissarna attackerar med vissade
bordsbestick, frin gafflar och knivar till dessertskedar
och tandpetare. Alla svartnissar dr tickta av klibbig svart
firg som fdrgar av sig 6verallt. En rollperson maste klara
av ett normalt SMI-slag for att kunna greppa en malad
svartnisse. Kvar uppe i en av i tridkronorna sitter hév-
dingen sjdlv tillsammans med tvd medhjilpare. Dessa tre
gynnare roar sig med att tdmma smd burkar med
hemlagad vit firg éver huvudena pa rollpersonerna. De
har FV 12 i firgkastning. Firgen ir ytterst kladdig och
mycket svar att tvitta bort utan maste ndtas bort.
Rollpersonernas histar och andra djur méste klara av
ett PSY-slag for att inte rdka i panik och skena ivig med
all virldens fart. Svartnissarna har ingen formogenhet
med sig men en skarpsynt dventyrare kan hitta tvd
silvergafflar och en guldkniv. Dessa dr dockilla dtgdngna
men kan sdljas tor metallens virde. Hovdingen

Grattarimakk Erdomuslak Frim har ett blankt guldmynt
1 en ldderrem runt sin hals.

DEN DOENDE ROVAREN

Rollpersonerna stoter pd en dodligt sdrad man ute i
vildmarken. Sju pilar sticker ut ur hans kropp, men han
andas fortfarande som genom ett under. Omradet runt
omkring vittnar om hiftig strid och som leder in 1 den
djupa skogen. Spdren visar att den vinnande sidan tagit
de overlevande som fingar. Mannen ir rovare till yrket
och sdrades av ett gang orcher pa krigsstigen. Friedrom
Galt, som dr révarens namn, liter rollpersonerna forstd
att det finns guld att vinna om orcherna nedgors. Strax
ddrpd dor Friedrom och spelarna svidvar 1 ovisshet om
vad t6r guld det finns att vinna. Vad Friedrom menar ir
att hans rovarkamrater har ett pris pd sina huvuden,
liksom han sjalv. Om rovarna limnas till rittvisan kan 90
till 150 sm per person fis som beléning. Friedrom vill p3
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detta sitt hamnas pd sina tidigare kamrater som strax
fore orchernas attack tinkte ta hans liv och férrida
honom. Friedrom hade tidigare sjdlv angett en avrévarna
mot en rundlig beléning. Friedroms kropp har redan
rotats genom av orcherna men i hdgra stéveln sitter en
vacker ornamenterad dolk kvar (den dr smidd av en
mycket skicklig smed och dess BV dr 11).

Klarar rollpersonerna av ett Spira-slag lyckas de folja
orchernas spdr och efter tvd timmars fértéljande ir de
framme i deras liger. Orcherna bestdr utav fyra vanliga
stamkrigare (Oing, Jdsp, Triuym samt Kaladh), en bdrsirk
(Aurght) som hills fastkedjad av de 6vriga for att inte
slita sig och gora skada, samt en filtskir (Bikktik) som
fungerar som gingets ledare. Nir rollpersonerna upp-
ticks slipper de loss barsirken och intar stridspositioner.
Aurght, birsirken, lider av mental ohilsa som fir honom
att tugga fradga och besitter honom med forstorelse-
tankar. Titt som titt forlorar han den lilla kontrollen han
har over sig sjdlv och attackerar allt som ror sig, men i
forsta fall sddana han inte kinner igen (detta bérsirka-
raseri trider automatiskt i kraft under strid och varar
1T6+10 SR da han mdste attackera ndgot dven en vin
om inga fiender finns kvar). Det dr Bikkit som har hand
om den galne Aurght.

Krigarorcherna och birsirken dr bevipnade med
sdgliknande kroksablar och 1dnga dolkar och ir klidda i
liderrustning. Krigarna har varsin liten skéld med tvd
korsade ben fastnitade med jirnspik. Filtskiren har en
mycket 1dng och vass benkniv till sitt forsvar (riknas som
kortsvird).

