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ALVERNA

en typiske alven dr ndgot lingre an en man
niska och spensligt byggd. Han har rena,
vackraanletsdrag, ofta ndgot avlangtansikte
och oerhort len och fin hy, da han aldrig kan drabbas
av infektioner eller sjukdomar. Hans ganska stora
spetsiga oron torde vara det enklaste sittet att kinna
igen honom pd for minniskorna. Hans 6égon har,
precis som ormars och katters, ovala pupiller vilket har
gjort att vissa manniskokulturer har kommit att be-
trakta honom som en ”vildmarkens demon”. Normalt
saknar han skaggviaxt, men det férekommer 1 enstaka
fall hos vissa medlemmar av skogsalvsstammar. Har—
och 6gontirg varierar mellan de olika sliktena.

Samtliga alver har mycket god syn och horsel.
Under normala ljustorhallanden ser alverna ungefir
dubbelt sd bra som minniskor och da deras 6gon ar
oerhort mycket mer ljuskinsliga dn manniskornas ser
de lika bra en stjarnklar natt som en mianniska gor mitt
pd dagen. I totalt morker dr de dock helt hjilplosa,
precis som mianniskorna.

Alverna har en tysisk uthallighet som vida 6verskri-
der ovriga humanoiders. De behover endast fyra tim-
mars somn per natt och uthiardar utan negativa eftek-
ter mycket hoga och liga temperaturer. Dessutom kan
de marschera ldnga strackor utan mat och vila.

Trots att alverna dr vilsignade med, vad méanniskor-
na tycker dr, evigt liv dldras de givetvis fysiskt, men
aldrandet dr utstriackt over en sa enorm tidsperiod att
det knappast gar att upptfatta for en manniska. Sjalv-
klart ser inte en alv som dr tiotusen dr gammal ut som
en tvahundradrig alv utan den dldre alven dr betydligt
mer fdrad och priglad av den ytterst patagliga ondska
som omger dem.

SLAKTENA

Det finns flera olika alvslikten som alla hirstammar
fran de torsttodda, men av olika anledningar kommit
att utvecklas pa olika sitt och under sina linga vand-
ringar, valtatt sla sig ned pa olika platser1 olika miljoer.
Nedan beskrivs de mest intressanta alvsliktena kort-
fattat.

(GROTTALV

Det som skiljer grottalverna fran sina sliktingar graal-
verna och skogsalverna dr att de valt att leva skilda fran
naturens fortrollande skonhet tor att 1 stillet tillbringa
sina liv djupt ner under bergen 1 sina hallar och
smedjor som lyses upp av magiska eldar, glodstenar
och ljus som brinner med evig laga.

Utseende: Grottalverna ar ndgot kortare in skogs-
alverna. Deras hy ar mycket blek och de har brunt har
och bruna 6gon. De klir sig 1 bruna eller ljusa klider,
normalt forstirkta med lider pa knidn, armbdagar och
axlar. De smider sina egna, ypperliga rustningar vilka
de ikldder sig var ging en strid nalkas.

Upptridande: Under de manga daren 1 underjor-
den, med stindiga sammandrabbningar med svart-
folk, dvirgar och andra underjordiska varelser, har
grottalverna kommit att bli ett ganska krigiskt folk
som inte tvekar att ta till vapen for driva bort inneva-
narna 1 de omrdden 1 underjorden som de sjilva anser
sig kunna ha nytta av. De dr ocksa ett ytterst misstink-
samt folk och de slipper vildigt sillan in besOkare 1 sina
boningar vartér de har blivit ett mytomspunnet folk.
Mycket ta personer vet hur det ser ut 1 grottalvernas
boningar.

Formagor: Da de ull viss del lever 1 morker, dven
om bostiderna och smedjorna ar upplysta, har de
utvecklat ett forstklassigt morkerseende. Med en i
princip hur liten ljuskilla som helst ser de mycket bra,
men 1 totalt morker ser de ungetir som en mianniska
utrustad med en fackla skulle gora. Dessutom har de
ett ofelbart orienteringssinne under jorden och villar
aldrig bort sig.

Fardl gheter

FV
2 e__;;:;:_avar ( 113 ) """
Ispk(Te) 5
Eapiot | 4
Splm . 5
| Smyga 5
Gommasig 6
| Upptacka fara 14:
K =~ 4
Fg:_:'fff':"ytmmg 1 0/ 88

Naturllgt skydd Inget
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AILVERNA

GRAALV

[Langt ute pa de stora virldshavens oandliga
dyningar lever graalverna sitt liv, till storsta
del avskirmade tran resten av varlden, om-
bord pa sina enorma flytande 6éar och snabba
fartyg, goldinerna. Ytterst siallan [amnar de
sina boningar av ndgon annan anledning an
handel.

Utseende: Graalverna dr kortare in de
ovriga alverna, anpassade till ett iv pa haven.
Deras hdr dr gratt, liksom deras 6gon. De ar
ganska morkhyade, ett resultat av deras liv pa
haven, men trots det ofta harda vadret ser de
inte det minsta vaderbitna ut. De kldr sig 1
impregnerade skinnkldder.

Upptridande: Graalverna dr ganska till-
bakadragna, nastan blyga, och saknar behov
av kontakt med andra dn sina stamfrander.
De trivs bast 1 ensamheten, stindigt pd tard
mot okinda mal, en av de fa saker som
intresserar dem. Nya upptackter dr ndgon-
ting som kan hetsa upp den dldsta och visaste
graalv. Nagonting som en gang har upplevts
maste dock vara mycket speciellt tor att en
graalv skall vilja uppleva det 1gen.

Formagor: En graalv kan inte bli sjosjuk
oavsett omstandigheterna.

Heowpe: 12 13 = == &= =

Vanlighet: Mycket sillsyne

STY 2faida 10

SMI 216« 12

INYT 416 2 14

BSY e 12

2Nayar(l1a 5 2

Rige

Svird

Syga =

Gomma sig

Uppticka fira

Kligsega

Navigen 6

Smmeé  BS

Siékungigher (9 =

Forflytening: L10/S8

Naturligt skydd: Inget

.3

b O OO O UL

6
DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



AT VERNA

HOGALY - -

Svird 4
Mitt ute pa odndliga, 6de slitter, 1 de mest avlagsna Smyga . 2
vildmarkerna, reser sig enorma benvita torn utan GOmma sig 2

synbara fonster eller portar. Dir lever hogalverna, de
forsttoddas attlingar, utan nigon som helst tanke pa
vad som hiander 1 virlden utantor.

Utseende: Hogalverna dr mycket [dnga men inte
sarskilt krattigt byggda. Deras drag dar mycket rena och
de ar oerhort vackra pa ett skraimmande satt. Sarskilt
obehagliga ar deras sa gott som alltid helt uttryckslosa

ogon. De enda unlltillen som 6gonen ger uttryck tor

nagra kinslor och vaknar till liv ar nar de blir attacke-
rade eller uppnar hogre kunskaper pa ett omrade som
tidigare varit holjt i dunkel. Det vanligtvis svarta haret
halls ofta pa plats av ndgot slags pannband eller
diadem. De klar sig 1 luftiga klider 1 morka farger.
Upptridande: For linge sedan torlorade hogalver-
na tron pa yttervarlden och va

de att avskdrma sig tran
den 1 sina vita torn. Distanserade fran den ovriga
viarlden har de kommit att torlora respekten tor livet
och tor andra varelser och ser sin existens endast som
en mojlighet att vidga sina redan enorma kunskaper.
Dartor upptriader de, de fa ganger de stoter thop med
andra levande varelser; mycket overliagset och arro-

oant, latsas knappast om att de andra varelserna finns
dar. Det enda som kan fanga deras intresse ar en lard

med intressanta dsikter och stora kunskaper. Det tods
inte lingre nagra nya hogalver, utan det finns ett
mycket begriansat antal.

Formagor: Hogalverna dar mycket gamla vilket
ocksa har givit dem mojlighet att utveckla sina psykis-

<a krafter. Samtliga hogalver har tormagan att kom-
municera med telepati och att genom telekinest lyfta
foremal som viager upp till PSYx3 kg utan PSY-
kostnad eller tardighetsslag. De tlesta beharskar ocksa
atminstone tva, vanligtvis flera; magiskolor.

Hemvist: 4G, 9G, 12G

Vanlighet: Mycket sallsynt

Antal: varierar
srundegenskaper Typvirde

 Upptiacka fara 15
Klittra = 3
Forflyttning: L10

* Naturligt skydd: Inget

SIY 216+) 9
SIO 216411 18
FYS 2T6+1 8
SMI1 a2l 1}

INT 0lo 21

PSY 6lo 21
KAR 3lod2 13
KP 1

SB +1

Fardigheter FV

2 Nivar (1T3) 3
lSpark(116) 5
Bige 3

¥
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ALVERNA

INJIR

[njir, hastbroderna, dr det ndst storsta av skogsalvs-
sliktena. De lever tillsammans med sina hastar pa de
vidstrackta slatterna och 1 de djupa skogarna, pa de
frusna 0demarkerna 1 norr och 1 de olindiga bergen.
Aldrig stannar de pda samma plats lingre dn de kanner
lampligt utan de flyttar stindigt sina ldger fran plats till
plats. Deras skicklighet pa hastryggen ar legendarisk

och otaliga ar de tiender som fallit tor pilar avlossade
fran hastryggen.

Utseende: Injir later sitt rodorange eller bruna har
viaxa langt och sidtter upp detisvans eller tlatar det. De
ar nagot kortare dn de vanliga skogsalverna, satari,
men de ar mer stryktiliga och kraftigare byggda.
Tatueringar och kroppsmalningar dr vanliga hos injir
och de malar dven sina riddjur. De har ofta ett tlertal
armband, medaljonger och halsband 1 ben, metall och
lader. De klir sig sparsamt 1 mycket enkla klider av
djurhudar och har sillan mer dn ett par byxor pa sig.
Med sig bar de stindigt sina stora knivar, ceril och asti,
och bdgar.

Upptridande: Injir ar de mest krigiska av alverna,
undantaget morkeralver. Frimlingar betraktas med
yttersta skepsis. De slar obarmhartigt till mot torbipas-
serande som de anser passerar tOr nira deras lager och
de ger aldrig en strid torlorad utan kamp till sista
blodsdroppen. De dr ganska littretliga och tappar litt
besinningen om de provoceras, men 1 stridens hetta ar
de alltid i total kontroll. Nir de spenderar tid med sina
hdstar ir de mycket lugna, stillsamma och harmoniska.

Formagor: En injir kan aldrig bli avkastad fran en
hiast, (men kan mycket vl ramlaav). Dessutom uthar-
dar injir kyla och virme betydligt battre dn andraalver.
De klarar av temperaturer fran —-40°C till +40°C utan
negativa eftekeer.

Hemvist: 2G, 3G, 4G
Vanlighet: Sillsynt
Antal: 10-100

Grundegenskaper Typvirde
7Yy 31326 1@
S10 ‘ilorn 12
FYS 316+:1 12
S\M1 3162 @ 13
INT 3162 14
PSY 316 11
KAR 3T6+1 12
IF

S8 10

Fiardigheter FV

2 Nivar (1T3) 5

1 Spark (1T6) 5

Svird -+

Knivy 5

GOomma sig 5

Uppticka fara 10

Kidggr . 8
e

Fﬁrﬂyttning: L10
Naturligt skydd: Inget
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AIVERNA

MORKERALV

[ enorma borgar och slott hogt uppe 1 bergen lever
morkeralverna ett liv avskarmat fran ytterviarlden. De

enda tilltallen nar de beger sig av fran sina borgar dr nir

de tillsammans med svartfolksarméer drar ut tor att
hirja, odeligga och plundra.

Utseende: Morkeralverna ar [anga, smala och har
likblek hud. Deras kinder dr insjunkna och de ger ett
tart intryck. Detta till trots besitter de en imponerande
styrka. Kinc
mycket skarpt markerade. Ut 6ver deras axlar och ned
for deras ryggar svallar deras benvita eller korpsvarta

hir. Ogonen, vilka alltid ir obehagligt stirrande, har

visserligen den ovala pupillen men den syns inte da
hela iris ar svart. De bar alltid klader 1 svarta, vita eller
graa nyanser och deras svarta rustningar smids 1 av
svart stdl eller galvorn och torses med demonliknande
utsmyckningar.

Upptradande: Da de ndstan toraktar livet sjalve ser

de till sin uppgift att utplina skonhet, ljus och liv. De
anser sig oerhort overlagsna andra varelser och upp-
trider toraktfullt och nedviarderande. Sarskilt illa tyck-
er de om andra alver vilka de anser vara hycklare
inte kan se varldens sanna ansikte. De utnyttjar svart-

SOM

folken och gor aven sitt basta tor att utnyttja de krafter

som till stor del format deras viarderingar och syn pa
omviarlden; Kaos. For att tjdna sina syften sa forslavar

benen ar hoga och deras ovriga drag ar

de mangder av manniskor, alver och dvirgar som de
tvingar att slita ofattbart hart.

Formagor: Inga speciella

. fﬁ-Antal v‘ar;crar

Gmndﬁgenskaper ' Typvardf:*{j .
_S1Y .2T6+6 18
G e -
FYS :i_-2T6+4 11
SMI 3Tl 12
INT 416 14
PSY 4T6 14 .

KAR 2T5+3 10 .
'j_fiKPl3
Sl +1 . L -

:- Fardlgheter ’ FV .

2 Nivar(113)

1 Spark (lTé). .

: lArmb(}rst . 4 _____
Sviird 8

;S-myga 7
- Gomma 51g .

Upptacka tara 10
. _.Klattra 8 .
yttmng L1l -

) *_ T U (,..l- i
ll -_

l '\H‘

k\*q. "'""

b}

S~

3\‘#
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ALVERNA

SKOGSALV

Skogsalverna, eller satar: som de kallas, ett av de tre
alvslikten som intimt torknippas med skogen, lever
som jagare och samlare djupt inne 1 de enorma skogar
som finns 1 Drakar och Demonersvarld. Dar formar de
triden efter eget behag och bygger slott och hela byar
1 tradens kronor. Det ar sd gott som omajligt att hitta
en skogsalvsby om man inte vet exakt var man skall
leta. Deras klddsel och enorma kinnedom om skogen
gOr att de kan undvika kontakt med humanoider om
de sd Onskar.

Utseende: En skogsalv dr ungetir lika lang som en
manniska, men betydligt spensligare byggd. De har
blont, ofta ganska lingt, har med en latt ljusgron
fargton. Deras klider ar naturtirgade 1 brunt och
gront, vilket gor dem ytterst svarupptackta. Nar de gar
till strid utantor sin naturliga hemvist skogen bar de
istallet klader 1 starka klara tiarger. Kladerna dr alltid
mycket enkla och tfunktionella. Deras vapen ar spjutet,
bagen och svirdet.

Upptradande: Skogsalverna skyr framlingar och
betraktar inkriktare fran siakert avstind dolda bakom
trid och buskar. Inkriktare med uppenbart fientliga
avsikter elimineras ur bakhdll med en vilriktad pil.
Andra leds bara pa villovigar av alverna, bort fran
alvernas boningar och ut ur skogen. Det ar 1 princip
omaojligt att hinna upp en alv som flyr genom sin skog
Oom man inte anvander sig av magi.

Formagor: En skogsalv har +10 1 CL p4d tiardighe-
terna Gomma sig och Kamoutlage da de betinner sig
1 skog

Hemvist: ) 3(;
Vanlighet: Ovanlig
Antal: varierar
Grundegenskaper Typvirde
STY 2T6+4 11
STO 216+6 15
FYS 36 11

SMI 3T6+3 14
INT 416 14

PSY 316+1 12
KAR  3T6+2 13
KP12

SB 0

Firdigheter FV

)

2 Navar(113) 5

]l Spark (116) 5

Pilbdge S

Svird 5

Smyga 3

GOmma sig 7 W
Uppticka fara 9 oty ; \Y\\ \\
Klittra 12 ' / %\‘g
Forflyttning: 1.11 3 > W N\ o
Naturligt skydd: Inget & .._\-:'IQ&&

ik
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ALVGRUPPERINGAR

et finns ett flertal typer av alver som dr valdigt

intressanta och som inte betraktas som en

skilda slakten. Det kan rora sig om exceptio-

nellt skickliga krigare, smeder och alviska mystiker.
Vissa av dessa grupper beskrivs 1 foljande kapitel.

ALVSMEDER

Tillsammans med dvirgarna ar alverna de skickligaste
smedernai Drakar och Demonersvirld. Visserligen har
de lirt sa oerhort mycket om hiardning och olika
legeringar av varandra under arhundradena att det
cgentligen ar svart att siga vem som lart vad av vem,
men trots det ar en sak siker; de smider bada de mest
ypperliga foremal, de fraimsta av sitt slag. Dvirgarna
oOr kraftiga, funktionsdugliga foremal medan alverna
gOr vackert utsirade, skickligt smidda foremal oover-
traffade 1 skonhet.

Alvernas smeder arbetar djupt under jorden 1 sina
verkstider, hallarna, vars milj6 gjorts uthirdlig med
hjidlp av magi (trots det dr det otroligt hett, tempera-
turer upp till +50°C dr inte ovanliga). Dir smider de
sina foremal med hjalp av vackra, vilbalanserade verk-
tyg Over vulkaniska hardar och lagor av brinnande gas
kontrollerade av besvirjelser som stindigt fornyas av
deras magiker och som kontrolleras av mastersmeder-
na. Sedan hamras toremalen till mot stad av varierande
storlek. Mdanga av mastersmederna ar dessutom ma-
gikunniga sa att de sjdlva kan férnya besvirjelserna.

SKOLORNA

Eftersom smideskonsten ar tylld av sd oerh6rt manga
olika element, s mdnga att inte ens en alv kan lara sig
att behdrska dem alla till fullindning under sin livstid,
har det bildats ett antal skolor, forza. Dessa sysslar var
och en med sina specialiteter, exempelvis silver, metal-
ler eller juveler. Over alla skolor stir Meriol-a-raenia,
Mistersmedernas rad, som trittas en gang vart femte
ar tor att hdlla overlaggningar och de har sarskilda
inspektorer som standigt dyker upp 1 alvsmedjor virl-
den Over tor att Overvaka processerna och kontrollera
att allt gors korrekt.

Till de bonusar som nedan anges vid de olika
foremdlen och metallerna skall dessutom alltid adde-
ras en bonus beroende pd hur skicklig smeden ar.
Endast gesiller anses ha FV ligre dan 16. De flesta
alvsmederna har atminstone FV 20 1 Smideskonst.

Silversmederna
Detta ar den foria som gjort alvernas hantverk och
framforallt torddlingsteknik sa kind. Det dr silversme-

derna som med okinda metoder framstiller den yp-
perliga metallen mithril; maneld. Féremal smidda av
mithril far vikten halverad, rustningars abs 6kar med 1,
vapen Okar BV med 5 och vapen med egg och stickva-
pen Okar sin skada med 2.

Det var dven alvernas silversmeder som en gang
behirskade konsten att framstilla galvorn, den star-
kaste kinda metallen, men den konsten gick torlorad
till morkeralverna och det sags att de bland dem tinns
endast tre smeder som vet hur man skall bearbeta
metallen. Foremal tillverkade 1 galvorn (svart gryning)
far sin vikt minskad till en tredjedel, rustningars abs
Okar med 3, vapens BV okar med 8 och egg— och
stickvapen okar sin skada med 3, 6vriga vapen med 1.

Silver (caroli) anviands fraimst tor enklare foremal
som koppar, tat, bestick och liknande dd mithril ar sa
mycket starkare och vackrare. Foremal smidda av
silversmederna ar pd grund av sin 6vernaturliga skon-
het virda 5 ganger sa mycket som om motsvarande
foremadl skulle ha tillverkats av minskliga smeder.

Guldsmederna

Alverna anviander inte guld (malor) sa mycket tor dess
virde som tor dess skonhet. Malor anvinds ndstan
uteslutande till smycken och andra mindre téremal
som forses med fantasieggande utsmyckningar. Ofta
gOr de infattningar av de ddelstenar som juvelsmeder-
na smider. Guldsmedernas foria ir den minsta men de
gor de foremal som, efter mithril och galvorn, ar mest
cftertraktade eftersom dvargarna inte gor guldféremal
da de vardesitter guld mer 1 dess myntform.

Foremal smidda 1 malor av alviska smeder betingar
otroligt hoga priser, upp till femton ginger mer dn
motsvarande foremadl smitt av manskliga smeder.
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Metallsmederna

Trots att mithril ar den ypperligaste metallen finns det
fortfarande ett antal metaller som dr vildigt anvandba-
ra, exempelvis jarn (aeli), stdl (laeron), brons (fealor),
tenn (yoni) och koppar (doeli). Alverna anser dock de
flesta av dessa metaller, exempelvis stal, som matta och
trakiga, men trots det anvands de 1 stor utstrackning till
framfor allt vapen dd de faktiskt dar mycket starka
metaller. Med tealor och doeli gér man kolumner,
portar, statyer, innertak och annan inredning. Grottal-
verna dlskar de bagge metallernas glans vilken de anser
paminner om gyllene eld.

Till metallsmedernas hallar kommer de unga lir-
jungarna for att lara sig smideskonstens grunder, innan
de far vandra vidare och ldra sig att smida silver, guld
och mithril. Trots att vissa anser att medlemskap 1
forian inte dr sa prestigefyllt ar dess arbete nodvindigt
for de andra foriornas 6verlevnad.

Juvelsnidarna

Alverna ar det enda folk som kidnner juvelsnideriets
innersta hemligheter. 1 juvelsmedernas verkstider
smider man verkligen juveler genom att utsatta mindre
ddla mineraler tor extrem hetta och magiskt tryck. Hir
gOrs alvernas favoritjuveler aloinor, grona adelstenar
som av de dodliga kallas ”alvhjirtan”. Man smider
ocksa diamanter, rubiner, safirer och opaler vilka man
inte uppskattar lika mycket. Sirskilt diamanterna be-
traktar man forakttullt som finiga och trista, men de
lonar sig val 1 handeln med manniskorna varfor man
fortsatter att tillverka dem.
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Glassmederna

Forutom att glassmederna blaser glas till skona former
och skulpterar det till underskona foremal arbetar man
ocksda med en del ovanliga material som exempel
palarion. Palarion ir ett mycket hadllfast, flexibelt ma-
terial som 1bland har anvints tll att gora kraftfulla
bagar trots att de enormt hoga kostnaderna gjort det
omojligt att masstillverka dessa 6verligsna bigar. En
biage gjord 1 palarion fir sin rickvidd dubblad och sin
skada okad med 2 (om du har Krigarens handbok 6kar
aven penetreringsvardet med 1/2).
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AMARI —
NATURMYSTIKERNA

Ytterst fd alver tods som amari, och mycket fa ir de
alver som har triftat ndgon amari under sitt liv. Vissa
alver tods dock med ett mer eller mindre starkt kall att
soka sig till naturmystikernas stammar och leva tillsam-
mans med dessa 1 en total harmoni med naturen och
dess varelser. Det dr s amari har skapats; av alver som
har kant att de velat leva sitt liv pd ett annat sitt an som

12
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satari eller injir och dartor gomt sig tor att leva skilda
fran dessa.

Amari dr en grupp skogsalver som har format sitt liv
1 en ytterst ndra samklang med de dolska naturkrafter-
na. De soker sitt ursprung i naturen genom en intim
narhet till den och dess varelser. Kraftfilten som
binder samman verkligheten ar amaris tummelplats
dar deras astrala kroppar spenderar mycket stor del av
sin tid med att utfora hisnande konststycken, leka
intima lekar och utkimpa strider mot inkriaktande
kraftter. Amari ar de absolut frimsta besvirjarna bland
skogsalverna och manga magiker soker sig hit tor att
lara s1g att expandera sin formadga.

STAMMEN

En amaristam bestdar av mellan 10 och 50 individer,
ytterst sdllan fler. De lever1 mindre byar som paminner
mycket om de byar som satari bygger i tridens kronor.
Bosdttningarna dr vil dolda, bdde tor mianniskor och
alver och den ndrmaste omgivning brukar vara fortrol-
lad med magi sd att t. 0. m. den skickligaste alvspdrare
villar bort sig och inte hittar fram till byn. Om man vil
kommer till byn, vilket tormodligen endast sker av
misstag eller tack vare ordentlig tur, sd ar det 1 alla fall
sa gott som omojligt att inse att man ovantor sitt
huvud har en by.

Amari klar sig enkelt. De anvinder naturtarger i bla,
gron eller vit fargskala. Stindigt bdr de med sig ett
storre antal sma behallare 1 form av pungar, askar och
mindre sackar dd de gidrna samlar olika slags o6rter och
droger nar de strovar omkring 1 skogen.

Dagarna dgnas dt meditation och kunskapssokande
samt 4t att freda den del av skogen som de betraktar
som deras.

AMARI OCH SKOGENS INNEVANARE

Amari lever 1 mycket niara harmoni med skogens
varelser och naturvidsen. Satyrer, nymtfer, irrbloss och
andra dlvfolk soker sig instinktivt till amaris byar och
lever helst 1 dess omedelbara narhet. Dels tor att det
medtor en trygghet tor bdda parter och dels tor att de
uppskattar varandras sillskap. Aven kentaurer, tridd-
rakar och urtriad sigs vara amaris bundstorvanter. Det
berittas otaliga signer om hur ”sjilvaste skogen rest
sig” mot inkriktare.

INVIGNINGSCEREMONIN

Amar ar inte bara en stam, det ar ett satt att leva 1
torhallande till naturen och dess varelser. En alv som
inte totts till amari kan dartor endast bli amari om
denne kinner mystikens och magins kall, naturkrafter-
nas dragning och har det ritta sinnelaget. Om man
onskar bli en amari maste man ftorst hitta en amaris-

tam, vilket kan vara nog sd svart, och sedan klara de
prov man stills infor av stammens dldste.

[nvigningen sker pd vinterhalvdret, underarets langs-
ta natt. Ty ull skillnad ifrin andra alver som hyllar
midsommar ser amari denna natt som den kraftfullaste
tidpunkten pd dret dd alla andar suger kraft ur den kalla
vinternattens renhet. De som skall invigas bar vita
kdpor medan amaris dldste bar kipor 1 visdomens bla
fairger. Efter en natt av ceremoniella reciteringar,
invigningsriter, gemensam meditation och provning i
de yttre krafttilten ir sd den nytillkomne en fullvirdig
medlem av stammen.

CERINI — KRIGARNA

Amari dr visserligen en ytterst fredlig stam, men ocksa
en fredlig stam madste kunna forsvara sig 1 orostider.
Dartor finns cerini, krigarna. Cerini dr krigare bevip-
nade med de farligaste av kinda vapen. Skarpare an
ndgon svardsegg och mer triaftsikra an ndgon pil ar de
vapen som deras viltrinade psyken utgor. Cerini dr
alla mycket skickliga magiker som behirskar en eller
flera magiskolor nirmast till fullindning. Deras stu-
dier har varit koncentrerade pa oftensiva besvirjelser,
vilket ar det som gor dem sd farliga. Nir cerini gér
strid gor de det nastan alltid tillsammans med satyrer,
kentaurer och dlvor pa deras sida.

BEVARARNA

De flesta hogalverna ar fullkomligt ointresserade av
vad som hidnder 1 virlden utanfor deras vita torn. De
vill inte befatta sig med verkligheten som tringer pa
utifran. For att hindra eventuella intring, stoppa
inkraktare och bevara den harmoni och det lugn som
rdder 1 de vita tornen har man skapat bevararna. Deras
uppgift dr helt enkelt att beskydda tornen fran eventu-
ella angrepp och, om det kravs, utplina tinkbara
fientliga varelser 1 tornets nirmaste omgivning. Man
skulle kunna kalla bevararna tor hogalvernas elitgar-
den, men ocksa tor ett slags uppratthdllare och viktare
av en svunnen tid.

Bevararna ar de enda hogalver som trinar sig i
vapenbruk, uteslutande med stingvapen, men de be-
harskar trots det oftast ett stort antal oftensiva och
defensiva besviarjelser. De klir sig, till skillnad frin
ovriga hogalver, alltid 1 klart rott. Oftast bestdr deras
kladsel endast av en fotsid kappa med vida drmar.

[ strid dr bevararna ytterst farliga, eftersom de kan
angripa sina motstandare pd sa mdnga olika sitt ge-
nom de besvirjelser de anviander sig av. De utplinar
alltid sina fiender till sista man och de utpldnar ocksa
sparen av deras existens. De enda som de inte omedel-
bart attackerar ar andra alver. Dessa kan ocksa, vid
ytterst sdllsynta tillfillen, ta besoka tornen.
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Da bevararna dr de enda hogalver som ndgonsin
egentligen lamnar tornen under langre tidsperioder ar
de ocksa de enda som kan komma att lockas av
vttervarlden och dess mysterier (den rollperson som ir
hogalv ar ocksa sannolikt en toredetta bevarare). Det
finns berdttelser om att det vid nagot tilltille hant att
1¢ela patruller avvikit och aldrig atervint till sina torn.

En typisk bevarvare

Grundegenskaper

STY 12 INT 23 KAR 14
STO 21 SMI 13 KP 12
FYS 11 PSY 24 SB +1T4

Yrke: Magiker /Krigare /Bevarare

Firdigheter: Stingvapen 18, Avvipning 17, Elemen-
talism 17, Mentalism 15, Kunskap om magi 17, Sla
medvetslos 14* ) Taktik 15*, Smyga 15, Kamoutlage
15, Finna dolda ting 19, Uppticka fara 19.
Besvirjelser: Alla bade anvindbara och tillgingliga
tll S(FV-SV+118).

Utrustning: Rod, fotsid kappa, toérsedd med SKYDD
E4, PERMANENS och NEXUS, stingvapen som
funger som magisk kanal, d. v. s. alla besvirjelser som
laggs genom att vapnet riktas mot malet tar sin eftekt-
grad hojd med ett utan extra PSY-kostnad.
Formagor: se Hogalv

* Fardigheten beskrivs 1 Krigarens handbok.

D(")DSBRINGARNA
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jag hade limnat min sovande livskamrat Eleoril,
steq de in i glintan som utgjorde vir bys mitt. De
var tre till antalet, de veslign svartklidda krigar-
na med de blod :F*ad.&z j}&dmma i sina hialmar och
hatet djupt begrave i sjilen. Genast forstod jag
vilka de var m:b varfor de var bir. ]&Iﬁ kinde en
hetta floda med mitt blod. genom mina vener. Det
vay som om jag alltid vetat vad m{g ville gﬁm men. .
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Den langste av dem gzde fmm till mig mf:d
langa kvaftiga steg och talade till mug utan
ord. Det som han bevdttade for mg vay sidant
som jag den senaste tiden haft pa kinn och j jag
Insag att om jag tog steget nu fanns det inte
nagon atervindo. Inte for mg, eller for byn,
men man kan inte vigra en dodsbringares
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Vissa alver viljer att viga sitt liv till en kamp mot
ondskan och allt den star tor. Saidana dr dodsbringar-
na. Varhelst det finns svarttolk, demoner eller morke-
ralver dyker de upp, utan térvarning, tor att utplina
det hot som ondskans kreatur utgdor mot varlden.
Deras liv ar ett enda korstig mot allt det som de anser
ondsketfullt. Med de brutalaste metoder sldss de besin-
ningslost och driver tillbaka svarttfolken ned 1 deras
hdlor och toljer efter dem tor att vara sikra pa att de
verkligen har utplanat dem helt. De tar aldrig tingar,
annat an om de tror att den fange de tar kan leda dem
tlera svartfolk eller andra ondsketulla varelser. I sadana
situationer, ndr de tagit tingar, tvekar de inte att
anvianda de brutalaste och mest obehagliga tortyrme-
toder fOr att td veta det de vill. De ar totalt hinsynslosa
och det enda, helt 6verskuggande, malet med deras
egen existens dr att krossa morkret och dess kreatur.

Dodsbringarna ar benamningen pa ett tlertal mindre
grupper (3—7 alver 1 varje grupp, dven om det vid
extrema tilltillen kan hinda att flera grupper samarbe-
tar) desillusionerade alver som anser sig ha sett ond-

skans sanna ansikte och dartor har deras kall kommit
att bli att mota och bekdampa morkrets krafter varhelst
de visar sig. De har en obehaglig kinsla tor var och nér
saker kommer att intritta och nar en grupp dédsbring-
are stiger 1n 1 byn vet man att harda tider stundar. Det
ar aldrig ndgon som ifragasitter deras alltid harda krav
pd stdd med vapen, manskap och 6vrig utrustning;
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utan allt skaffas fram snabbast mojligt. Det dr ocksa
alltid 1 sddana situationer som nyrekryteringen skots.
Om det finns ndgon ung, hetlevrad alv 1 byn som vill
ansluta sig till gruppen kan det tankas att han far gora
det forutsatt att han gjort en god insats under strider-
na. Som dodsbringare tvingas den nyinvigde att [limna
allting bakom sig och aldrig mer ens tianka sitt gamla
namn utan baraanvinda det namn han fitt av de andra
dodsbringarna. Det brukar vara namn som Orchslak-
taren, Blodsoga, Uppskiraren och Staltagel.

Dodsbringarna kldr sig i svart och rott. Normalt bar
de en svartmalad rustning 1 vars hjilm det sitter ett
antal blodroda tjddrar vilka betecknar antalet stora slag
som dodsbringaren deltagit i. Over rustningen har de
vanligen en klarréd mantel pa vilken deras emblem, en
slaghok som flyger ivig med sitt byte, ar broderat. Nar
de gdr i strid malar de alltid ett brett rott streck over
bida 6gonen tor att symbolisera deras visshet om
seger.

En typisk dodsbringare
Grundegenskaper
STY 16 INT 16 KAR 14
STO 17 SMI 15 KP 17
FYS 16 DPSY 16 SB +1T4

Yrke: Krigare /Dodsbringare

Firdigheter: Svird 18, Bage 18,Skold 17, Avviapning
17,Sla medvetslos 15*, Strategi 16*, Taktik 18*, Slass
till hist B3, Smyga 15, Kamouflage 15, Rida 19, Finna
dolda ting 16, Uppticka fara 14.

Utrustning: Helrustning 1 svart stil, rod mantel,
sviard, alvisk lingbdge, tva koger med 20 pilar i varje,
skold och 1 vissa fall en stridstrinad hast.

* Fardigheten beskrivs 1 Krigarens handbok.

DODSDANSARNA

[ urminnes tider har det funnits alver som vigt sitt liv,
inte at kriget sjalvt, utan at konsten att genomfora en
strid, att dansa med doden, som de sjilva kallar det,
darav namnet. Dodsdansare dgnar sin tid at att med-
itera, trana hart och leva asketiskt for att pd det sdttet
mer och mer kunna nirma sig den fullindning de
sOker. En sann dodsdansare ar, lika val som han dr en
fruktansvird krigare, ocksa en alv full av insikt, visdom
och forstind.

SKOGENS ANDAR

En dodsdansare lever helst avskiljt, utan nigon som
helst kontakt med de 6vriga alvernai1 den stam som en
gang var hans broder och systrar. Ensamma strovar de
omkring 1 skogarna eller bergen stkandes efter tull-

e ——

komligheten. For att visa sitt kall klar de sig endast 1
vita klader, med vissa svarta monster, och malar sin
hud och sitt ansikte vitt med en sdrskild sorts lera. Av
vandrare och andra alver kallas de dirtor ofta tor
skogens andar och betraktas av mdnga som vasen
snarare an som alver. En gdng om dret samlas dock
dodsdansarna djupt inne 1 skogarna och ldter sina
svard sjunga vackra singer samtidigt som de dansar
natten lang 1 vansinnestakt tills de utmattade sjunker
thop ungetir samtidigt som solens forsta stralar lyckas
finna vigen genom tradens lovverk.

De fa gianger de kommer i1 kontakt med de 6vriga
alverna dr nir de byter till sig foremal av olika slag och
nar de kinner att en fara dr 1 antdgande och de tycker
att de bor varna sina sliaktfrander.

DODSDANSEN

Dodsdansen kan betraktas som den kampart som
dodsdansarna utoévar. Den dr helt individuell, men
anda finns stora likheter mellan de olika dodsdansar-
nas stridskonster. En dodsdansare ror sig mycket
eraciost och vackert, stundtals ser det ndstan ut som
om han verkligen dansar mellan sina motstindare. De
uttor hoga hopp och volter som tor dem fran en plats
till en annan utan att deras motstandare far en mojlig-
het att reagera.

Dodsdansarna har vansinnigt hoga tiardighetsvir-
den pa de olika strids— och vildmarkstirdigheterna,
men 1 Ovrigt dr deras kunskaper pa ett plan som inte
tacks in av firdigheterna 1 Drakar och Demoner. Om
du har Krigarens handbok och avser att anvinda en
dodsdansare 1 din kampanj bor du skapa hans dods-
dans pd samma sidtt som man lir sig manovrer vid
vapenakademier.

MISTALI

Vissa grdalver blir tidigt upptagna 1 den gemenskap
som kallas mistali. Mistali dr skickliga krigare som satts
in 1 stridssituationer dir ingenting annat sannolikt
skulle kunna leda till seger. De betraktas som ndgot av
en sista utvag. Mistali firdas med skepp som ar nagot
mindre dn goldinerna och finns normalt 1 narheten av
graalvernas oar och flottor.

MISTALI OCH HAVET

[ annu hogre grad dn de Ovriga graalverna lever mistali
tillsammans med havets varelser. Deras skepp toljs
alltid av stora stim med delfiner och valar. Vissa mistali
(5%) begavas nagon giang under livet med tormagan
att andas vatten och forsvinner da oftast frin sina
sliktfrinder for att borja ett nytt liv. Samtliga mistali
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ar oerhort skickliga simmare och kan vistas under
vattnet ldnga stunder utan att behodva andas.