De fingna révarna sitter fastbundna uppe i ett trid
med grova rep. Ligerplatsen ir mycket enkel, en dppen
eld som brinner i mitten av en cirkulir glinta. En strid
kommer automatiskt att utbryta om rollpersonerna
ndrmar sig aggressivt eller rent utav attackerar, annars ar
orcherna villiga att slippa fri sina fingar mot en viss
summa (omkring 50 sm per finge). En avrévarna haren
tryckt anslag med efterlysningen péd révarbandet samt
med upplysningar om beloning till den som fingarin de
slemma dod eller levande.

Om rollpersonerna rojer undan orcherna, befriar
rovarna och borjar fortvivlat leta efter ”guldet” blir de
besvikna dven om révarna blir éverlyckliga och tack-
samma. Révarna kommeratt utge sig for att vara fredliga
jdgare som av otur rdkat 1 de elaka orchernas klor. De
tackar rollpersonerna och ger sig tillbaka till sitt hog-
kvarter for att begrunda vad som gick fel. Om
rollpersonerna séker igen rovarnas klider efter att
orcherna dr undanréjda finner de automatiskt efter-
lysningen och mirker snart att fingarna ir banditerna
som beskrivs.
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DEN OSALIGA SKOGSDUNGEN

I en by som rollpersonerna passerar ligger ldermannens
unga dotter for dodeni en sillsam sjukdom. Aldermannen
vidjar till rollpersonerna att hamta en sérskilt svamp fran
skogsdungen som ir det enda som kan bota flickebarnet.
Problemet ir bara att ingen av byborna vdgar sig dit,
eftersom skogsdungen dr tabu. Rollpersonerna bor ac-
ceptera uppdraget frivilligt eller s3 kan du nimna hur
ndgon ur sillskapet borjar kdnna sig sjuklig efter ndgon
dag. Sjukdomen ir dodlig men lyckligtvis inte sdrskilt
smittsam. Den sjuke lider av huvudvirk, svettningar och
illamiende. Huden fir smai, svarta, korsliknande mirken
overallt som kliar fruktansvirt i sjukdomens slutstadium.

Vigen till skogsdungen ir mycket enkel, roll-
personerna fir en grovt ritad karta av dldermannen som
besokt stillet i sin ungdom innan tabun tridde i kraft.
Det hinde sig att ett grottroll slogs signediskogsdungen
for 67 ar sedan och ndgra ungdomar férsvann. Innan
rollpersonerna beger sig ivig far de hora konstiga rykten
om levande doda, vampyrer och spoken. Ryktena dr
naturligtvis bara spekulationer om vad som dviljs i
skogsdungen. Grottrollet har lyckligtvis dnnu inte
upptickt byn utan jagar pd andra platser.

Skogsdungen ir ett parti av skogen dir en liten
bergsgrotta omgirdas av en triddunge mitt i en glinta.
En liten bick rinner rakt genom glintan och det hela ir
mycket fridfullt om detinte vore for att grottrollet markt
ut sitt revir med avhuggna djurhuvuden pa stolpar. Ett
gammalt minniskokranium kan ocksd hittas. Inne i
grottan kan den speciella svampen hittas och, om
rollpersonerna anlinder pd dagen, dven ett trott grottroll.
Om rollpersonerna anlinder pd natten, ryktena om
vanddda till trots, finner de grottan vergiven och det dr
en litt match att himta svampen. Vid en konfrontation
med grottrollet dr strid ndstan oundviklig om inte
rollpersonerna lurar trollet ut i solljuset eller hiller det
borta med brinnande facklor.