STRIDEN

Mistali angriper under tystnad. De sveper in med sina
sma, snabba fartyg, eller ssmmar, mot motstindarna.
[judlost kldttrar de upp tor skeppets sida, svingar sig
over relingen och slar ut vaktposter, ledare och andra
viktiga personer innan de sa till sist tar sig an manska-
pet. De inleder med att kasta sina dolkar och de som
eventuellt overlever den forsta attacken far se hur
mistali under tystnad niarmast akrobatiskt tar sig fram
over dack och ldter sina yxor, car’tani, utdela hugg
efter hugg mot deras motstandare. Striden varar aldrig
sarskilt linge och ndr den dr 6ver limnar de fartyget at
sina slaktfrander. Dock inte utan att forst kasta alla
kropparna 6verbord sd att ingenting, utom tystnaden,
vittnar om att de har varit dar.

UTSEENDE

Alla mistali rakar sin hjassa och knyter en klut runt
huvudet. De bar tunna, ytterst dtsittande klider som
skall hindra dem sa lite som moyligt 1 vattnet. Mistali
utstrdlar totalt lugn och sinnesnarvaro, aven 1 stridssi-
tuationer. De flesta av dem biar sma amuletter av

fiskben.

TRIVANI

Morkeralvernas farligaste krigare dr de flygodleburna
elitsoldaterna som kallas t7ivan:. Fran sina enorma
riddjurs ryggar attackerar de obonhorligt sina mot-
standare och tillintetgér dem med hjilp av avstandsva-
pen och langa lansar. De dr obarmhirtiga och i1 in
hogre grad dn de andra morkeralverna betraktas de
som blodtorstiga och ondsinta. Nir de vil har givit sig
in 1 en strid finns det inget som kan slita dem fran
blodslukten, skriken fran skadade och vapenskramlet.
De kiampar tills de eller deras motstindare faller till
marken. Vissaav deras sliktfrinder anser dem vara mer
eller mindre vansinniga och haller sig undan fran dem
aven 1 stridssituationer, eftersom de betraktas som
ndgot oberikneliga.

De ar dock vildigt respekterade och uppskattade,
aven fast, eller kanske just for att, de foredrar att vara
for sig sjilva. Det dr sillan de ses strova omkring i
morkeralvernas slott, utan de befinner sig antingen
ute pd jakt med sina livskamrater eller nere i de grottor
under slottet dir flygodlorna lever. De upptrider
aldrig1stora grupper utan det finns vanligtvis inte mer
an tio trivani 1 ett stort slott och det ar inte ovanligt att
de kanske dr sa fa som tre eller fyra.

En trivani dr ingenting man blir under sin livstid,
utan man fods som en och fostras sedan av de 6vriga
1 trivanis anda. Detta sker utan fordldrarnas eller nigon
annans insyn sa det ar bara en gammal trivani som vet
hur man fostrar en ny.

De dr intimt knutna till sina livsvinner flygédlorna.
De ar deras absolut narmaste vanner och om en
trivanis 0dla dor tar det flera ar innan han kan vilja en
ny att knyta till sig. All kommunikation mellan 6dlan
och dess herre sker genom telepati. Denna tormdga
anvander de dven for att kommunicera med andra
trivani varfor deras anfall alltd sker under total tyst-
nad, det enda som hors dr slagen fran 6dlornas vingar
och fiendens skrik nidr de genomborras av skaktor fran
ryttarnas armborst.

Trivant bar normalt en helsvart rustning med utsi-
rade monster och kraftiga spikar och piggar dar de
satter fast delar av besegrade fiender. Pa sina hjalmar,
vilka dr formade som ett flygodlehuvud, har de en stor
blodrod plym. Ledaren for gruppen brukar normalt
ha en vinrdd plym istdllet. Han har ocksa gruppens
standar fastsatt pd sin sadel.

En typisk trivani

Grundegenskaper

STY 16 INT 14 KAR 10
STO 18 SMI 13 KP 17
FYS 16 DPSY 15 SB +1T4

Yrke: Krigare /Trivani

Firdigheter: Lans 17, Sviard 16, Armborst 17, Skold
15, Nit 15, Rida flygdjur 19*, Finna dolda ting 16,
Uppticka fara 14.

Utrustning: Helrustning 1 svart stal forsedd med
demoniska utsmyckningar, lans, tvd tunga armborst
monterade 1 sadeln, tvd koger med 20 skdktor 1 varje,

bredsvard, skold.

* Rida flygdjur kraver inte firdighetsslag annat dn i
mycket extrema situationer eftersom flygodlan hela
tiden har telepatisk kontakt med sin ryttare.

FLYyGODILA

(Den tlygodla som beskrivs har skall inte forviaxlas med
den beskrivs 1 Drakar och Demoner Monster. Den hir
ar betydhigt storre och tarligare.)

Grundegenskaper

STY 62 INT 7 KP 34
STO 48 SMI 13 SB +47T6
FYS 19 PSY 8

Fiardigheter: 4 Klor (1T6) 9, 1 Bett (118, halv SB)
14, Finna dolda ting 14, Upptdcka fara 9.
Forflyttning: 1.7 /F60

Naturligt skydd: 3 poings skinn. Vid strid forses ofta
huvudet med en hjalm 1 svart stal (abs 6).

16

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



AILVGRUPPERINGAR

17
DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



ALVGRUPPERINGAR

HAMNSKIFTARE

Bland skogsalverna tinns det de som givits gavan att
niarhelst de onskar byta skepnad och tran att havaritalv
ta skepnaden av ett djur. Hamnskiftare torekommer
bland samtliga skogsalver, och 1 vissa fall aven hos
andra slakten, men ar sarskilt vanliga bland amari, da
de delar deras kraftiga dragning at naturens hogre,
tordolda krafter.

Hamnskiftare ar vanligen erfarna krigare, veteraner,
hjdltar och mycket bevandrade mystiker som en dag
har kint ett behov att soka vidare inat 1 sin tillvaro. Da
ger de sig av pa ett sokande under vilket de spenderar
veckor 1 skogarna levandes ett mycket asketiskt liv
mestadels torsjunkna 1 djup meditation. Det enda
alven fortir dr en brygd pa okinda orter. Under
meditation Oppnas slutligen alvens sinne for dess
totemdjurs, teriols, krafter och blir en del av det
samtidigt som det till viss del tar plats 1 alvens kropp.
Frian den stunden bar alven alltid med sig sitt teriols
krafter inom sig, redo att slippas l6sa narhelst han sjalv
vill.

Hamnskiftaren priglas utdt, dven nar han inte ar i
djurhamn, av sitt teriol. Han tanker som sitt teriol, far
vissa av dess egenskaper och betraktas med yttersta
respekt av de andra alverna. Vissa utvecklar drag som
svagt paminner om djurets. Det finns berattelser om
alver som sd har tagit intryck av sitt teriol och kint en
sd stark dragningen till naturen att de valt att stanna i
djurhamn och aldrig dterigen anta humanoid form.

En hamnskiftare kan aldrig attackeras av ett djur av
samma ras som hans teriol, om inte hamnskiftaren
provocerar fram det eller djuret ar svart skadat, retat
eller tortrollat. Hamnskiftare kan aven kommunicera,
telepatiskt, med djur av samma ras som dess djur-
hamn.

Sjalva torvandlingen tar inte mycket mer an tio
sckunder (tva stridsrundor) innan den ar tullstindig.

Under dessa tio sekunder kan dock inte alven gora
annat an att koncentrera sig. Nar forvandlingen ar
fullstindig har alven antagit sitt teriols tysiska egenska-
per, men PSY och INT dr torttarande alvens normala
varden. Djurhamnen har 25% hogre varden pa STY,
STO och FYS dn 6vriga individer av den aktuella rasen.

Nedan toljer en beskrivning av vanliga teriol, deras
ungefirliga innebord och eventuella bonusar som
erhadlles av hamnskiftaren nar han har sin humanoida
form.

Bjorn

Bjornen ar det maktigaste av alla teriol. Denna best
kombinerar, rastyrka, ledaregenskaper och visdom.
Bjornen ar oftast den unge, starke krigarens eller den
gamle, dldrade krigaren, som levt ett liv fyllt av dyr-
kopta erfarenheter, eller magikerns leriol. De som har
bjornen som teriol far sin STY okad med 2 och sin
KAR 6kad med 1. Aldre alver som har bjornen som
teriol utvecklar ibland skaggvixt.

Falk
Falken dr den obeveklige, precise dodsbringaren som
aldrig missar sitt mdl. Mycket popular bland skickliga
bagskyttar och 1 viss mdn dven hos spejare. En hamn-
skiftare med falken som teriol har allad +3 1 CL pa
avstandsvapen.

Jarv
Jirven dr den tyste hdmnaren, krigaren som oftret
aldrig hinner se innan hans liv dr till inda. De hamn-
skiftare som har jarven som sitt teriol har alltid +31 CL
pa Smyga och +5 pa Anfall bakifran.

Korp
Korpen dr den uppmairksamme, vaksamme och vises
teriol. Den dar vanlig bland spejare och vissa larda man.
En hamnskiftare med korpen som teriol far +3 1 CL pa
Uppticka fara och Finna dolda ting.

Ravp
Riven dr kiand for sin slughet, sin list och sin formaga
att ohord ta sig fram genom skogen. Popular bland
spejare och taktiker. En hamnskiftare med raven som
teriol har alltid +1 pa alla slag dar list kan anses vara
inblandat.

Uv
Uven dr ett mycket populart teriol bland magiker som
imponeras av dess stillsamhet, visdom och skarpa.
Uven ger +2 1 PSY 1 magiska dueller till den hamnskit-
tare som valt den som sitt teriol.

Varg
Vargen ar vilddjuret, det obevekliga monster som
bringar dod och torintelse. De krigare som har vargen
som teriol dr grymma stridsman som aldrig skonar sina
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fiender. De priglas av en mycket stark gruppgemen-
skap. Det hinder att gamla alver som har vargen som
teriol utvecklar skaggvaxt.

Orn
Den sjilvstindige, kraftfulle och miktige. En naturlig
ledare todd ull krigare. En hamnskiftare med 6rnen
som teriol far +2 pa KAR 1 situationer dér ledarskap dr
viktigt. Detta paverkar dven sidana fardigheter.

ALVISKA ARMEER

Alverna ar ett mycket vildisciplinerat och vilorganise-
rat folk kinda tor sin eftfektiva och stundtals hinsyns-
[6sa krigtoring. Organisation och truppslag skiljer sig
dock ganska kraftigt sliktena emellan och dartor ges
nedan en beskrivning av hur alviska soldater av olika
slag kan vara utrustade och trinade.

(IRAALVER

Grdaalverna strider aldrig annat dn till havs, dar de
nastan alltid, tack vare sina mycket snabba skepp, kan
fly om de inser att de dr 1 underlige. Grdalvernas
soldater ar alltid latt rustade, bar sidllan tyngre rust-
ningar an nitlider, annat an pa huvudet dar de vanhigt-
vis har en 6ppen hjalm med néds— och 6gonskydd. De
bar normalt car’tani, en yxa, och en dolk samt ett eller
flera kastvapen, dolkar eller yxor. Bagarna anvands
endast 1 strid mellan skepp och finns dirfor ytterst
sallan medispeletvid bordningar dd striderna ombord
pa fartyg ar alltfor tita och en torlupen pil latt kan rdka
traffa van istillet tor fiende.

Korpionskyttarna dr ocksa en viktig del av en gol-
dins besiattning. De dr soldater som ar ypperligt skick-
liga pa att manovrera korpionerna, grialvernas for-
namliga avstandsvapen tor strid till havs (se Kopparha-
vets kapare).

Specralfovband

Graalvernas specialtorband ar de elitsoldater,; mistali,
som 1 sma katamaraner 1 skydd av morker eller 1
stridens hetta osedda tar sig Over till fiendens skepp
och sinker eller 1 varje fall kraftigt skadar dem. Det ar
inte heller ovanligt att de forst tar sig ombord for att
se vilken last fartyget har och om det ar vart att riskera
strid tor att komma at den. De brukar ocksa torsoka ta
viktiga personer till finga da det ar mojligt. Elittoérban-
dens ledare bar ibland ett troili (se alvtéremal).

(GROTTALVER

Da grottalverna sillan slass utanfor sina grottsystem,
annat dn om de tvingas till det beroende pa situatio-
nens natur, dr dven deras beviapning utformad tor att
passa dylika strider. Endast vaktposterna bar bagar, for

de ovriga soldaterna skulle dessa inte vara annat dn 1
vagen nar det val kommer till narstrid 1 de tranga,
daligt upplysta gangarna.

Grottalvernas krigare bar talion, ett kort spjut,
arion, ett kort sviard samt en stor avlang skold, rilinion.
De bar ocksa, till skillnad fran de flesta andra alverna,
ganska tunga rustningar. Vanligast dar en hjalm av
grekiskt snitt, metallskenor pa armar och ben och
sedan ett harnesk 1 metall, ringbrynja eller nitlader.

HOGALVER

Hogalverna kommer sillan eller aldrig 1 strid och da
det hiander dr det nagon som attackerar dem 1 deras
hogborgar de vita tornen. Varje hogalv ar tack vare
sina magiska kunskaper och extraordinira psykiska
krafter ytterst farlig och kan utan problem sla ut stora
mangder fientliga trupper utan att ens vara i narheten
av att sjdlv bli skadad.

Trots detta finns det alltud, 1 varje torn, ett mindre
antal hogalver som kallas tor Bevararna. Dessa har som
fraimsta uppgift att se till att lugnet 1 tornen bibehalls
och det dr alltid de som forst konfronterar eventuella
inkriktare (beskrivs ingdende tidigare 1 detta kapitel).

INJIR

Hastbroderna ar, torutom morkeralverna, det mest
krigiska av alla alvslikten och sd dr ocksa deras krigare
ndgra av de frimsta. Framspriangande pa sina fornam-
liga springare nedgor de skoningslost sina motstanda-
re, antingen med vilriktade pilar eller med sina vassa
spjut och lansar.

En ryttare bar vanligtvis en ceril eller asti, bada stora
knivar och vali, ett lansliknande spjut. Vid sin spring-
ares sida har de ocksa ofta ett eller flera retalion, korta
kastspjut. De baringen eller mycket latt rustning, som
tyngst nitlider. Ryttarna malar sig i rott och svart tor
striden och utgor oftast en skriackinjagande syn.

Bagskyttarna dr ocksa de vanligtvis hastburna och
har istillet for vali en hir’eliath, en alvisk langbdge och
tva koger med vardera tio pilar 1.

Specialforband

[njirs spejare ar kinda tor att vara bland de framsta av
sitt slag och kan ensamma sld ut stora hiendestyrkor
genom att forgifta deras dricksvatten, forstora deras
ransoner och doda deras ledare 1 lonndom. De bir
normalt ceril och eliathlon, en kortbage.

Galningarna, tiri, ir de enda av injirkrigarna som
foredrar att strida till fots framtor att strida ull hast. De
ar mycket skickliga, nirmast fanatiska krigare, som
fore varje strid arbetar upp ett intensivt barsarkarasers
och nir striden kommer sldss besinningslost tills de har
dodat samtliga fiender eller dott sjalva. Deras beviap-
ning bestar vanligtvis av tva ceril och de bar normalt ett
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harnesk av hardat lider. Haret klipps alltid 1 s. k.
mohikanfrisyr sa att en bred hdarkam bildas ovanpa
huvudet.

MORKERALVER

Morkeralverna dar de mest krigiska och blodtorstiga av
alla alver. De for ett stindigt korstdg mot allt det som
vanliga manniskor och alver betraktar som gott, vack-
ert och njutningsbart. Deras arméer ir osedvanligt
viltrinade, ytterst disciplinerade och de sliass med ett
fruktansvirt raseri inom sig vars styrka syns i1 de skador
de dsamkar fienden. Morkeralvernas arméer bestdr
normalt inte endast av morkeralver, dessa utgor en-
dast den vildisciplinerade och skickliga karntruppen,
utan ocksa av stora mangder svartfolk (har du Drakar
och Demoner: Svartfolk sa 1is den), onda manniskor,
barbarer och ibland ocksia demoniska krigare. Har
beskrivs dock bara morkeralvernas trupper.

De vanliga fotsoldaterna bar tunga rustningar, van-
ligtvis svartmadlade ringbrynjor eller helrustningar.
Deras hjalmar bir alltid demoniska grin, eller horn,
och de anvinder ofta krigsmasker med skrackinjagan-
de, stela ansiktsuttryck. De bar vilvda runda skoldar
och etharion, ett ganska kort och smalt svird. Dessut-
om har de alltid en kort, stilettliknande dolk till hands
| baltet.

Armborstskyttarna dr utrustade pa ett liknande satt
fast de baraldrig tyngre rustning an ringbrynja. De har
ett tungt eller litt armborst och tvd koger med tio
skiktor 1 vardera. Inte heller bir de skold.

Spjutspetsarna i infanteriet, de som alltid gari forsta
ledet dr de morkeralver som dr bevipnade med stang-
vapen. Morkeralverna har sjilva utvecklat miangder av
fascinerande varianter av sitt standardvapen lanastari.
Till skillnad fran de Ovriga soldaterna bar de ingen
skold.

Kavalleriet rider pa oriadda, svarta hastar av en
okind ras. De har helrustning, lans och skéld och bir
etharion som sidovapen om de skulle forlora lansen
eller komma 1 onddigt tat strid.

Befilhavarna, utrustar sig mycket individuellt pa de
hogre nivaerna, men de ligre betilhavarna ar utrusta-
de pd ett sitt motsvarande sina mannars, men bdr
istiallet tor etharion leth’arion, ett tyngre och lingre
svard. Dessutom har de vanligtvis ett mycket latt
armborst, kallat tavariol, som kan avtyras enhandat.

Specialforband

Morkeralverna har vanligtvis ett stort antal flygodle-
ryttare isinaarméer. Dessa dr bir med lattare rustning-
ar, rider flygodlor och dr bevipnade med armborst och
lansar. Dessutom finns trivani, exceptionella flygodle-
ryttare vilka beskrivs tidigare.

Vissa av de mest brutala morkeralvskrigarna ingar 1
den Blodiga kalkens brodraskap. Dessa alver har vissa
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exceptionella egenskaper och livnir sig pa farskt blod,
nigot som kan se ganska makabert ut pa slagfilten.
Den blodiga kalkens brodraskap finns representerat 1
alla morkeralvsborgar.

SKOGSALVER

Skogsalverna dr de vanligast forekommande alverna,
men trots det dyker de ganska sillan upp 1 krigssitua-
tioner, dven om det ganska ofta hinder att de kanner
sig. manade att bekimpa svartfolk och morkeralver
vilka de for ett mer eller mindre stindigt krig mot. Da
och dd drar en vilutrustad skogsalvsarm¢é ut ur de
djupa skogarna och kviser den kringliggande ond-
skan.

Skogsalverna bir alla mycket litta rustningar och
sillan forekommer tyngre rustningar an nitlader. Den
vanlige soldaten bir en hir’eliath, ett koger med tjugo
pilar, och ett svird, ibland ocksd en liten skold. Sedan
finns det ocksa soldater som istillet tor bagen eller
sviardet bar spjut eller 1 ovanliga fall yxa.

De beridna krigarna dr fruktade av svartalter och
orcher. Visserligen idr de inte lika skickliga pd hastryg-
gen som injir, men vil lika pricksikra med sina pilar.
Det litta kavalleriet bér laderrustningar och bagar
medan det tunga kavalleriet bar spjut, skéld och ibland
sd tunga rustningar som ringbrynja.

Specialforband
Skogsalverna har de frimsta spejarna av alla alver. De
klir sig mycket litt; sillan bar de overhuvudtaget
nigon rustning alls. Till hands har de dock alltid
eliathlon och ett svard.

Bland skogsalverna hinder det dd och dd att mindre
grupper satyrer och kentaurer deltar 1 striderna pa
deras sida. Det ar dock sillan som de foljer med ut pa
fialttdg, utan de finns hemma och forsvarar skogarna.

Andra legendariska varelser sluter sig ocksa garna
till skogsalverna. Det finns stammar som har flera
krigare som rider pa pegaser, hippogritter eller gripar.
Dessa ar alla givetvis mycket farliga och framfor allt,
fruktade, krigare.
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HUR DU SKAPAR EN ALV

et hdardringa helt nyaregler tor hur du skapar
en rollperson, utan du anvander tfortfarande
grundreglerna tor att skapa din alv. Nedan
finns dock regeltorslag och forandringar som gor
dessa regler mer lampliga vid skapandet av en alv.
Har beskrivs nya alvyrken, tillsammans med karak-
tarer som gor det lattare for dig att spela din alv. Det
finns ocksa ett flertal nya formdgor, vissa speciellt
anpassade for vilken alv som helst och andra som
endast ar tillgangliga tor ett speciellt slikte. Dessutom
kan du vidlja mellan tre olika nivaer tor bakgrundspo-
ing — vanlig alv, extraordindr eller hjdlte. Den extra-
ordindra alven och hjdlten dr battre dn vanliga alver.
De regler som presenteras hir ar bara torslag och du
valjer sjalv vilka av dem du vill anvanda.

BAKGRUNDSPOANG

Bakgrundspoingen anvinds pa samma sitt som tidi-
gare, men alla rollpersoner har inte 125 BP. Det finns
tre olika nivaer tor bakgrundspoing: vanlig, extraordi-
nar eller hjalte. Vilj niva efter vilket slags dventyr ni
skall spela och hur du vill att den rollperson skall vara.

Den vanliga alven dr just en vanlig alv som innan
dventyret borjar har levt ett ganska vanligt och lugnt
liv 1 den by han kommer ifrain. Mojligtvis dr han
mycket duktig pd ndgot omrade, eller har gott anseen-
de inom stammen, kanske dr han hovdingens eller
konungens son. Kanske har han ocksd tidigare varit pa
ctt kortare dventyr, men dd inte utfort nagra direkta
hjaltedad.

Den extraordindra alven ar ndgot mer av en hjalte.
Vid ett flertal ullfillen har han varit pd dventyr lingt
ifran de trygga hemtrakterna och kanske stott thop
med varelser som andra bara hort talas om 1 legender-
na. Troligtvis har han uttort nagot eller nagra mindre
hjdlteddd och 1 hans hemtrakter berdttas det ganska
ofta om hans bravader.

Hjdlten dr just en hjdlte. En alv som under manga
och linga dventyr utfort, eller kommer att utfora
storartade hjialteddd vilka det under artusenden kom-
mer att berdttas om vid ligereldarna och pd vardshu-
sen. Hjdlten passarin i episka dventyr dir rollpersoner-
na verkligen dr bittre dn vanliga mianniskor.

[ tabellen anges hur manga bakgrundspoiang du tar
pa olika nivder, hur mdnga ganger du far sla tor
sarskilda formagor, hur minga erfarenhetspoiang du

taI Slag f::;r Formﬁgﬂr

tar och Max FV ftran start. Startkapital forandras inte
av nivan.

I:rf.arcnht: tapnanb

MM

Uppenbarligen har du valt att vara alv, men vilken
alvras du wvill tillhéra avgor du sjalv. Hogalver ar
egentligen inte avsedda att anviandas av spelare som
rollpersoner, men om SL tilliter det kan de fungera.
Kostnaderna och grundegenskapsmoditikationerna tor
de olika sliktena kan du se nedan.

Tabell over slaktenas modifikationer pa grund
egemlwpﬁr

o ST' Kesmadgf.
Grottalv

Grlalv -1 42
H{}gah

Murkc r.1h
""" S kogs;ahr

KON

Fungerar precis som 1 Drakar och Demoners regel-
bocker.

SYN OCH HORSEL

Syn paverkar rollpersonens FV 1 Uppticka fara och
Finna dolda ting. Horseln paverkar FV 1 Uppticka fara
och givetvis ocksd 1 Lyssna. Forandringarna ar kumu-
lativa, vilket betyder att den som har biade God horsel
och God syn fir +2 pd Upptdcka fara. Sla pd tabellerna
och ligg till valritt antal BP tor att forbattra slagen. Du
som har Magikerns handbok, Tiyuvar och lonnmaordare
eller Krigarens handbok kommer att se att alver har
lattare att fa bra syn respektive horsel. Detta beror pa
deras overliagset utvecklade sinnen.
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SOCIALT STAND

Da alverna inte har ett hierarkiskt system motsvarande
vart ar socialt stand ett ganska vagt begrepp baserat pa
en rad faktorer som exempelvis dlder, erfarenheter,
forildraro.s.v. Man kan dock anvinda de tabeller som
finns 1 Drakar och Demonersgrundregler tor att avgora
huruvida rollpersonen ir utstott ur sin stam eller son
till en alvkung.

STARTKAPITAL

Alver drar sig tfor att handla med mianniskornas pengar
sa om din rollperson dr en alv som ger sig av frdn sin
by tor att dventyra dr det knappast troligt att han har
nagot storre antal guld— eller silvermynt 1 sin bors.
Anvind istillet antalet silvermynt som ett matt pa
ungefir hur mycket utrustning den nyblivne dventyra-
ren far av sin stam. Givetvis har man tillgang till alla de
foremal som han anvint 1 sitt yrke. En alvkrigare har
alltsa bade vapen, rustning, klider och lite andra bra
och anvandbara toremal. Exakt vilken utrustning roll-
personen fir bestims 1 samrdd med SL.

ALDER

Ett begrepp som knappast omfattar alverna, dven om
de givetvis forr eller senare (oftast senare) dldras och
forlorar sin ungdoms styrka och spianst, men istillet
ersitter den med odndligt mycket storre visdom.
Exakt vilken dlder du vill att din alv skall ha avgor du
sjalv, men du bor tinka pa att vilja en dlder som du
sjalv kan ha mojlighet att sidtta dig in 1. Urdldriga alver
ar toljaktligen inte lampliga som rollpersoner utan de
bor knappast vara dldre dn ett par hundra ar, garna
betydligt yngre.

SARSKILDA FORMAGOR

Beroende pa vilken niva din alv har far du sld en, tva
eller tre ganger pa tabellen tor sirskilda tormagor.
Nedan presenteras bara de resultat som inte dr identis-
ka med de 1 Drakar och Demoners grundregler. Sist
presenteras tabeller med sirskilda tormagor tor de
olika sliktena.

VAN sTAMMA. Du har allud +3 pa FV 1
Sjunga.

llllllllllll

FAGER. Ditt skona yttre gor att du alltid
har +3 pa Fortora, och manniskor kinner
sig instinktivt trygga 1 din ndrhet.

!!!!!!!

STIGFINNARE. Du dr en masterlig sparare
och har alltid +4 1 CL pd Spdra.

-------

ABSOLUT GEHOR. Du far +5 pa FV 1 valfritt
instrument eller Sjunga.

-------

MASTERSKYTT. Alla rackvidder tor projek-
tilvapen okar med 25%. Dessutom har du
allid +3 1 CL pa bage.

KaTTFOTAD. Du landar alltid pa totter nar
du faller. Du tar halv skada vid fall.
BANEMAN. Som i grundreglerna, men bo-
nusen ar istillet +10. Vanligtvis galler

formdagan nagot svartfolk, eller dvargar
om du dr grottalv.

-------------

HARDIG MOT ELEMENT. Som 1 grundreg-
lerna men +15 istillet. Ar du 1njr ar
bonusen +20.

(GROTTALV

METALLKANSLA. Du kan automatisktiden-
tifiera metaller genom att titta, lukta och
kinna pa dem.

-------------

MORKERSEENDE. Du ser till skillnad frian
ovriga alver dvenitotalt kolmorker, precis
som om det vore mitt pa dagen, och inte
bara om det finns tillgang tll ljuskalla.

(GRAALV

UTHALLIG SIMMARE. Du kan simma 1 prin-
cip hur lingt som helst oavsett hur kallt
vattnet ar.

DELFINERNAS VAN. Du kan telepatiskt kom-
municera med deltiner. De hjdlper dig
automatiskt 1 nodsituationer utan att du
behover kalla pa dem.

lllllllllllll
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HUR DU SKAPAR EN ALV

INJIR

21-22 v SKICKLIG RYTTARE. Du haralltid +4 1 CL pa
Rida och Slass till hast.

70 STALSATTNING. Du kan varje ging du traf-
fas av ett slag sinka SP-skadan med 2 (om
du inte har Krigarens eller Magikerns
handbok minskas istillet KP-skadan med
1) genom att tullstindigt ignorera smar-

tan.
IMORKERALV
64 ............ .BLODTORST. Din enorma blodtorst gor att

du1strid tar +3 1 CL efter det att du gjort
den torsta KP:niskada pa din motstanda-
re.

SKOGSALV

' et | — UTMARKT BALANSSINNE. Du har +51 CL pa
alla SMI-slag som har med balans att
gora.

1506 suisues VAXTKANNARE. Du kinnerautomatisktigen
viaxter med ligre vanlighet dan 6.

5 P — PrLmAKARE. Pilar snidade av dig ger +1 1
CL pd bage.

- . .ANDARNAS VAN. Du har ovanligt litt att
komma 1 kontakt med naturandarna. Nir
du anvander en vina anlander alltid minst
en vanhg ande ull platsen.

ALVEN SOM ROLLPERSON

En alv som skall kunna spelas som rollperson kommer
av forklarliga skal avseviart att avvika fran det monster
som de flesta andra alver f6ljer, annars skulle rollper-
sonen aldrig valt att dventyra, (forutsatt att inte hela
spelgruppen dr alver, en sammansittning som kan bli
mycket intressant). Det finns 1 kapitlet Karaktirer ett
antal karaktirer som alla erbjuder olika alternativ.

Alvernas hoga dlder kan, om man skall vara riktigt
noggrann 1 sitt rollspelande, stilla till problem. For-
slagsvis loses detta genom att spelarna uteslutande
spelar unga alver; 50-150 ar gamla.
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araktiren dr inte ett eget yrke utan snarare en
fordjupning av rollpersonens yrke och kanske
ocksa en forklaring till vartor rollpersonen
fungerar pa det sitt som han gor. Den dr ocksa avsedd
som en hjilp tor spelledaren och spelarna sd att de
lattare kan rollspela. De flesta karaktirerna dr dock
vildigt utstuderade, nist intill extrema och den vanli-
ga aventyraralven ligger formodligen nigonstans mitt-
emellan.

Vissa av de arketyper som beskrivits 1 moduler som
Drakar, Krigarens och Magikerns handbok och Tju-
var och lonnmordare gdr utmarkt att anvinda tor alver
daven om kanske vissa torindringar kan behdva goras.
De karaktirer som presenteras nedan ar dock skriad-
darsydda just tor alver. Vilka yrken och slikten de olika
karaktdarerna passar anges vid respektive beskrivning.

Beskrivning: En kort beskrivning av alvens bak-
grund, personlighet och livsmal.

Rollspel: Hur du som spelare eller spelledare bor
spela den hdr alven tor att nd 6nskvard stimning.

Slikte /Yrke: Vilka slikten och yrken som vanligt-
vis har den har karaktiren. Givetvis kan dven andra
yrken eller slikten ha den.

DEN MANSKLIGE

Beskrivning: Du har fascinerats av manniskorna och
det som hor deras kultur till, aven om du betraktar
vissa element med skepsis, och ddrtor har du l[amnat
ditt hem for att leva tillsammans med manniskorna 1
deras stider. Det som slutligen fick dig att fatta ditt
beslut kan ha varit en vacker minniskokvinna, en
grupp goda kamrater, en insikt om att du ldttare kan
na framgang 1 de tysiskt och mentalt underligsna
manniskornas samhaillen, eller kanske till och med ett
kall att hjalpa de som inte lever i evighet. Dock ser du
inte nodviandigtvis pa alver med torakt. Du ar medve-
ten om att du ar overligsen manniskorna och du ar
ocksa tillrickligt intelligent for att utnyttja dessa tor-
delar, varforinte som tjuv (tyst, smidig, smart och med
superb morkersyn...). Den mansklige alven behover
inte alls ha ndgra skrupler rérande rittvisa.

Rollspel: Varierar oerhort. Var dock pa det klara
med att du till sinnet med storsta sannolikhet blivit
betydligt mer mansklig och dartér reagerar annorlun-
da dn andra alver. Formodligen har du dven fitt nya
viarderingar och en annorlunda moral som skiljer dig
fran ovriga alver. Om du triffar mer ”konservativa”
alver kommer ni formodligen att betrakta varandra
med en viss Ooverseende munterhet.

KARAKTARER

Slikte /Yrke: Skogsalver, vanligtvis tjuv—, jigar—
eller krigaryrken.

DEN UPPHOJDE

Beskrivning: Den upphdjde ar en oerhort gammal
alv, sd gammal att det verkar som han alltid har funnits.
Han minns krigen 1 alvrasens ungdom, han var med
om de hidndelser som sedan linge betraktas som
legender och han har ett aldrig sinande torrad av goda
rdd och visdomsord baserade pd eoner av erfarenheter.
Det trakiga iar dock att han sillan eller aldrig betraktar
virlden utantor; utan ser bara till sitt eget inre vartor
hans rad och dsikter kan te sig vansinniga tér den som
sett yttervarlden. Den upphojde behover inte nodvan-
digtvis vara stammens Overhuvud, men vanligtvis dr sd
fallet.

Rollspel: Var lugn och stillsam. Du har levt sd lange
att du absolut inte kinner ndgot behov att stressa. Hall
samtliga diskussioner pd en oerhort hog abstraktions-
nivd och prata om sidant som dina dhdrare omojligt
kan veta nagonting om. Forsok dock att vara torstaen-
de infor deras oférmdga att torstd vad du pratar om
och ta ned diskussionen pa deras nivd om de ber dig.
Kalla alla varelser yngre an 10.000 ar tor ”mina barn™.

Slikte /Yrke: Samtliga slikten och troligtvis de
allra flesta yrken, dock vanligtvis magiker, helare eller
tridtormare. Rekommenderas ¢; till rollpersoner.

LLIVSBEJAKAREN

Beskrivning: Du har sett doden och den ar det mest
fruktansvarda du kinner. Darfor har du vigt ditt liv at
att hjilpa andra, minniskor likvil som alver, tor att
hindra doden fran att ta sin del. Ingen tortjanar att do
oavsett hur den personen tidigare har handlat. Det
faktum att andra raser dor av dlderdom betraktar du
som ndgot av ett svaghetstecken, men det vill du
egentligen inte erkidnna for dig sjalv da du torsoker
utgd fran att alla levande varelser dr lika mycket virda.
Givetvis svartfolk och dylikt slodder undantagna.

Rollspel: Forsok vara harmonisk och stillsam. Gor
aldrig ndgot som kan leda till att ndgon skadar sig;,
annat dn 1 yttersta nodfall. Fordom standigt onodigt
vald. Om du av ndgon anledning ndgon ging sjalv blir
tvungen att doda ndgon blir du oerhort nedbruten,
tystlaiten och sluter dig inom dig sjdlv for att torsoka
klara ut den konflikt som uppstitt inom dig.

Slikte /Yrke: Ej morkeralv eller hogalv. Helare.
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KARAKTARER

NATURENS BESKYDDARE

Beskrivning: I naturen doljs en skonhet vida storre dn
den som ndgot slikte humanoider nagonsin formatt
cller kommer att skapa. Du har fortrollats av den
skonheten och spenderarall tid du kan 1 traidkronorna,
pa dngarna och tillsammans med skogens alla djur.
Alla som bryter en kvist eller hugger ned ett levande
trad betraktar du som ett hot mot naturen och dess
invanare, ett hot som om nodvandigt mdste elimineras
for att hindras fran att gora vidare skada. Darfor hatar
du alla som inte tOrstdr naturen pd samma sitt som du
gor.

Rollspel: Betrakta alla som inte visar respekt for
naturen med skepsis och ha toruttattade meningar om
hur manniskor, dvargar och andra beter sig 1 naturen.
Tveka inte att sla till eller hota en person som du anser
kranker naturen. Som den fanatiker du ar dr allt tillatet
for att bevara naturen for framtiden.

Slikte /Yrke: Skogsalv. Tridformare.

ONDSKANS HANTLANGARE

Beskrivning: Du ftorstod att det inte kunde fortsitta
sd hdr. Inte samma gamla enkelspariga tinkande och
dammigaideal. Det behovdes en frisk tlikt, nagonting
som skulle sopa bort det sproda, skropligainkorda och
foraktansvarda. Nagonting som slutligen skulle utpla-
na de svagaste och pervertera de 6verlevande. Sakta
men sakert skulle de torstd. Visserligen fanns det redan
de som vikit av och skapat sig en egen kultur, ett eget
liv. Men de var tor fa for att kunna vinda pa allt. Istillet
har du borjat gora det fran insidan. Du gor allt du kan
for att torstora och sakta forsoka fa dina slikttrander
att forstd morkrets inneboende skonhet.

Rollspel: Var kall och beriknande, nast intill cy-
nisk. Tala om saker som naturen, alverna och mansk-
ligheten med forakt i1 rosten. Undvik att titta pa folk
annat an med en obehaglig stirrande blick som du later
flyga runt rummet. Tank egoistiskt sd linge inte nagot
annat kan gynna dig. Gor allt du kan for att sabotera
| lonndom och 1 vidrsta fall ta tll 6ppen strid.

Slikte /Yrke: Samtliga. Alla kan vi ledas bort fran

den smala viagen.