ORCHER PA STRIDSSTIGEN

Staden som rollpersonerna ¢vernattar i beldgras tidigt
pd morgonen av en orchisk armé, ledda av en benmans
gudomliga syner. Gudarna har befallt en hel stam att ge
sig ut i strid och den lilla staden var det forsta stammen
stotte pd, alltsd dr det med den man ska sldss. Vid
lunchtid bérar attacken, ungefir hilften av styrkan
attackerar under glada tillrop medan den andra halvan
har dukat upp mingder med mat och dryck och hdller pd
att festa ordentligt. Vartefter striden forflyter limnar de
sdrade stadens murar for att festa och de som festat
fortsdtter partyt vid murarna. Hela tiden strommar
orcher i en strid strém mot murarna och det dr bara en
tidsfriga innan staden faller 4t de slemma orcherna.

Vid middagstid, nér fortfarande stadens murar stér kvar,
anvinder benmannen dter sina benpinnar och utropar
ljudligt att gudarna vill ha blodsgdng. Stadens forsvarare
erbjuds di chansen att vinna striden genom att vinna en

EPISODER
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envig. Om inte rollpersonerna accepterar denna utma-
ning gor de skickligaste av stadsvakterna det men blir
brutalt nedslagna dven om ndgon orch stryker med.
Blodsgingen fortsitter tills det stir klart att rollpersonerna
ar de enda kvarstiende som dri stdnd att sldss, lyckligtvis
kan de skickligaste av de orchiska krigarna ha gitt it
under tidigare strider. Rollpersonerna maste di anta
utmaningen om inte staden ska falla 1 orchernas klor.
Om en rollperson vinner 5 strider 1 rad har denne blivit
utsedd till vinnare och staden blir riddad. Nackdelen ar
att orcherna saknar ledare, denne dog i blodsgingen,
och den ende limplige idr, just det, rollpersonen.
Rollpersonen ”kidnappas” av den resterande delen av
armén och tvingas pd ledarrollen. Till sin hydlp har han
en helgalen benman som vill ha all makt sjilv och en
dalig tolk som Oversdtter det mestafel. Om rollpersonerna
vill fly far de hela stammen efter sig. Detta dr ett utmairkt
tillfdlle att ge spelarna glimtar av det orchiska samhillet.
Gor dem galna!

DEN OSALIGE BENMANNEN

Denna episod borjar med att rollpersonerna dverraskas
av ett kraftigt ovider nir de dr ute i vildmarken. Ovidret
blir dn vdrre och borar arta till full storm, trdd bdys
kraftigt i den hiftiga bldsten och buskar flyger omkring.
Improvisera och beskriv for spelarna hur enorma triad
faller med en hdrsmén frin rollpersonerna, hur skogens
djur rdkat i panik, att sikten dr i stort sett noll och att
rollpersonerna miste sdka skydd snart. Nir spelarna
borjar tugga pd sina rollformuldr har du pressat dem
tillrickligt och di, plotsligt, ser den mest skarpsynte
rollpersonen ett svagt ljus ett par hundra meter bort.
Eftersom inte mycket annat finns att géra beger sig
rollpersonerna sig troligen till ljusglimten och kliver in
1 en stor glinta i skogen ddr oviddret plotsligt tar slut.
Beskriv for spelarna hur sjilva oviddret fortsdtter fast
utanfor glintan som ir vackert belyst av manens ljus
(detta dven om det var solljus nir rollpersonerna forst
hamnade i stormen).

Glintan till hor en mycket kraftfull Urganob-Etreet
som dodades av sin lirjunge, och benmannen hemsoker
nu detta stille i vintan pd att ndgon ska litta pd hans
borda. Mitt i glintan stdr ett kar tackt av torkad vit firg,
en uppbruten kista som innehdller ett kranium frdn en
dvirg och pd en liten kulle ligger Urganob-Etreetens
kropp dold av hogt gris. Kroppen dr mumifierad och
synnerligen vilbevarad. Den dr klddd i ett slags rustning
av ben och bredvid kroppen ligger en ldng stav gjord av
fastsurrade benpipor och en svart sdgtandad dolk i gott
skick. I en liderpdse som ligger under sjilva kroppen
finns 19 guldmynt, tre utslagna tinder och en gnist-
rande liten rod sten (vird mellan tvd till sju guldmynt
beroende pa vilken virderare man tar den tll).

Sd fort ndgon vidror den mumifierade kroppen rasar
denispillror, upplosesi ett dammoln och kvar finns bara
en liten hog med skrip. Dammolnet som bildas sprider
sig 1 en stor sfir med radien tre meter och alla inne i
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sfiren maste klara ett normalt FYS-slag for attinte drain
dammet 1 lungorna och tvingas spendera 1T6 minuter
krypandes pd kndna och hosta. Nir dammet har lagt sig
uppenbarar sig en skimrande skepnad av en orch klidd
1 benrustning och som hiller en ling benstav. Gestalten
bir tydliga spar av att ha blivit huggen upprepade ginger
med ett stickvapen i rygg, brostkorg och mage. Ur
magtrakten hinger ett par tarmbitar ut och det droppar
skimrande blod ur sdren. Genast miste ett slag pi
skricktabellen goras (Skricksld 7) om inte ett lyckat
INT-slag gors. De som idr illamdende av dammet OCH
misslyckas med INT-slaget mdste gora innu ett FYS-
slag for attinte forlora medvetandet under 1 T20 minuter.

Spoket pekar pé rollpersonerna med en ogillande gest
och tar till orda forst pd svartiska. Det talet varar 12 SR
och om ingen kan svartiska och pdpekar detta pd nigot
sdtt, t. ex. via gester, sd fortsitter orchspoket pd ndgot
sprdk rollpersonerna kan. Observera att om ingen kan
svartiska och inte avbryter spokets tal tror denne att
rollpersonerna har férstitt. Du boér helst hilla ett tal sjilv
pd svartiska under exakt en minuts tid, det fungerar bra
om ingen rollperson forstir spriket.

Foljande siger spoket: ”Antligen! Var hilsade och allt
det dir. Gudarna har utsett er till att himnas mig och
gudarna har alltid rédtt. Min lirjunge, den &%o# tjuven,
dodade mig fegt med en kniv nir jag hade honom
bakom ryggen. Ni ska himnas mig for att undslippa
gudarnas férbannelse. Han heter Gruutnack Juykh och
befinner sig i Bjiddjar-Erok, knivsviljarnas stam. Vid
nédsta fullmine nir gudarna hiller fest kommer han —
férbannad vare hans namn, hans ben, hans kranium och
fingersamling — att vara vid en glinta norr om denna.
Ta min sdgtandade dolk och déda honom om ni vill
slippa gudarnas férbannelse. Dolkens namn ir Kakkh.
Vad vintar ni pd. G3! Skynda!”

Den sdgtandade dolken har exakt samma speldata
som en vanlig dolk, men sdg inte det it spelarna utan
beskriv istillet vad som verkar vara ett hogt stiende
orchiskt vapensmide (vilket det 4r). Ligg girna till
detaljer som att dolken 4r utsmyckade med konstiga
runor och ett litet ansikte. Om spelarna tror vapnet ir
magiskt desto bittre.

Gudarnas forbannelse spoket pratar om ir en be-
svdrjelse han lagt 6ver glintan med gudarnas hjilp.
Besvidrjelsen drabbar alla 1 glintan, oavsett om spoket
blir himnat eller inte. Férbannelsen fir rollpersonernas
dgon att lysa svagt réda, som efter en manads intensivt
festande. Effekterna trider i kraft efter 1T6 dagar och
endast en benman kan avligsna dem. Foérindringen
paverkar inte rollpersonerna annat dn att folk stirrar och
undviker dem.

Troligtvis anlinder rollpersonerna till den angivna
glintan vid ndsta fullmdne for att doda spokets lirjunge.
En kort strid kommer troligtvis att utbryta men lirjungen
forsoker, om striden gir diligt, att be om ndd. Han kan
avldgsna effekterna av spokets forbannelse.
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ATT KOPPLA IHOP
EPISODERNA TILL ETT

AVENTYR

Med ett enkelt handgrepp kan episoderna ovan
sammanldnkas till ett kort dventyr. Rollpersonerna ir pd
vdg till ndgon handelsstad for att soka dventyret, eller
skaffa ett bra jobb. Men pd vigen dit rdkar ndgra saker
intriffa.