SOKAREN

Beskrivning: Du soker ditt och allting annats ur-
sprung. Du vill veta sanningen om legenderna och det
som var fore dem. Diarfor har du givit dig av pa ett
sokande, ensam eller med ett tolje, och forsoker foga
samman pusselbitarna till en helhet. Kanske ar du en
odesbestamd hjalte eller bara en helt vanlig alv som har
fatt en fix 1de.

Rollspel: Varierar beroende pd rollpersonen, var
dock alltid uppmarksam pa sadant som du tror kan

vara av intresse for dig och ditt sokande. Lat ditt
sokande overskugga allt och tink hela tiden pa om
dina handlingar kan leda dig vidare i det. Ibland strider
det kanske mot stammens bista och da hamnar du 1
svara konflikter, vilka du dock brukar losa i samrad
med stammens dldste eller dina kamrater.

Slikte /Yrke: Ej hogalv eller morkeralv.

UtsTOTT

Beskrivning: De ville inte ha kvar dig sd de slingde ut
dig. Av ndgon anledning har du kommit att bli en
utstott. Kanske har du av misstag dodat nagon, skadat
stammen eller riket. Du kanske var oskyldig, eller sa
gjorde du det avsiktligt. Oavsett anledningen ir du
utestangd fran din familj och dina vinner, tvingad att
sOka lyckan ndgon annanstans dn diar du kom ifran. Du
planerar att atervinda en dag tor att visa dem, en gang
for alla.

Rollspel: Lita inte pd nigon, 1 varje fall inte inled-
ningsvis. Var bitter och egoistisk. Upptrid mot folk i
storsta allmanhet som om de var dina tiender eller i
basta fall ovanner. Ta alltid en chans till att vidga dina
vyer, komma lingre bort frin dina hemtrakter och
sOka spanningen.

Slakte /Yrke: Alla.
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a alvernas kultur skiljer sig mycket tran man
niskornas gor sd aven deras yrken. Vissa av
de yrken som beskrivs nedan dr helt nya,

andra dr bara varianter av sidana som redan finns.
Samtliga yrken dr inte enbart tillgingliga tor alver utan
vissa dr ocksd en utveckling av utbygdsjagaren och ar
darfor tillgingliga tor andra raser ocksa. Dessa yrken
torde dven vara de som ar vanligast bland rollpersoner-
na da dessa troligtvis lever 1 narheten av manniskor.

De firdigheter och yrken som dr markerade med
7*7 torekommer 1 Kopparbavets kapare, Krigarens
handbok, Magikerns handbok eller Tjuvar och lonn-
mordare. Nedan foljer dock forst en lista pa de yrken
som vanligtvis viljs av de olika alvsliktena och tinns
beskrivna 1 andra moduler.

Samtliga alver kan ha téljande yrken: Bard (Kurti-
san*), Hantverkare, Helare, Krigare (Prisjagare*, Sol-
dat*,Spejare, Spratthok*, Vapenmaistare* ), Lird man,
Lonnmordare (Kunskapare*, Spion*) och Magiker
(Akademiker*, Alkemist*, Andebesviarjare*, Artetakt-
magiker*, Druid*, Bastardmagiker*, Lirling*, Arke-
magiker™*).

Grottalver: Dodsbringare, Gladiator*

Graalver: Dodsbringare, Sjotarare (samtliga sjofarar-
yrken utom Trumslagare* ), Vindviavare

Injir: Dodsbringare, Barbar*, Utbygdsjagare (Jaga-
re)

Morkeralver: Riddare, Kultst*, Giftmastare*, Nek-
romantiker®

Satari: Dodsbringare, Dodsdansare, Tradformare, Ut-
bygdsjigare (Jagare)

DODSBRINGARE

(STY 15, SMI 15, FYS 14, INT 14)

Dodsbringaren dar en alv som valt att dgna sitt liv at att
bekimpa ondskan varhelst den dyker upp. En dods-
bringare ar cynisk, obarmhartig och blodtorstig. Stor-
re delen av sitt liv har han trinat sig i vapentirdigheter
och dessa behirskar han mer eller mindre till fulland-
ning. Dodsbringaren ar allid pd resande fot och
stannar aldrig lingre an vad som krivs tor att striden
skall vara vunnen. Innan segerfesten borjar dar han
borta.

Yrkestormaga: Efter sina otaliga moten med ond-
skan, svartfolk och ododa har dédsbringaren kommit
att bli 1 det ndrmaste likgiltig daven for de mest skrack-
injagande monster. En dodsbringare kan inte Skrack-
slds av en varelse som har 8/8 eller ligre. Om han
skulle konfronteras med en varelse som kan Skricksla

ALVYRKEN

honom drar han av 10 pa kastet med T20 och 8 trian
varelsens virde for Skricksld. Ocksa samma yrkestor-
maga som alvkrigare.

Egenheter: Dodsbringaren klar sig alltid 1 svart och
rott, krigets och segerns tiarger. Deras rustningar ar
ofta behiangda med trotéer trin besegrade tiender och
skyddande amuletter av olika slag. Nar strid narmar sig
malar de ett rakt, rott streck 6ver bdda 6gonen for att
symbolisera deras visshet om seger.

Mojliga yrkesfirdigheter: Maximalt fyra vapentir-
digheter, Tala ett valfritt frimmande spridk, Anfall
bakifrdn, Avvipna, Dans, Djurhelning, Djurtrining,
Dolk, Dra vapen, Forhora* Geograti, Giftkunskap,
tvd valfrita Hantverk, Hantera fillor, Kamoutlage,
Knopar, Kulturkinnedom, Kunskap om magi, Mar-
schera*, Orientering, Stimma, Smyga osedd*, Spa
vader, SId medvetslos*, Slass till hiast*, Strategi*, Strid
1 moOrker*, Stridskonster, Taktik*, Teckensprik, Tor-
tyr*, Tvd vapen, Zoologi, Ortkunskap, Overlevnad.

DODSDANSARE

(SMI 18, FYS 16, INT 17)

En dodsdansare dr en alv som 1 tidiga dr beslutat sig tor
att lamna den gemenskap stammen utgor och bege sig
utiskogen for att ensam forsoka fullinda sin stridstek-
nik, dodsdansen. De spenderar en stor del av sin tid
med att meditera och filosofera éver existensens inre
mysterier och tforsoker dra konsekvensen av dessa 1 sin
teknik. En dodsdansare ar sillan krigisk, men hotas
han kan han ge ett blixtrande svar.

Yrkesformaga: Dodsdansarens otroliga formaga
att lara sig vapentekniker gor att kostnaden for att kopa
dessa alltid dr halverade tor honom. Dodsdansaren har
aven alvkrigarens vanliga yrkestormaga.

Egenheter: Dodsdansaren madlar vanligen hela sin
kropp, och sitt hdr vitt med lera tor att visa sitt kall.
Hiret blir normalt mycket stripigt av denna behand-
ling. Pa overkroppen, vilken oftast dr bar, mdlar han
giarna styrke- och segersymboler. Han klir sig ytterst
sparsamt 1 l0st sittande klader.

Mojliga yrkestardigheter: Maximalt sex vapentir-
digheter, Tala ett valfritt frimmande sprak, Anfall
bakifrin, Avvipna, Djurhelning, Dans, Djurtraning,
Dolk, Dra vapen, Forhora*, Geograti, Giftkunskap,
ett valtritt Hantverk, Hantera fillor, Kamouflage,
Knopar, Kunskap om andeplanet*, Kulturkinnedom,
Marschera*, Orientering, Simma, Smyga osedd*, Spa
vader, Sla medvetslos™, Sldss till hast* | Strategi*, Strids-
konster, Taktik*, Teckensprik, Tvd vapen, Zoologi,
Ortkunskap, Overlevnad.
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HANTVERKARE

(SMI 15)

Bland alverna finns det ett otal slags ypperligt skickliga
hantverkare. Skogsalverna har sina krukmakare och
trasnidare, grottalverna sina smeder och grottalverna
sina bdatbyggare. Hantverkarna virderas hogt av sina
stamfriander vilket dr naturligt da de ar noédviandiga for
de Ovriga alvernas overlevnad.

Yrkestormaga: Den alviske hantverkarens foremal
bli alltid oerhort vackra. Dirfor betraktas en alvisk
hantverkares B-FV alltid som ett (1) hogre an vad det
egentligen ar nar det giller foremalens skonhet. Detta
har gjort att sdrskilt smycken och prydnadsforemal
lampar sig mycket bra tor handel med manniskor och
andra raser.

Egenheter: En hantverkare bir nistan alltid, oav-
sett var han befinner sig, pd sig sina verktyg. Smeden
har sin lilla hammare instucken i biltet, stenhuggaren
sin mejsel och trasnidaren sina knivar. Manga gor
ocksd smad, ytterst siregna smycken som kan beteckna
alltifran vilken skola de tillhor och vilken mistare de
har till hur lange de har utovat sitt hantverk.

Mojliga yrkestirdigheter: En valfri vapenfirdig-
het, Tala ett valfritt frimmande sprak, Animism, Dans,
Djurhelning, Djurtraning, Dolk, Drogkunskap, Geo-
grafi, Geologi, Giftkunskap, ett valfritt Hantverk,
Hantera fillor, Kamoutlage*, Knopar, Kulturkinne-
dom, Kunskap om magi, Orientering, Simma, Spela
ett valfritt instrument, Spd vider, Zoologi, Ortkun-
skap, Overlevnad.

HELARE

(INT 14, PSY 14)
Den enda skillnaden mellan alvernas helare och vanli-
ga helare drattalvernaidnnu hogre grad ian 6vriga har
lart sig att respektera livet. Ett undantag ir dock
morkeralvernas helare som genom sina extraordinira
psykiska formdgor gjort sig kinda som farliga slags-
kimpar snarare an livsilskande helare.

Yrkestormaga: Morkeralvernas helare kan, forut-
om att pa samma satt som i grundreglerna lika skador,
ocksa tillfoga skador. Genom handpiliggning kan de
gora skada (2 KP per spenderad PSY-poing) eller gora
saret infekterat (det krivs en HELA med effektgrad
motsvarande antalet spenderade PSY-poing/3). In-
fektionen kan ocksa botas av en annan helare di
infektionen riknas som en sjukdom med STY lika med
spenderade PSY-poing x 2. De kan ocksd géra men-
tala attacker (PSY mot PSY pda motstindstabellen) till
en kostnad av 1 PSY-poing per T4 onskad skada pa
oftret.

Egenheter: Alvernas helare har ungefir samma
utseende som de flesta andra rasers helare. De har lost
hingande klider med vida drmar och ben och klir sig

ALVYRKEN

1 de farger som slaktet normalt klar sigi. I sin livsidlskan
blir de ibland 6verdrivet fromma och gor allt for att
hindra att oskyldiga och skyldiga kommer till skada.
En alvhelare har t. 0. m. svart att tinka sig att skada en
orch eller ett troll.

Morkeralvernas helare diremot klir sig krigiskt i
svart rustningar av nitlider tickta med magiska sym-
boler ritade med fallna fienders blod. De gor ocksa
garna smycken av ben fran sina fiender. De ilskar att
utfora mer eller mindre bestialiska ritualer tore och
efter slagen for att forsikra sig om lycka vid nista
sammandrabbning.

Mojliga yrkestirdigheter: som grundreglernas
helare men morkeralvernas helare kan dessutom lira
sig fyra valfria vapentirdigheter samt Avvipning och
SId medvetslos*.

23

(FYS 12, SMI 12)
Injir har de mest vildsinta och barbariska krigarna av
allaalvsliktena. De slass med en frenesi som overtraftar
aven den hos de mest blodtorstiga av morkeralvernas
krigare. En 1njirkrigare visar ndd endast mot kvinnor
och barn och den som en ging varit deras fiende
kommer att sa torbli tills den dag han inte lingre
vandrar pd jordens yta.

Yrkestormaga: En injirkrigare far (forutom alvkri-
garens yrkestormdga) ocksa 1T3-1 kraftfulla tatue-
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ALVYRKEN

ringar (se Om alver). Vanligen tilldelas ocksd krigaren
en hdst av stammen.

Egenheter: Injir ar kinda tor sina kroppsmalningar
och tatueringar. En krigare har vanligen hela kroppen
mer eller mindre tickt av tatueringar och malningar.
De viljer ocksd ofta att raka sidorna av huvudet och
sitta upp hdret 1 hastsvans.

Mojliga yrkestiardigheter: Maximalt sex vapentir-
digheter, Tala ett valfritt frimmande sprik, Anfall
bakifran, Akrobatik, Avvipna, Brottas med djur*,
Barsiarkaging®, Djurhelning, Dans, Djurtraning, Dolk,
Dra vapen, Forhora*, Geograti, Giftkunskap, ett val-
fritt Hantverk, Hantera fillor, Harskri*; Kamoutlage,
Knopar, Kulturkinnedom, Marschera*, Orientering,
Simma, Smyga osedd*, Spa viader, Sla medvetslos*,
Sldss till hast™, Strategi*, Stridskonster, Taktik* | Teck-
ensprak, Tva vapen, Zoologi, Ortkunskap, OVCI]CV
nad.

JAGARE

(FYS 12, SMI 15, PSY 12)

Jakt dr en av de dldsta sysselsdttningarna 1 Drakar och
Demoners varld. Jagaren, som gjort det till sitt yrke,
toljer sitt bytes spar med latthet for att sedan filla det
med en vilriktad pil. Djurens liv och vanor dr en del av
deras liv likavidl som de uppskattar den vilda frihet
naturen ger dem. Jagare ar ofta enstoringar och ftore-
drar naturen och djurens sillskap framtor andra perso-
ners. Alver som dr jagare jagar for hela stammens
rakning och det som blir 6ver anviands vid byteshandel
med grottalver och ibland dviargar.

Yrkestormaga: Jagaren kan ofelbart tolja ett spar
som han hittar om inte den som gjort sparet torsokt
dolja det. I sddana fall kravs ett normalt fiardighetsslag
for att tolja sparet. Om det dr en jagare som forsoker
dolja spdret tor en annan jagare sitts FV mot FV pa
motstindstabellen. Dessutom kan han med ett nor-
malt slag avgora saker som vikt, kon, ras, laingd o. s. v.
hos den som gjort sparet. Med ett perfekt slag kan han
ta hipnadsviackande uppgifter. Dessutom har jigaren
utbygdsjagarens yrkesformaga.

Egenheter: Jagaren har alltid naturens rost tala till
honom. I vindens sus, 1 l6vens prasslande och 1 back-
ens porlande talar naturandarna till honom. Ibland
leder detta till att han stannar upp tor att lyssna extra
noga, vilket stundtals kan driva hans kamrater till
vansinne. Jagaren klar sig 1 naturens fiarger tor att
smalta in 1sin omgivning. Om man bara kastar en kort
blick pd honom kan man néstan tro att det borjat vixa
mossa pa hans klider och 1 hans har.

Mojliga yrkestiardigheter: Maximalt tre vapenfir-
digheter, Tala ett valfritt frimmande sprik, Animism,
Brottas med djur*, Djurhelning, Djurtrining, Dolk,
Drogkunskap, Fly*, Geograti, Geologi, Giftkunskap,

ett valfritt Hantverk, Hantera fillor, Kamouflage*
Knopar, Kulturkinnedom, Marschera*, Orientering,
Stimma, Smyga osedd™*, Skugga*, Spela ett valfritt
instrument, Spd vader, Zoologl Ortkunskap, Over-
levnad.

Ovrigt: Detta yrke limpar sig dven for andra raser.

KRIGARE

(STY 12, FYS 12, SMI 15)

Alvernas krigare skiljer sig inte namnvart fran mansk-
liga krigare och alver kan ha de flesta av de yrken som
finns beskrivna 1 Krigarens handbok.

Yrkesformaga: Forutom krigarens normala yrkes-
formdga har alverna ocksa formagan att med hjilp av
ett PSY-slag kdnna narvaron av svartfolk och dvargar
om dessa befinner sig ndarmare in hundra meter.
Svarighetsgraden okar med ett nir avstindet fordubb-
las (tvdhundra meters avstand kraver ett Svart PSY-
slag 0. s. v.).

Egenheter: Alvkrigarnas egenheter varierar mycket
fran slikte tll slakte. Det de dock alla har gemensamt
ar deras enorma avsky tor svartfolk.

Mojliga yrkestirdigheter: Maximalt sex vapentir-
digheter, Tala ett valfritt frimmande sprik, Anfall
bakifran, Avvipna, Djurhelning, Dans, Djurtrining,
Dolk, Dra vapen, Forhora*, Geografi, Giftkunskap,
ett valfritt Hantverk, Hantera fillor, Kamouflage,
Knopar, Kulturkinnedom, Marschera*, Orientering;
Simma, Smyga osedd*, Spa vider, Sld medvetslos*,
Sldss till hast*, Strategi*, Stridskonster, Taktik*, Teck-
ensprak,; Tva vapen, Zoologl Ortkunskap, Overlev-
nad. (Morkeralvernas tlygodleryttare har Strid 1 luf-
ten*. Grottalvernas krigare kan ocksd ldra sig Strid i
morker*.)

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



ALVYRKEN

MISTALI

(STY 14, FYS 16, PSY 14)

Nir noden kraver kallar graalverna in mistali, sina
fraimsta krigare. Malasti dr kinda for att gora snabba,
ytterst blodiga overfall och sedan férsvinna innan
deras motstandare fitt tillfille att reagera och forsta
vad som hiant. De firdas normalt 1 sma snabba batar,
men det hander ocksa, ganska ofta, att de istillet viljer
att simma.

Yrkestormaga: Till havs och i vatten har mistali en
ofattbar uthdllighet. De kan simma i princip hur langt
som helst under vilka omstindigheter som helst. Aven
fullt utrustade simmar de dubbelt sa snabbt som en
olastad manniska. De kan hdlla andan 1 upp till fem
minuter. Har ocksd krigarens yrkestormaga.

Egenheter: Alla mistali har kalrakad hjiassa som de
taicker med en svart-vit spricklig klut. De klir sig
sparsamt 1 dtsittande klader. Malasti firdas sillan till-
sammans med de andra graalverna utan haller sig for
sig sjdlva pd sina egna fartyg. Det brukar finnas ett
sadant fartyg vid varje graalvso.

Mojliga yrkestardigheter: Maximalt sex vapenfir-
digheter, Tala tvd valfria frimmande sprik, Anfall
bakifran, Avvipna, Djurhelning, Dans, Djurtrining,
Dolk, Dra vapen, Forhora*, Geografi, Giftkunskap,
ett valfritt Hantverk, Hantera fillor, Havsgeografi*,
Kamouflage, Knopar, Kulturkinnedom, Marschera*,
Orientering, Stmma, Smyga osedd*, Spd viader, Sla
medvetslos*, Strategi*, Stridskonster, Taktik*, Teck-
ensprdk, Tvd vapen, Zoologi, Ortkunskap, Overlev-
nad.