Svartnissarnas bakhall
BoOrja dventyret med action, ett bra sitt att komma
igdng. Det far spelarna att vakna till frin borjan. Efter
striden forklarar du vart rollpersonerna ir pd vig och
varfor. Senare, nista dag, intriffar nista episod nigon-
stans mitt inne i skogen.

Den déende rovaren

Rovarginget, som dr kinda under namnet Blods-
banditerna, dr allmdnt kinda i trakten som farliga och
oberdkneliga. Rollpersonerna har sikert hort talas om
dem men det dr liten risk att de kidnner igen de av
orcherna tillfdingatagna minnen. Orcherna tillhoér
Kaddadak-stammen, Yl-stammen, en konkurrerande
stam till Bjiddjar-Erok, knivsviljarnas stam.

Efter att ha 6verlevt och eventuellt tagit banditerna
tillfdnga beger sig rollpersonerna till nirmaste stora by
som rdkar ligga pd vigen mot handelsstaden. I byn kan
de limna in banditerna till rittvisan. I byn borjar dess-
utom nidsta episod.

Den osaliga skogsdungen

Denna del av dventyret dr mycket enkel och spelas rakt
av. Vil tillbaka i byn firas rollpersonerna som hjiltar om
de har den speciella svampen med sig, och under nattens
timmar omringas byn och ndsta episod kan ta sin bérjan.

Orcher pa stridsstigen
Orchstammen som beldgrar byn dr Bjiddjar-Erok stam,
knivsviljarnas stam, och leds av en stor och mycket ful
krigarorch. Vid dennes sidan hjilper benmannen
Gruutnack Juykh till. Observera att Gruutnack Juykh
inte fair omkomma under episoden. Orcharmén drar
vidare for att sldss mot Kaddadak-stammen, Yl-stammen
dir rollpersonerna kanske triffar pd ndgra bekanta frin
en tidigare episod. Nir spelarna dr tillrickligt galna och
lyckas fly med sina rollpersoner hinder nista episod.
Rollpersonerna tvingas tillbaka av spoket att doda
benmannen Gruutnack Juykh i den stam, Bjiddjar-
Erok, de for ndgra dagar sedan tvingades leda. Natur-
ligtvis kidnner de igen varandra sedan tidigare och
benmannen blir ridd och tror att rollpersonerna ska ta
ifrdn hans nyfunna makt. Om du vill kan denna episod
sluta med att rollpersonerna iter blir jagade av en hel
orcharmé.
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Avslutning

Efter denna hindelse bor rollpersonerna fa komma fram
till handelsstaden utan fler problem. Men dventyret adr
annu inte slut, det finns fortfarande flera l16sa trddar du
kan vidva in 1 dventyr lingre fram. Orcherna finns kvar
och bdda stammarna dr troligtvis negativt instéilla mot
rollpersonerna. Blodsbanditerna finns kvar dven om de
fa som tillfdngatogs av orcherna ir doda eller inlimnade

EPISODER

till rittvisan (vilket innebdr offentlig hingning nigra
dagar senare). De Overlevande har i sd fall en fientlig
instillning mot rollpersonerna och kommer att sdka
himnd. De kan tinkas att rollpersonerna slippte rovarna
1 tron att de var fredliga jdgare och i sd fall har de,
ovetandes, bundsforvanter bland Blodsbanditerna.
Rollpersonerna kan fortfarande vara drabbade av spokets
forbannelse, o. s. v.

ATTLEVANDEGORA

SVARTFOLK

ET VIKTIGASTE I ROLLSPEL ir att kunna
D gestalta en annan person eller en annan varelse.

Detta gilleri lika hog grad for bdde spelare och
SL. Om SL kan beskriva sina SLP pd ett realistiskt och
underhdllande sitt blir spelet mycket roligare idn om
varje monster skulle vara lika, och om spelarna kan
gestalta sina rollpersoner ges det stort utrymme i dven-
tyren 4t manga underhdllande situationer. Detta giller
nir man spelar alla typer av varelser, och inte bara
svartfolk, aven om tipsen nedan giller speciellt for dessa.

ALLMANT

Generellt finns nigra enkla saker bide SL och spelarna
bor ha i dtanke. En rollperson och en SLP bor vara
intressant pd ndgot sdtt. Ndgot som skiljer dem ur
mingden frin de ansiktslosa massorna. Detta kan vara
flera olika saker, t. ex. hoga FV:n i ndgon firdighet,
extrema grundegenskaper (bdde uppdt och nedit),
ovanlig utrustning (t. ex. magiskt vapen eller halvrutten
dodskalle som kompis), ovanligt yrke (benman och
barsirk dr exempel pd detta), annorlunda utseende
(mycket vacker eller extremt ful torde utgora de tvd
vanligaste varianterna), intressant bakgrund (t. ex.
vdghalsig dventyrare, bergsklittrare, medlem ur det litta
gardet, etc.), viktig position i1 dventyret (utan honom
kommer dventyret inte att kunna genomforas), annor-
lunda beteende (galenskaper och udda beteende ingar
hir tillsammans med snobberi och grovt bordskick),
markliga formdgor (sanndrommar, att kunna tala med
stenar, se 1 totalt morker och hora en knappnal falla ar
allaexempel pd dessa, dven inneboende magi, gudagivor
och ”PSI-férmdgor” tillhoér den hir gruppen), religion
(bdde fanatism och dgontjinare ir intressanta och fall
ddr guden aktivt hjilper personen), socialt stind och
rikedom (rika adelsmin anses vara betydligt intressan-
tare dn vackra men ytterst fattiga skoputsarinnor, eller
var det tvirt om), o. s. V.

Naturligtvis kan inte en SLP eller rollperson ha alla
dessa element i sin beskrivning men de dr alla virda att
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begrunda. Det finns minga fler och alla kan en mingd
olika varianter fds utav. Generellt kan sigas att endast
rollpersoner och de viktigaste av SLP ska vara riktigt
vidlbeskrivna, de andra behdver inte vara det.
Rollpersonerna bor vara vilbeskrivna for det dr kring
dem allt cirklar. De viktigaste SLP behover en detaljerad
beskrivning for att de 4r viktiga for dventyret pd nigot
sitt, rollpersonernas irkefiende maste vara vil beskriven
for att kunna hdllas intressant av SL under en lingre
tidsperiod. Det dr mycket troligt att dventyrarna vill veta
vad denne forfogar 6ver for ndgot 4n vad en ansiktslos
tiggare eller standardkopman pd ett virdshus har i
penningapungen.

SAKER ATT UNDVIKA

Nigot som bdde spelare och SL bor tinka pd ir att inte
upprepa sig allt for ofta for da blir till slut alla rollpersoner
och SLP alltfor lika. Detta gor att spelarna blir uttrikade
ndr SL beskriver innu en blodtdrstig rese. Variation ir
ett nyckelord, se till att inte en typ av karaktidrsdrag ir
genomgdende hos alla dina SLP eller rollpersoner.
Naturligtvis har alla Aidnebergens orcher gemensamma
drag men det mdste finnas ndgot som skiljer dem it som
individer.

Glém inte att svartfolk ir svartfolk och inget annat.
Spelas en orchisk krigare pd samma sitt som en
madnniskokrigare har du missat ndgot. Se till att svartfol-
ken verkligen fir sin unika beskrivning som skiljer sig
frin andra raser, annars forblir de bara siffror och
firdighetsvirden pd ett papper.