MORKERBRODER

(STY 17, FYS 15, SMI 14, PSY 15)

Morkeralvernas farligaste, blodtorstigaste och mest
obarmhidrtiga krigare dr de som ingar 1 den Blodiga
kalkens brodraskap. De kallar varandra tor morker-
broder, medan de 6vriga alverna kallar dem tor colini,
de blodtorstiga. Morkerbroderna ar ypperliga krigare
som satter skrack 1 sina motstandare. De arbetar upp
ett frenetiskt barsarkaraseri och sprider dod och forin-
telse varhelst de beger sig pa slagfiltet.
Yrkestormaga: En morkerbroder utgor en sa fruk-
tansvard syn att han kan Skricksla (1 /0) sina motstan-
dare. Han kan anvinda tfoérmdgan obegrinsat antal
gdnger per dag och den kostar inga PSY-poing att
anvanda. Har dessutom krigarens yrkestormaga och
alvkrigarens, med den skillnaden att en morkerbroder
kan kinna lukten av alver istillet for svartfolk.
Egenheter: Morkerbroderna klir sig 1 svarta rust-
ningar vilka de behinger med likdelar, ben och kranier
fran besegrade tiender. De dr extremt blodtorstiga och
dricker gdrna blod, sirskilt alvblod, nar tillfille bjuds.
Deras har dr ofta nedblodat vilket gor att det hanger

stripigtistora testar och bidrar till deras litt vansinniga
och vilda utseende.

Mojliga yrkestardigheter: Maximalt sex vapentir-
digheter, Tala ett valfritt frimmande sprik, Anfall
bakitran, Avvipna, Barsirkaging®, Djurhelning, Dans,
Djurtraning, Dolk, Dra vapen, Forhora*, Geografi,
Giftkunskap, ett valfritt Hantverk, Hantera fillor,
Kamoutlage, Knopar, Kulturkinnedom, Marschera*,
Orientering, Simma, Smyga osedd*, Spa vider, Sla
medvetslos*, Sldss till hdast*, Strategi* | Stridskonster,
Takuk*, Teckensprik, Tortyr*, Tva vapen, Zoologi,
Ortkunskap, Overlevnad.

SPEJARE

(STY 13, FYS 16, SMI 15, INT 13, PSY 15)
Alvarmeéernas spejare dar viltranade krigare som stin-
digt igger lingst fram och tar sig in bakom fiendens
linjer tor att dsamka storsta mojliga skada. De dr
ypperliga sparare och duktiga pa sabotageverksamhet.
De klir sig sparsamt och malar sina spensliga kroppar
med kamouflagemonster 1 naturens fiarger.

Yrkestformaga: Forutom krigarens yrkestormaga
har de ocksa en extraordindr uthallighetsformaga da
de kan tillbringa veckor bakom fiendens linjer med
ytterst knappa ransoner. En spejare klarar mycket laga
och hoga temperaturer, inda ned till 45°C och upp
till +55°C utan negativa eftfekter (en normal alv uthir-
dar endast temperaturer —30°C till +40°C. De kan
vara standigt aktiva 1 upp till tyra dygn 1 striack, utan
droger, och de kan vara utan mat i upp till tva veckor.
Utan vatten klarar de sig endast 5 dagar med fullt
bibehadilen prestationstormdga. De kan ocksa stilsitta
sig mot smarta och ar dartor 1 praktiken immuna mot
tortyr.

Egenheter: En spejare arbetar tyst och de kommu-
nicerar nastan uteslutande med teckensprik och ge-
nom att hiarma olika figlar och andra djur. Deras
kroppar dr extremt seniga och spensliga och tickta
med kamoutlagemdlningar.

Mojliga yrkestardigheter: Maximalt fem vapen-
tirdigheter, Tala tva valfria frimmande sprik, Akroba-
tik, Anfall bakifrain*, Avvipna, Djurhelning, Djurtra-
ning, Dolk, Dravapen, Drogkunskap, Forhora* |, Geo-
grati, Geologi, Giftkunskap, ett valfritt Hantverk,
Hantera fillor; Kamoutlage*, Knopar, Kulturkinne-
dom, Lapplisning, Marschera*, Orientering, Simma,
Skugga* | Sld medvetslos*, Spela dod*, Spa vider,
Stridskonster, Takuk*, Tortyr*, Tvd vapen, Utbrytar-
konst* | Zoologi, Ortkunskap, Overlevnad.

TRADFORMARE

(INT 17, PSY 16)
En tridformare dr en skogsalv som 1 arv trdn sin mor

eller far fatt tormdagan att forma levande triad och fa
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dem att vixa betydligt fortare dn normalt. Normalt
finns det en tridformare 1 varje stam hos skogsalverna
som formar triden till boningar it alverna, hjdlper
dem att skynda skorden eller gor utsokta konstverk
och ypperliga bagar.

Tridformaren lever oftast mycket nira naturen, t. o.
m. narmare an de ovriga skogsalverna. Han talar med
viaxter och orter pd deras sprak. Oftast dr tradformaren
dven bevandrad 1 6rtkunskap och kan gora tortrattliga
dekokter.

Yrkestormaga: Tridformaren har tformagan att
genom att bara titta pd ett fro fd det att vaxa till en
planta pd bara nigra minuter. P4 en natt kan han fd ett
ckollon att bli en enorm ek med en krona som nar flera
tiotal meter 6éver marken. Han kan dven forma triad
som han vill med sina bara hinder. Yrkestérmdgan
kostar inga PSY-poidng och fungerar automatiskt om
det hela utforsilugn och ro. Annars kravs ett PSY-slag
av varierande svarighetsgrad beroende pd hur svdar SL
anser uppgiften. Om det handlar om att pd ndgra
minuter fa ett ekollon att vixa till en stor ek maste det
hela betraktas som praktiskt taget omojligt och klaras
endast med ett Absurt PSY-slag.

Egenheter: Aven om inte tridformaren alltid ir
medveten om det har alla vixter 1 hans ndrhet en
tendens att vaxa lite snabbare, td starkare firger eller
helt omotiverat sla ut utan att han for den sakens skull
forsokt pdaverka dem. Detta uppskattas av skogens
innevanare och figlarna samlas ofta tor att kanta hans
vag med lovsdnger.

Mojliga yrkestirdigheter: En valtri vapentirdig-
het, Tala ett valfritt frimmande sprik, Animism, Dans,
Djurhelning, Djurtrining, Dolk, Drogkunskap, Geo-
grafi, Geologi, Giftkunskap, ett valfritt Hantverk,
Hantera fillor, Kamouflage™, Knopar, Kulturkinne-
dom, Kunskap om magi, Orientering, Simma, Spela
ett valfritt instrument, Spa vider, Zoologi, Ortkun-
skap, Overlevnad.

VINDVAVARE

(INT 17, PSY 15)

Vindvdvaren dr en graalv som spenderar sitt liv med att
viva gynnsamma vindar som bldser rakt in skeppens
segel sa att de sd snabbt som mdjligt kan tirdas over
haven. De kan forutse vader och daven 1 viss man
kontrollera det. De har lirt sig att respektera elemen-
tet, dess gudar och elementarer och har ofta lart sig lite
magi samtidigt som de tranats att anvanda sina forma-
gor.

Yrkesformaga: Vindvivaren dr fodd med térma-
gan att viva vindar pa ett sitt motsvarande VINDKON-
TROLL och kontrollera vadret pd ett sitt motsvarande
besvirjelsen REGNKONTROLL. Besvirjelserna fir en ef-
fektgrad tor varje PSY-poing vindvavaren spenderar.

Dessutom kan en vindvavare kontrollera blixtar, om
han klarar ett normalt PSY-slag, pd ett sitt motsvaran-
de besvirjelsen NEDKALLA ASKVIGG men da till en kost-
nad av tva PSY-poidng per ettektgrad.

Egenheter: En vindvivare har alltid vinden lekande
1 hdret och 1 kladerna. En vindpust blaser upp den
ndastan oppna dorren och viander blad 1 boken. Runt
omkring vindviavaren bldser ndstan alltid sma virvel-
vindar som virvlar upp lov och annat skrap som ligger
pd marken.

Mojliga yrkestardigheter: En valtri vapenfirdig-
het, Tala tva valfria frimmande sprak, L. /S ett valtritt
frimmande sprak, Astrologi, Dans, Drogkunskap,
Geograh, ett valfritt Hantverk, Havsgeografi*, Kno-
par, Kulturkinnedom, Kunskap om magi, Naviga-
tion, Simma, Sjokunnighet, Spela ett valfritt instru-
ment, Spa vider, Zoologi, Overlevnad.
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AVANCERAD RYTT

Injir ar vida kinda tor sina blindande konster pa
hastryggen, dven 1 tdt strid. Tillsammans kan hast och
ryttare utfora de mest blindande konststycken. Ryt-
tarna spranger in bland motstindarna sticker med sina
lansar och spjut och har sedan fortsatt till nista mot-
stindare innan det stackars oftret har hunnit uppfatta
situationen ordentligt. Aven i den titaste strid gor de
tvdra kast och vansinniga undanmandévrar och hoppar
over liggande och knistiende personer.

[njir lever mycket nira sina hastar och umgas med
dem natt och dag. Mellan ryttare och riddjur uppnas
ett nastan magiskt samforstand och detdr ytterst sdllan
nagra kommandon behover ges, utan histen forstar
instinktivt vad dess ryttare avser att gora.

For att ndgorlunda illustrera injirs vilda ritt ges
nedan ndgra riktlinjer gillande modifikationer vid
olika manoévrer som utfors pa och frin hastryggen.
Givetvis kan du anvinda reglerna ocksd om du vill
skapa exempelvis en skogsalv som dr mycket skicklig
pa att rida.

Om Krigarens handbok anvinds blir vissa manovrer
overflodiga. Nedanstiende modifikationer avser strid
eller andra liknande situationer dér hiasten ror sig i hog
hastighet.

~ Stipd hinder pi histryggen -8

Rida staende
e

Hoppa fran en hast till en annan

Hasten som skold

i, B s, e M & e | s L " o g i . " 5 T oty ey By B ey B e e AL iegen L08 L ey e T e Dl e i L oy e - - Y - iy e e A8 el
e

Hinga sig ut fran hasten

Hoppa med hist

Att hoppa med hastinnebir att hist och ryttare hoppar
over ett storre hinder, foremadl eller 6ver en avgrund.
SL moditfierar CL efter eget tycke.

Kraftig undanmanover

Ryttaren liter hdsten gora ett tvart kast och byter helt
enkelt riktning 1 farten. Denna manover kan utnyttjas
sd som en parering, for att undvika anstormande
trupper eller tor att skaka av sig tortoljare 1 olindig
terrang.

Attackeva/paveva

Ryttaren attackerar en motstandare eller parerar en
attack mot denne eller riddjuret. For att lyckas med
denna handling maste RP:n forst lyckas med rida och
sedan sld under sitt vanliga FV tor det vapen /skold
som denne anviander. Om attacken sker med ett
stangvapen (spjut, lans eller dylikt) tir histens SB
l[dggas till vapnets skada. Den mandover giller dven tor
kastvapen.

Skyuta pilbage fran histrygg
Fungerar som attackera/parera. Moditikationen gil-
ler bagge ftirdigheterna.

Rida sittande baklanges

Ryttaren sitter baklinges med ryggen mot firdrikt-
ningen. Vanlig manover nir man ar forfoljd och
onskar attackera sina tortoljare med pilbdge.

Sta pa hander pa héistryqgen
Detta ir mer en uppvisningsmanover dan en praktiskt
anviandbar sadan.
Rida staende
Ryttaren stir pa hdstens rygg med ansiktet framat.
Baklinges ir modifikationen den samma, men risken
for att kollidera med grenar och dylikt bor anses
overhingande.
Hoppa

Ryttaren hoppar rakt upp fran hiastryggen for att sedan
ater hamna pd samma plats som tidigare. Detta kan

anvindas om man vill undvika slag som sveper lagt in
over hasten rygg och kan hoppa undan dessa eller om
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ryttare och hdst passerar ett hinder som kriver att
ryttare skiljs fran sin hast under ndgra 6gonblick. Ett
slag gors for Rida (med modifikation enligt tabellen)
och ett tor Hoppa (modifierat i enlighet med vad SL
anser rimligt).

Hoppa fran en hist till en annan
Ett akrobatiskt stycke da ryttaren hoppar upp och
landar pa en bakomvarande hist. SL. kan modifiera
virdet beroende pa avstaind mellan hastarna.

Plocka upp fovemal

Ryttaren bojer sig ned mot marken hingandes 1 sadel
eller man for att kunna plocka upp ett toremal frian
marken. SL kan sjdlv avgora modifikationens storlek
beroende pd hiastens hastighet, terring och toremalets
form och tyngd.

Hiisten som skold
Ryttaren hanger lings hastens ena sida fastklamrad i

sadel eller man. Anvands for att skydda sig fran attack-
er och anvinda histens kropp som skold eller for att
gomma sig for fienden. SL avgdr hur mycket (eller
litet ) som syns av alven dd denne hianger i1 skydd och
hur svart det dar for eventuella attackerande fiender att
traffa denne.
Hinga sig under histen

Den hdar manévern, nar man klamrar sig fast vid histen
och hianger under dess mage, ir synnerligen opraktisk
men kan vara bra om man vill skydda sig mot angrepp
fran luften. For att den skall kunna utféras maste

hasten ha sadel eller ett ticke av nagot slag. Det ricker
ocksd med att ett rep sitter virat runt histens mage.

Hinga sig ut ifvan histen
Ryttaren hinger sig ut ifrdn hastens kropp. Oftast dr
det endast fotter och ben som fortfarande ir 1 kontakt

med hdsten. Detta anvidnds for att forlinga den egna
raickvidden och komma it att attackera motstindaren.
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ALVISKA NAMN

Det alviska spriaket d&r mycket sjungande och vackert,
nastan poetiskt. Det priaglar det alviska namnbruket
och ndstan alla namn dr mycket mjuka och saknar
nastan helt hiarda ljud som "k’ och ’p’. Nedan foljer en
lista 6ver namn 1 tva delar, en forstavelse och en
andelse. Tabellernas utformning gor att dubbelvoka-
ler,d. v.s. exempelvis tvd asomifallet Arna+alion, kan
forekomma. Den sista vokalen ersiatts med ett cirkum-
flex (*) som placeras ovantor den forsta. I exemplet
skulle resultatet ha blivit Arnalion. Samma sak kan
komma att intriffa med konsonanter och 1 det fallet
placeras en accent (") ovantor den vokal som foregar
den forsta konsonanten. (Exempel: Cer+rion=Cérion).
Om konsonanter mots pa ett sitt som later sprakligt
telaktigt infogas lamplig vokal mellan de tva konso-
nanterna.

KRIGFORING

Alvernas krigtoring skiljer sig ganska kraftigt fran de
ovriga rasernas. Hur exempelvis grott—, gri— och
morkeralver upptor sig under bataljer ar kanske inte
sarskilt svart att forestilla sig. Skogsalverna, satari och
injir, har diremot en mingd olika taktiker niar de
bekimpar en fiende.

INJIR

Nir injir ger sig in 1 strid gor de det alltid 1 full karridr
pd sina vildiga springare med sina lansar och spjut redo
foranfall. Under attacken utstoter de hogljudda krigs-
rop och ofta kan man hora en siang over allt vapen-
skrammel. Injir dr inte organiserade pd ndgot sdtt utan
de anfaller helt planlost, men aggressivt. De dr dock
extremt viltrinade, valdsamma och har en impone-
rande hog stridsmoral.

Injir ir ocksd kinda tor sina bagskyttar som ridandes
avtyrar pilregn efter pilregn 6ver sina fiender utan att
sjalva komma inom riackhall tor deras projektilvapen.

SATARI

[ sina skogar ar satari ndstan odvervinneliga, men pa
ett slagtilt ar de betydligt littare att hantera for
motstandaren. Dock maste sigas att de daven 1 filtslag
ar ytterst farliga motstandare. Satari ar 6verlag mycket
valtranade och framforallt vildisciplinerade. De har en
osviklig stridsmoral och det enda som kan fi dem att
vika undan dr en extrem Overmakt. Nir de slass
utnyttjar de sina kunskaper och tormdgor till det
yttersta. Nedan ges ndgra exempel pd detta.

Fillor

Satari dlskar att rigga fillor pa platser dar de riaknar
med att ienden kommer att dyka upp. De har vanligt-
vis flera skickliga fillmakare 1 sina trupper. Spejare
brukar vara mycket skickliga pa att hantera fillor.
Framfor allt ar de skickliga 1 skogen diar de med bara
ett fdtal fillor kan sld ut mycket stora enheter av
fiendens trupper 1 och med< att de vet hur de skall
utnyttja skogens resurser. Om de vet att ett filtslag dr
1 ndra torestdende tvekar de inte att i skydd av nattens
morker gillra tillor pa iendens sida av det kommande
slagfiltet.

Balkhall

Att spana pd fienden mycket noga och bilda sig en
uppfattning om dess styrka tor att sedan ligga sig i
bakhdll tor dem nidr de gor truppfortlyttningar ar
ytterligare en av deras specialiteter. Ytterst sallan lyck-
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as nagon komma levande ur ett bakhall ordnat av
satarl.
Rorlighet

Alverna utnyttjar sin enorma rorlighet; och sin forma-
gaattrora sig osett till det yttersta. Att de sedan har ett
betydligt mindre behov av somn dn manniskor och
manga andra varelser gor att de kan gora trupptortlytt-
ningar som oftast dr fullkomligt omaojligt tor deras
motstandare.

Bagar
Satari dr de absolut fraimsta bagskyttarna av alla alver.
Detta utnyttjar de genom att 1 det lingsta torsoka
undvika narkontakt med tienden och kunna anvinda
sina Overligsna bdgskyttar till att krattigt decimera
motstandarnas trupper.

FRISYRER

Nigot som ytterligare skiljer de olika alvsliktena dt
utseendemassigt ar deras olika frisyrer som dr anpassa-
de till varje enskilt sliktes och dven yrkes livsstil.
Gemensamt for samtliga alvslikten dr dock att de
aldrig har nigon egentlig lugg.

(FROTTALVER

Grottalverna haller normalt sitt bruna har ganska
kortklippt, ofta i pagefrisyr som ndar strax nedanfor
oronen. Detta av rent praktiska skidl dd de arbetar
mycket med eldar och liknande och dértor skulle ldangt
har vara narmast vansinnigt opraktiskt. De grottalver
som har lingre hdr sitter upp det med hjalp av ytterst
vil utsirade hdrspinnen.

Deras spejare klipper oftast hdret dnnu kortare,
knappast lingre dn fem centimeter och ldter det spreta
ut dt alla hall 6ver det pannband de bar. Detta ger dem
en aggressiv och ndgot barbarisk utstrilning.

(GRAALVER

Rimligtvis borde graalverna hadlla sitt har mycket kort-
klippt, vilket ocksd de flesta manliga krigarna gor.
Kvinnorna, och vissa av mannen, later diremot sitt har
vaxa mycket lingt och flitar det giarna. Miannen sdtter
ofta upp det i en stingpiska. Mdnga av grdalverna bar
klut eller pannband ftor att hdlla hdret borta frin
ansiktet.