VIDSKEPELSE

Alla svartfolk dr mer eller mindre starkt pdverkade av
signer, legender och sagor om fantastiska och skrim-
mande ting. Det finns vissa saker en orch bara miste
gora, t. ex. sparka en liggande alv, och saker han inte fir
gora, t. ex. avboja ett erbjudande om blodsging. Spelarna
bor hitta pd ndgra saker som deras rollperson skyr eller
bara maste gora. Se avsnitt om Vidskepelse.
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”— Men vad skall vi gbéra nir solen gir upp? frigade

nigon av nord-orchema.

— Fortsitta, men i sprdngmarsch, sade Uglak. Vad
tror ni annars? Sitta ned och vinta pd att vitskinnen snillt
kommer och iter frukost med oss, va?

— Men vi kan inte springa i fullt dagsljus.

— Jo, ni skall springa, med migi hilarna, sade Uglak.
Spring, sigerjag. Eller ocksd kommer ni aldrig att dterse
era ilskade mullsorkshdl mer. Vid den Vita handen! Vad
ar det for mening med att skicka ivig fjillfluglarver, som
knappt ir halvtrinade ens, pd en sdn hir expedition?
Spring, era krik! Spring pd sd linge natten varar!

Si borjade hela svirmen springa framdt med orchernas
linga, skuttande steg. De holl ingen ordning, de knuf-
fades, tringdes och féorbannade, men likvil var deras fart

avsevird.”

— Sagan om de tvd tornen
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rogh, spejaren, hojde sin arm forsiktigt och tecknade 4t de andra att
vara tysta. De sju orchhirjarna stannade upp och spinde férvintans-
fulla sina ldnga 6ron. ”Ja ho ljudet av mesarna, ha de int nd vaktposter!?
Ussh sd de vdsnas”, vrikte den vildige Ungnobb-klobiraren ur sigi en

benmannen, mellan sina sammanbitna gaddar. Ur morkret dok Wombuth
barsirken upp och slot sig till det lilla kommandot. Hans vitmélade 6verkropp sken
kushigt 1 den mdnklara natten. ”De 4 illaluktande blomilskare di me...”, viste han
och forsokte hdlla tillbaka barsirkskonvulsionerna som grep honom nir han kinde
lukten av satyrer. Allihop vidrade de i riktning mot glintan. De grep hdrdare om sina
vapen och smog sig nirmare. Nu var den kviljande lukten av alverna och deras
parfymerade anhang dn mer pdtaglig.

Alvernas och satyrernas dans och sing drinkte helt ljudet frin Wombuths
gurglande ndr han plotsligt gick helt in i sitt barsarkstillstind och slungade sig rakt
ut 1 glantan. Drogh och Ungnobb hojde sina meterlinga stilklor och sprang efter.
Klobidrarna kunde kinna den markanta lukten av skrick och fruktan som alverna
utsondrade dd de skrikande grep efter sina vapen. Grinnarck forberedde sin stridsformel
och vrilade ut stridropet ”Blod 4t mdnstammarna!!!”

SVARTFOLK ir en bakgrunds— och regelmodul som innehdller allt du ndgonsin
velat veta om svartfolken — krigsvisende, utseende, yrken, svartfolk som rollper-
soner, teknologi, vapenbruk, seder, falska gudar, matvanor, illaluktande,
krigsmalningar, namn, skrockfullhet, ndsringar, mandyrkan, benmin, blodsgingar,
solljus, orter, skoldmirken, klanhierarki, firdigheter, ritualer, uppdelning pd stammar
och klaner, ulvryttare, stridsgafflar, alfslungor, hirjare, orchmagi, brickare, religio-
ner, bostdder, kinda SLP, med mycket mera...

‘OBS! Detta ir inte ett fullstindigt spel. Du mdste ha tillging till DRAKAR OCH
DEMONER (1991 drsupplaga) eller DRAKAR OCH DEMONER EXPERT for att
kunna anvinda SVARTFOLK.
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