HOGALVER

Hogalverna har inga egentliga frisyrer. De ldter sitt
vackra, glinsande hdr vixa hur lingt som helst och
hiller det borta fran ansiktet med diadem. De sveper
haret om sig som ett slags kladedrikt. Mdnga av dem
vialjer ocksa att flita sitt har.

INJIR

Injir ar de som har de mest uppseendevackande frisy-
rerna. Bdde miannen och kvinnorna later sitt har vaxa
mycket langt, och sirskilt kvinnorna flatar sitt har 1
otaliga, mycket smad flitor. Midnnen brukar vilja att
gora tva storre tlator 1 stillet tor mangder av smd. Man
firgar ofta hdret 1 olika nyanser med hjilp av vaxtex-
trakt vilket gor att en del mycket markliga utseenden
kan skapas.

Vissa av krigarna, vanligtvis barsirkarna, viljer att
klippa sig 1 mohikanfrisyrer medan andra rakar sig pa
huvudets sidor och sdtter upp haretien yvig hiastsvans.
Somliga avde som har mohikan sparar mycket av haret
1 nacken och flatar det. Injirkrigare rakar ofta in
monster 1 hdret pd huvudets sidor och mianga viljer
ocksa att tatuera sig dar.

MORKERALVER

Nistan alla morkeralver viljer att, oavsett hdrets langd,
ha det utslippt. Ocksd bland morkeralverna tinns det
de som rakar sig pd sidorna och sitter upp det 1
hastsvans.

SATARI

Satari later oftast sitt hdr vixa langt, atminstone till
axellingd. De flitar det gdrna 1 en eller tlera tlator.
Sarskilt kvinnorna gor ofta inbakade flator. Mannen
som har riktigt ldngt har sitter normalt upp det 1 en
hog histsvans. Ivari (se De besjalade skogarna) saknar
helt harvaxt och barunder helasitt liven kiapa. Hennes
hjassa krons av ett diadem gjort av torgylld himmelsek
som hdller kdpan pd plats.

FARGSYMBOLIK

Alverna har fortrollats av vackra, starka firger och bar
sa val ull vardags som ull test och bataly klider i
krafttulla fairger och sinnrika tirgkombinationer. Alla
firger har med dren fatt sin egen sarskilda symboliska
betydelse och man viljer med omsorg den firg, eller
firgkombination, som passar bast.

Svart
Svart ar krigets farg. Den dr vanligt forekommande pa
rustningar och vapen hos erfarna krigare och hjaltar
och dven av budbirare 1 orostider. Svart finns ocksa
ofta med 1 banér och standar samt krigsmalningar och
tatueringar.

Vaitt
Den vita fargen representerar det rena, sanningen och
det fullkomliga. Alvturstar, orakel, dodsdansarna och

— —
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larda min bar denna firg. Aven en mycket populir firg
hos konstnarerna.

Gult
Festens farg dr den klart gula. Det dr en firg som syns
pa klader, fanor och andra utsmyckningar vid hogtid
och fest. Gult dr dven kirlekens firg.

Rott
Rott ar framgangens och segerns firg. Anviands ofta i
standar och krigsmalningar for att hoja truppernas
moral infor stundande strider. Den representerar for
alver dessutom vdrens och sommarens viarme.

Blatt
Den klara blaa firgen dr visdomens firg. Den star {or
erfarenhet, kunskap och upplysning. Blatt dr ocksa
adlderdomens firg.

Gront

Gront ar livets och naturens fiarg. Alverna har orikne-
liga nyanser av gront som de anviander i sina klader.
Sarskilt populidr ar firgen bland skogsalverna.

Gratt
Grdtt ar avskedets och uppbrottets firg. Den birs ofta
vid begravningar och definitiva avsked. Den represen-
terar ocksd saknad och vemod.

SYMBOLER

Bland alverna, sdrskilt bland injir, dr bruket av symbo-
ler mycket vanligt och de forekommer flitigt i monster
och broderier, krigsmalningar och tatueringar. I kom-
bination med firgsymboliken blir de dinnu mer ut-
tryckstulla.

1. Tradet. Ses av skogs— och grialverna som en
symbol tor livskraft. De flesta andra alvsliktena anvin-
der sig inte av symbolen annat dn i rent dekorativa
syften.

2. Livet. Symbolen gestaltar det dndliga hos exis-
tensen och symboliserar foljaktligen ocksa doden.

3. Styrka. En symbol t6r handlingskraft och rastyr-
ka. Mycket populdr som ansiktsmdlning hos injirs och
sataris krigare. Malas da 1 svart och rott.

4. Elden. Den renande och forstérande kraften.
Stark ceremoniell betydelse hos injir och morkeralver-
na.

5. Mod. Anvinds av samtliga slikten i moralhéjan-
de smycken. Vanlig som ornament pia minnesstenar
och monument.

6. Njutning. En symbol for andlig och fysisk
njutning. Festens tecken. Anviands rikligt i monster pa
festklader hos alla alvslikten.

13,
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7. Gemenskap. Symboliserar den samhorighet och
broderskap som rader mellan sliktena. Kategoriskt
ignorerad av morkeralverna och hégalverna av forklar-
liga skal.

8. Visdom. Symboliserar samtidigt dlderdom for
att visa att alder ger erfarenheter och kunskap.

9. Modern. Moderns symbol stir for todsel, men
ocksa for visdom och nirhet till naturen. Betraktas
som en symbol for gemenskap av skogsalverna.

10. Smairta. Betraktas vanligtvis som en varnings-
symbol. Morkeralverna har den vanligen pa sina bygg-
nader och 1 sina banér 1 avskrickande syfte. Bars dven
malad 1 ansiktet av alver som nyligen torlorat sin
livskamrat.

11. Berget. Berget symboliserar samtidigt styrka,
alder och orubblighet.

12. Iniril. Symbolen, vars namn inte kan Oversattas
till manniskosprak symboliserar instaingdhet, avskild-
het och ensamhet. Populir bland eremiter, dodsdan-
sare och 1viss man dven hos grottalverna men da alltid
1 kombination med berget.

13. Tomhet. Den rena tanken och den fullindade
handlingens symbol.

14. Raseri. Betraktas som en symbol tor starka
okontrollerbara krafter. Anvinds av injirs barsarkar 1
deras krigsmdlningar. En kraftigt hatisk symbol som
ocksa allmint betecknar missnoje.

15. Trygghet. Hemmets, sikerhetens och vinska-
pens symbol. Anvinds ndstan alltid pd alla former av
gavor. Kan ocksd anvindas tor att beteckna vordnad.

TATUERINGAR

Injir, hdstbréderna, dr kianda for sina vackra och
uttryckstulla tatueringar som ticker nastan hela krop-
parna hos deras frimsta krigare. Hos dem dr en
tatuering nagot mer dn bara en tatuering, det dr en
statussymbol och ett tecken pa styrka. Tatueringarna
gOrs av tatueringsmaistarna under flera dagar linga
ritualer, som avslutar eldsdansen (se Seder och bruk)
nar en ung injir skall tas upp bland krigarna i stammen.

TATUERINGARNAS KRAFT

Nir en tatueringsmadstare gor en tatuering dt en ny,
ung. lovande krigare viljer han oftast att gora den lite
extra kraftfull. Han fyller den med delar av sin sjal och
1. 0. m. att tatueringen har fullbordats har han och den
unge krigaren sammanliankats av en tunn trdd tor alla
tiders evinnerlighet. Den del av sig som han knyter 1
tatueringen gor ocksd att tatueringen tillater den unge
krigaren att 1 sarskilt pressade situationer utfora impo-
nerande kraftprov. Nir den som bar tatueringen kian-
ner ett behov av att anvinda sig av tatueringens kraft

borjar den att gloda svagt och skianker sedan sin barare
styrka, smidighet eller rad.

OLIKA TATUERINGAR

Nedan foljer beskrivningar av ett antal olika tatuering-
ar med deras styrka och begrinsning beskriven.

Bonus

Denna tatuering 6kar CL under en stridsrunda med 2
for varje spenderad PSY-poing. Okning av CL kan
vara generell (d. v. s. gilla vilken fardighet som helst)
eller specitik (giller exempelvis bara vapen eller vild-
marksfiardigheter). Kan anvindas tva gdnger per dag.

Kraftslag

Denna tatuering gor det mojligt for bararen att en
ging per dag utdela ett slag som triffar automatiskt
och gor maximal skada till en kostnad av 8 PSY-poing.
Slaget kan inte pareras annat dn med ett perfekt slag.

Stalsittning
Denna tatuering gor det mdjligt tor krigaren att
ignorera smarta till en kostnad av 2 PSY-poiang per KP

(samt 2 SP om du har Krzgarens handbok). Tatuering-
en kan anviandas upp till 3 ganger per dag.

Alarm

Denna tatuering borjar att utdela en brainnande smar-
ta pa sin birare sd fort en fara nalkas. Den speciticerar
inte farans natur ytterligare.

Bavsiavk
Denna tatuering bars av samtliga injirs barsarkar och
tilliter dem att en gang per dag automatiskt arbeta
upp ett barsarkaraseri.

Kamouflage
En ”levande” tatuering som till en kostnad av 3 PSY-
poang kan aktiveras under 1 T10 SR. Varaktigheten
kan torlingas genom att spendera ytterligare PSY-
podang. Nir tatueringen aktiveras skapar den monster
som ticker hela bdrarens kropp och smailter in 1
omgivningen varfor CL tor Finna dolda ting halveras
och CL tor Gomma sig och Kamoutlage tordubblas.

SEDER OCH BRUK

Precis som alla andra folkslag har alverna ett stort antal
seder, bruk, ceremonier och hogtider. I det har kapit-
let beskrivs vissa av de olika sliktenas traditioner.

ELDSDANSEN

Nir en injiryngling skall tas upp bland krigarna i
stammen maste han genomgd mangder av prov som
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for manniskor kan tyckas narmast hap-
nadsvackande grymma. Forstskall han |
spendera flera veckor ensam ute 1 sko-
gen eller pa slitten, utan att tala med
nagon annan och utan vapen, tor att
finna sitt sanna jag. Nir han sedan
atervander fran sokandet och har fun-
nitdet han anser vara sig sjalv skall han,
oftast tillsammans med andra yngling-
ar, visa sin skicklighet med bage, ceril
och spjut och dessutom visa hur skick-
lig ryttare han dr. Nir tivlingarna ar
Over aterstar endast det sista provet.
Med hjalp av droger beredda av stam-
mens magiker forsatter sig de unga
krigarna 1 trans och dansar sedan un-
der natten en renande dans genom
stora eldar som dr utplacerade 1 mo-
dets tecken. Da de alla smorjt sig med
vinterblomma tar de ingen skada. Na-
got fatal ganger har det hiant att nigon
av ynglingarna inte o6verlevt dansen
och omedelbart torintats av ligorna.
Varfor ar det aldrig nagon som for-
statt, men man tror att det kan bero pa
att han har haftten fér ung och obeslut-
sam sjal. Nar sedan dansen dr genom-
ford belonas de unga krigarna med
varsin tatuering. SL avgor vilken.

SOLFESTEN

Vid sommarsolstindet, da dagen ar
som langst och natten som kortast
samlas skogsalverna hiar och var for att
hylla solen med danser, singer och
allmant festande. Till solfesten. raila.
kommer man kladd i gult i olika nyan-
ser, oftast med hdret uppsatt med ett
orange band.

Man borjar festen tidigt pa efter-
middagen med att dta god mat, dricka
gullbarsvin och beritta om den tid
som varit. Sedan ndr kvillen borja nar-
ma sig avslutar man atandet, vilar en
kort stund och borjar sedan med att
sjunga och dansa till solens dra vilket
man fortsdtter med tills det att solen
gar upp 1gen nista morgon.

DET EVIGA AKTENSKAPET

Nar en morkeralv dor 1 strid hedras
hans minne med en drofull begravning,

(/f

dar han vigs at elden 1 alla tiders evin-
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nerlighet genom att hans kropp under lingdragna
ceremonier avslutningsvis sainks ned i en vulkanisk eld
med hjilp av kedjor och en plattform, smidda 1 svart
stal och hirdade med stark magi, under det att sorge-
singarna sjunger avskedets singer for honom. Med
honom 1 elden firdas ocksd hans vapen och 6vriga
betydande téremal.

Hirskare och andra betydelsefulla personer ”balsa-
meras” genom urdldriga ritualer och ser till slut ut
ungefir som en vaxdocka och fir en litt glansig hud.
Nir ritualerna ar sluttférda bars kroppen av borgens
frimsta krigare ned 1 de katakomber som normalt
ligger under borgen. Under hela marschen kantas
deras vig av morkeralver som sjunger singer till den
avlidnes dra och bestror deras vig med har fran bese-
grade fiender

ENOLION

Vart femte ar, forsta fullmanen 1 sjunde mdnaden,
samlas alla injirstammar pa en vil avskild plats, ldngt
bort frin andra alver och andra manniskor, for att
utbyta erfarenheter och beritta om den tid som gitt.
Den hogtiden kallar man enolion. Under en veckas tid
umgas man med varandra, tivlariskicklighet med lans

(OM ALVER

och bage och soker livskamrater. Stammarna byter
medlemmar med varandra. Unga krigare och hetspor-
rar bryter sig loss frin sina stammar och formar helt
nya stammar tillsammans. Under enolion hdller man
ocksd, under den nast sista dagen brollop och upprat-
tar blodsband av olika slag. Den sista dagen och natten
agnas at ett intensivt festande som inte tar slut innan
solen stiger upp.

VARANI

Gemensamt for alla sliktena, dven morkeralverna, ar
segerfesterna varani. Dessa helgas allud at alvernas
forfider och hélls 1 tflera dagar 1 striack efter det att
slaget har utkimpats. Som det tilmodiga och torstan-
diga folk alverna ar vintar man dock oftast 1 nagra
dagar med festligheterna och man tar aldrig ut segern
1 forskott vilket exempelvis brukar vara svarttolkens
svaga sida.

Under varani klir sig alla 1 hogtidliga klader 1
segerns firg, rott. Under segerfesterna hyller man
ocksa vanligtvis de som dott tor den goda saken. Detta
gors olika hos de olika sliktena. Injir gor ett stort bdl
format som symbolen for smarta och satari hdller ett
tyst Ogonblick med sina blickar riktade mot himlaval-
vet ddr nya stjarnor kan ha tants.
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e olika alvslaktena bor pd vitt skilda sitt.
Nedan beskrivs ett flertal av deras bositt
ningar, bl. a. morkeralvernas borgar, graal-
vernas flytande 6ar och skogsalvernas byar, men saker
som allseende tjarnar och heliga lundar beskrivs ocksa.

DE VITA TORNEN

Mitt ute pa vidstrickta slitter; 1 ondbara 6demarker
och pd frusna vidder striacker sig de vita tornen mot
himlavalvet och snuddar nistan vid det. De dr impo-
nerande skapelser dar de stdr 1 ensamt majestit, hog-
alvernas boningar.

Tornen dr alla byggda tér eoner och dter eoner
sedan och tor de fa vandrare som eventuellt passerar
tornen och de enstoringar som lever i dess narhet har
de alltid funnits ddr och har kommit att bli en naturlig
delavomgivningen. De dr byggda av de torsta alverna,
de torsttodda, och tjinade som bostider at alla alver
under en tid. Till slut tanns dock bara de som kom att
bli hogalverna kvar, de andra hade gett sig av for att
konfrontera den yttervirld som hogalverna medvetet
1ar kopplat bort sig ifran.

Utifrdn kan man inte skonja nagonting som skulle
kunna tinkas vara en port eller en 6ppning, ytan ir helt
slit och lika len som marmor. Hur mycket man in
sOker misslyckas man och om man pa magisk vig
skulle lyckas hitta ndgon av portalerna sa kan de inte
Oppnas annat dn med stark magi. Samtliga dorrar och
portaler 1 de vita tornen styrs av hogalvernas tankar,
och nar de Oppnas ser det ndrmast ut som viggen
smalter och drar sig dt sidan.

De td dodliga som varit 1 tornen vittnar om en
forkrossande skonhet och ett oforstaeligt overflod av
yppiga skulpturer och fantastiska monument som
vissa av hogalverna skulpterar ur ingenting med hjilp
endastav sina tankars kraft. De kan sittailotusstillning
under svavande statyer samtidigt som de liter dem
viaxa och sjunka ithop tor att sedan aterigen svilla ut it
nagot annat hall.

Endodlig, ochdaven andraalver, har mycket svart att
ta sig fram i tornen eftersom de ar konstruerade for att
passa hogalverna, vilket innebdr att det ar mycket stora
Oppna luftrum, salar med hogt 1 tak och djupa schakt.
Eftersom hogalverna har tormdgan att lyfta sig sjalva
med telekinest ar det ocksd mycket sparsamt med
trappor da sddana kinns latt onodiga.

[ tornen rader evig tystnad. Inga ord uttalas nagon-
sin inom tornens viggar och den som torsoker gora sin
rost hord kommer snart att inse att det inte gar. Roster
utpldnas, skrik reduceras till ohorbara viskningar och
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explosioner blir till dimpade ljud knappt horbara tor
det minskliga 6rat. Dettaav den enkla anledningen att
hogalverna anser ljud av alla de slag vara narmast
storande och all kommunikation sker via telepati.

Formaken

Nir man forst trader in 1 tornen passerar man genom
fobrmaken, ganska stora luftiga salar med rikliga ut-
smyckningar torestillande alver eller enbart bestdende
av snirkliga monster. Har kan man lasa ut tornets och
alvernas historia och eventuellt dven dess framtid.

Hallarna

Hallarna ar enorma salar som ligger utspridda runt om
1 tornet men ar sammanbundna via schakt och pelar-
giangar. Luftrummen ar fantastiskt stora och tor den
som inte sett annat dn kungliga palats tforut ar upple-
velsen nagot langt utoéver det extraordindra.

Tridgavdarna
Hogt upp 1 tornen ligger hogalvernas tradgardar dar
de skapar paradis efter paradis tor sitt eget hoga nojes
skull. De odlar fram magiska vaxter och varelser som
de later betolka de utsokta tradgardarna dar vattental-
len och de porlande backarna rinner mellan vackra
blommor och trad.

Hjirtat

Tornen dr alla byggda utifrin varsitt ”hjarta” som
liggerlangt ned under marken. Fran hjartat strdlar den
kratt som gor att tornet hadlls vid liv. Nir man borjar
narma sig tornets hjarta kan man kianna hur viggar,
golv och tak pulserar och man tir en krattig kinsla av
att det man ror sigiinte ar en byggnad utan en levande
organism. Langst in 1 hjartats kammare sitter alltid tva
“livgivare”, mycket krafttulla alvmagiker, som torser
tornet med energl och ser till att den ratt kanaliseras ut
till tornets olika delar.

STADERNA UNDER JORDEN

Lingt ned under marken, djupt in 1 bergen ligger
grottalvernas enormt vidstrackta stader. De stracker
sig. Oover flera kilometer stora omrdden, de storsta
grottorna ar hundratals meter hoga. Har lever grottal-
verna storre delen av sitt liv. Manga av dem vistas
aldrig, trots sin linga levnad, utantor grottorna.

Langst upp ligger portarna (1). Vanligtvis har sta-
den inte mer dn en stor port ( 1a, beskrivs senare 1 detta
avsnitt), men ett flertal vil kamoutlerade bakvigar
(1b). Bakviagarna kan normalt bara 6ppnas med hjilp
av krattig alvmagi och dr staindigt mycket vilbevakade.
Ned fran porten leder en ling, hog och bred ging
neddt in mot staden.

[nnantor portarna breder forstiderna (2) ut sig.
Hir lever storre delen krigarna, tor att de, 1 hindelse
av anfall, skall ha ndra ull porten och kunna skynda till
stadens forsvar. Forstidernas grottor dr svagt upplys-
ta, av glodstenar, och 6verallt ir det mycket hogt 1 tak.
Samtliga konstruktioner ar mjukaisina former, ytterst
smickra och utsirade. Overallt tittar skulpturer och
statyer fram och vart man idn viander blicken fastnar
den pa vackra reliefer och mosaiker torestillande allt
fran stora bataljscener till iniril och berget (se Symbo-
ler).

[ stadernas mitt ligger huvudgrottan. Vanligtvis
bestar den av en stor underjordisk sj6, runt vilken
alverna har litit bygga sina boningar. Over sjon 16per
broar och spangar fran torn tll torn och man kan 1
princip gd over hela sjon. De byggnader och statyer
som finns hir dr oerhort skickligt gjorda, alla arkitek-
toniska masterverk. Under sjon, 1 enorma valv, torva-
ras alvernas skatter, d. v. s. de foremal som inte
anviands 1 dagligt bruk. Bidde dvirg och minniska
skulle bli torstummad av de rikedomar som har dviljs.
De skatter som finns 1 en normalstor grottalvsstad
skulle utan problem riacka till att kopa ett medelstort
kungadome.

S)6n dr delvis skapad av alverna sjdlva genom att de
har lett backar och dariniberget och ned 1sj6n, sa fran
taket faller pa vissa platser ett stilla regn Over sjon.
Vattnet leds sedan ned for att aterigen forenas med
grundvattnet. Genom staden rinner ocksa oftast en
underjordisk tlod (6).

Ovantor gruvorna (5), vilka stricker sig langt, [angt
ned, ligger hallarna, dir smederna uttor sitt viry.
Gruvorna, saknar nastan helt belysning. De patrulleras
stindigt 1 hela sin strackning av stora elitpatruller som
skall se till att sparra av alla gangar dir risken for
kontakt med svarttolk eller dvirgar verkar vara over-
1ingande. Pd de hdr nivderna ligger ocksa de ytterst
1drt bevakade tangcellerna diar man forvarar viktiga
fangar. Vanligtvis undviker man annars att ta fingar.

BESKRIVNING AV EN TYPISK PORT

Nedan beskrivs en typisk port till grottalvernas under-
jordiska stider komplett med ungetirliga vaktstyrkor.
Porten dr 1 tvd vaningar. Har beskrivs ocksa ungetir
hur alverna gdr tillviga nar de bekimpar inkriktare.
Hela torsvaret bygger i princip pa att splittra angripar-
na. Dessutom skall alverna snabbt kunna torflytta sig
via lonngdngarna och utsiatta angriparna tor en mer
eller mindre stindig beskjutning. Gangarna ir kon-
struerade pa ett sddant satt att det skall vara omojligt
att fa in en murbricka till en plats dir det finns
mojlighet att anvanda den.
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Forsta vaningen

1. Entre. Portendrinte, som hos dvirgarna, forseg-
lad med magi eller ndgot liknande, men dock vil dold
och oerhort svar att hitta. Nar man kommer in 1 sjilva
hallen mots man av en enastiende prakt. Vackra
statyer, en fargglad mosaik 1 taket och rakt fram en
dubbeldorr flankerad av tvd kolonner. I mosaiken
finns det skottgluggar tor de alver som befinner sig i
rum 1 pa overvaningen sda att de kan beskjuta en
anstormande fiende.

2. Andnoden. In till det hir rummet leder tva
dubbeldorrar med vackra relieter forestillande alver.
Nar de forsta inkriktarna passerat genom rummet
fram till den dubbeld6rr som leder in till rum 3, vilken
dock inledningsvis brukar vara 6ppen tor att blockera
de bdda trapporna som leder till andra vaningen, den
dorren stangts och vigarna till andra vaningen 6pp-
nats slapps tva dorrar ned som blockerar vigen (streck-
ade pa kartan), bdde fram och tillbaka. Sedan hills
vatten eller kokande olja fran rum 2 pa andra vaningen
ned pa inkrdktarna. Vitskan leds sedan ned i berg-
grunden via dolda golvbrunnar som Oppnas nar in-
kraktarna anses oskadliggjorda.

3. Gatloppet. Den hir lingsmala salen ar inte
riktigt vad den verkar vara. Viggarna (svarta pa kartan )
kan glida ned 1 golvet och limna mojlighet for de
grottalver som stdr placerade vid skottgluggarna att
beskjuta inkriktarna. Viggarna dker upp och ned
vaxelvis sa att inga torlupna pilar skall rdka soka sig in
1 skottgluggarna pa andra sidan.

[ rummets bortre dnde finns en dubbeldorr.

4. Forsta borggarden. For att komma till det har
vidstrackta rummet mdste man ha varitantingen mycket
skicklig eller ha haft mycket tur. Aven hir beskjuts
inkriaktarna; men om de ar mycket fa kan det handa att
lonndorrarna oppnas och ett tjugotal fullt bevipnade
grottalver stormar ut tor att gora processen kort med
sina motstiandare. Innantor ligger matsalar (4a), mat-
forrad och kok (4b).

5. Pelarsalen. En rund sal vars tak utgoras av ett
antal biagformade pelare. Aven hir kan man beskjuta
motstandarna.

6. Andra borggarden. Hit kommer sillan angri-
parna. Gor de det fortsatter beskjutningen och sedan
stormar grottalver ut ur gangen som leder ned till
staden (7).

7. Vagen. En bred ging, med hogt 1 tak. Pd bada
sidorna loper de torsta hundra metrarna trappor.

Andra vaningen

1. Ovanfor entrén. Hirifrin beskjuts de fiender
som befinner sig 1 entrén.

2. Ovantor andnoden. Hir kokas den olja eller det
vatten som hills ned o6ver de som befinner sig i
andnoden (rum 2, torsta vaningen).

3. Fordelaren. Upp ull detta rum leder en bred
trappa kantad av hogt beligna skottgluggar. Rummet
ar konstruerat sa att ett antal viggsektioner kan glida
upp och ned 1 golvet tor att pa sa sdtt splittra de
fiendetrupper som tagit sig hit.

4. Falluckan. Ett stort rum, med en falsk dorr i
bortre inden. Nar dorren vidrors tar det trettio sekun-
derinnan golvet Oppnas ochalla faller rakt ned, genom
rakbladsvassa ndt av diamanttradar, bjuds pa en fird
neddt och slungas ut framtér porten. Det gar att med
hjdlp av magi firdas upp 1 tunneln. Utan magi dr det
fullkomligt 16nlost att forsoka. Materialet dr sa glatt
och hdrt att det ar fullkomligt omojligt att ta fiste.

5. Bostider. Hir bor vakterna fyra och fyra. Det ar
vaktavlosning en giang 1 veckan.

6. Borgen. Det sista fOrsvaret innan angriparna
tranger in, ned mot staden. I borgens rum finns stora
forrdd med pilar, bagar, rustningar o. s. v.
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DE BESJALADE SKOGARNA

Alvskogarna ar manga och vidstrackta, lummiga och
stundtals skraimmande tdta. Vart man dn ror sig i
alvernas skogar kianner man sig iakttagen utan att
cgentligen veta vad det dr som betraktar en. Kinslan
av att varaiakttagen ar inte obehaglig, om man inte har
onda avsikter tOrstds, utan snarare kinns det tryggt att
kinna att det ar ndgon som vakar over en.

Alvernas skogar dr besjilade, d. v. s. de har en sjil
som av satari kallas tzvariol, stora modern. Denna sjal
ar snarare an ett enskilt vasen nagonting som 1 hela
skogen, overallt; 1 vartenda trad, varenda gren och hos
alla djuren. Tivariol gor att de flesta satari mer eller
mindre mstinktivt kinner om det hiander nigonting
speciellt 1 skogen. Detta gor att ingen kan firdas
genom alvernas skogar obemarke.

[ varje stam finns det en dldre alvkvinna, som kallas
for ivart, modern. Hon sitter natt och dag och kom-
municerar med skogens visen via tivariol och vet
dartor standigt exakt vad som handeriskogen. Hon ar
sd intimt knuten till tivariol att hon sjalv tar skada varje
gang nagonting ont hander skogen. Blir belastningen
av all framattringande ondska for stor kan hon for-
sjunka 1 koma eller 1 vissa fall t. 0. m. do.

HELIGA LUNDAR

[Lingst in 1 de titaste delarna av alvernas skogar ligger
de heliga platser som har kommit att kallas for, rani,
lundarna. Har ar naturens krafttloden extra starka, det
ar hir [oper allting samman, det ar hir som knytpunk-
terna finns. En lund bestar av hoga silverlindar place-
rade 1 en cirkel pd toppen av en kulle 1 mitten av en
glanta. I lundarna; som har skapats och helgats av de
torsta skogsalverna, halls sarskilt viktiga radslag och
hogtider dar mer dn en skogsalvsstam ar inblandad.
Man utbyter erfarenheter, beslutar om framtiden och
tittar tillbaka pa det som varit. Vid dessa hogtider ar
det inte ovanhigt att satyrer, irrbloss, dlvor och andra
alvtolk deltar.

Lundarna dr vil dolda med den midktigaste amari-
mag1 och sarskilda vaktare, mycket erfarna alvkrigare,
ibland t. o. m. cerini, ar satta att vaka over lundarnas
omgivning dag som natt dret om. Magin gor att det ar
nast intill omadjligt att hitta fram till lundarna, utan
man leds torbi den av de torvillande besvirjelserna.
Skulle man danda rika na fram sda kan man rikna med
att inte komma daritran da det anses som mycket grovt
av en utomstdende att overhuvudtaget betrida lun-
darna.

ALLSEENDE TJARNAR

Pa vissa platser, 1 nirheten av eller 1 skogsalvernas
bosdttningar tinns det ibland sma spegelblanka tjarnar
som fungerar som ett fonster ut mot resten av varlden.
De ar vanligtvis placerade 1 mitten av en liten dunge.
Om en alvisk magiker aktiverar tjarnens kraft trider en
bild av den 6nskade platsen fram pa tjarnens spegel-
blanka yta. Bilden dr fullstindig med starka targer och
crafttulla ljudeftekter. I tjarnen kan ocksa bilder och
scener lagras 1 ett ndstan oandligt stort ”bibliotek™ tor
att sedan plockas tram och spelas upp vid limpliga
tilltallen.

Inte vilken alv som helst kan kontrollera tjdrnarnas
krafter. Varje tjarn har en sarskild herre som skoter om
den och som vet hur den fungerar. Om ndgon annan
forsoker attanvanda tjarnens krafter maste denne klara
ctt Svart PSY-slag tor att inte svimma av Overanstrang-
ning. Samma sak intrattar om nagon bryter tjarnens
yta ndr den ar 1 anvandning, men da maste han lyckas
med ett Absurt PSY-slag tor att inte kollapsa.

SATARIS BYAR

Djuptinneiskogarna ligger sataris byar. Byarna ligger
alltid 1 niarheten av ett vattendrag och har oftast en
glanta som centrum. En satariby bestdr av mellan tio
och femtio boningar beligna 1 tradens kronor som
tradformarna har format till bostader at sina broder.
Boningarna dr normalt helt omojliga att se fran mar-
ken da de totalt skyms av lovverket och ar dolda 1
tradens stammar. Byns olika boningar sammanbinds
via broar och mdnga av triden sitter thop med varan-
dra. Man nar boningarna antingen via underjordiska
tunnlar eller repstegar. D3 alla boningar ligger sd vil
dolda ar det fullt mojligt tor en vandrare att ga igenom
en satariby utan att marka det. Varje boning bebos
normalt av tvd livskamrater och deras eventuella barn.

[ varje by finns det en dldste och 1 de storre byarna
finns det ocksa ett slags rdd som skoter allt beslutstat-
tande som beror hela stammen. Om byn ar liten har
man vanligen kontakt med flera narliggande byar och
bildar tillsammans med dem ett gemensamt storrdd.

Allt sadant som jakt, fiske och skord sker gemen-
samt for hela byn och man delar girna med sig till
varandra. Man odlar inte marken kring byn pa samma
sitt som manniskor skulle gora utan istillet hjalper
man bara naturen lite pa traven. Pa dngarna och
glaintorna 1 byns nirhet vixer vanligen rikligt med
enirl, ett mycket adelt sidesslag som endast anvands av
satari.
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En typisk satariboning

En satariboning karaktiariseras av att alla hérn och
linjer dr mycket mjuka, eftersom det mesta ar format
1 ett enda stycke direkt ur bostadstradet. Visserligen ar
vissa detaljer sedan ytterligare bearbetade, eller snida-
de, men ocksd de dr gjorda 1 samma stil. Eldstaden och
rokgdngen arimpregnerad med en sirskild vitska som
gOr tract eldresistent. Dad alver har gott morkerseende
ar boningarna mycket sparsamt upplysta, det enda ljus
som finns kommer antingen fran eldstaden eller fran
de ljushdl som finns 1 vissa av rummens tak.

1. Hall. Upp genom tridets stam leder en trappa
somslutarihallen. Ut fran hallen leder en ganska trang

Oppning ut pa en bred gren till nasta trad. I hallen
forvarar man normalt de toremal som anvinds dagli-
gen, exempelvis vapen, stovlar, jackor o. s. v.

2-3. Sovrum. Singarna ir formade som naturliga
ingropningar 1 vaggarna baddade med djurhudar och
palsar.

4. Kok /Forrad. Har tillagas familjens mat. I an-
slutning tll koket finns ocksa ett litet torrad dar man
forvarar mat.

5. Allrum. Vanligen boningens storsta rum dar
familjen samlas om kvillarna och lyssnar pa varandras
berattelser. Har finns sittgropar utformade i viggarna
och pa golvet finns det bord och liknande maobler, alla
direkt skapade ur tridet.
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MORKERALVERNAS BORGAR

Hogt uppe 1 de morka ondskefulla bergen ligger
morkeralvernas borgar inklimda mellan spretande
bergstoppar. Langt bort ifran manniskor, dvargar och
andra alver. Langt bort ifrdn andra levande varelser.
Har sticker de spetsiga tornen upp ur berget, kronta av
demoniska statyer som skrattar it skapelsen 1 elaka
leende och absurda ansiktsuttryck. Borgarna dr enor-
ma. Det som syns utdt dr oftast endast porten, vissa
utanverk och murar. Resten dr dolt under och inuti
bergen diar de stora salarna Oppnar sig. Dessa har
morkeralverna format efter eget behag med hjalp av
sina skickliga stenhuggare och maktiga magiker.

Liangs alla murar och torn hinger skelettdelar efter
torterade fingar och fallna fiender for att visa ftor
potentiella anfallare att ett sidant anfall skulle kosta
mer dn vad det skulle smaka.

Beskvivning av en typisk movkevalvsbory

1. Viagen. Upp genom det synnerligen olindiga berg-
slandskapet leder en vig skapad av morkeralverna.
Den dr mycket vil bevakad och kantas av mindre
vakttorn bemannade av vaktgrupper med fem morke-
ralver. Pa tornens utsida hings liken efter besegrade
fiender upp att ruttna och tortvina tills endast skelett-
delarna aterstar sa att de kan hianga dar for att skrimma
eventuella nytikna. Hela vigen kantas ocksa av palar pa
vilka kranier fran déda fiender har spetsats.

2. Viktarna. I borgens ndrhet star alltid tvd stora
statyer forestillande alviska krigare med demoniska
dragiforda full rustning och hidllandes "domens svard*”
1 hOgra respektive vianstra handen. Statyerna ar magis-
ka och alla som forsoker passera och inte betraktas som
vardiga fangas 1 ett magiskt kraftfilt och kdanner sin
livskraft forsvinna. Offren dor, antingen av chocken
eller av dlder, inom en halv minut. Statyerna ar skulp-
terade av mdstermagiker och av de samma forsedda
med de fruktansvirt kraftfulla besvirjelser som skapar
den avskyvirda eftekten. For att ¢vervinna viktarna
krivs en SKINGRA E25.

* Domens svird bars enligt legenden av en av de allra

forsta morkeralvsharskarna. Vissa tror att det ar

svardet Leriol som syftas, men hur det egentligen

ligger till ar det ingen nu levande alv eller manniska
som vet.

3. Porten. Upp till porten, en bockhornad skalle
med kraftiga huggtiander, leder en hasttrappa med
valdigt breda trappsteg sa att kavalleriet utan problem
skall kunna ta sig ut ur borgen 1 full galopp. Portens
kiftar ar mestadels 6ppna men blir borgen attackerad
slair de resolut igen och limnar de som eventuellt
hamnat i klim utan liv och lemmar. Innantor kiaftarna
finns fyrdubbla fillgaller smidda 1 det ypperligaste

svarta stal som star att finna. Dessutom blockeras
vigen av tvd kraftiga dubbeldorrar av sten.

4. Templet. Trots att morkeralvernainte har ndgon
som helst religios tro, utom tron pa ondskan och dess
viarvs goda for virlden, finns det alltid en tempellik-
nande byggnad som i sin utformning paminner myck-
et om de gamla grekernas tempel. Tempelbyggnaden
bestar av ett stort tak som hdlls upp av ett antal pelare
med utsokta, skrickinjagande monster. Storre delen
av golvet dr tackt av ett pentagram i galvorn. I templet
samlas, innan man drar ut pa filttag, alla de hogsta
befilhavarna och magikerna och torsoker torslava
Kaos bdngstyriga krafter och binda dem 1 alvernas
kroppar, vapen och sinnen. Allt detta under det att
massorna betraktar det hela under andlos tystnad ftor
att nir demonerna anlinder brista ut 1 extatiska vral
som fortplantar sig genom de omgardande bergsmas-
siven.

5. Flygodleryttarnas borg. I denna stora, fyrkan-
tiga byggnad, lever de morkeralver som rider tlygod-
lor. Dessa flygodleryttare dr inte de fruktade krigare
som kallas trivani, utan krigare som rider vanliga
flygodlor. I borgen bor vanligtvis ett storre antal
flygodlor och deras ryttare.

6. Yttre borggard. Borggarden dr ganska liten och
intryckt mellan den yttre borgmuren och sjilva bor-
gen. Overallt korsas luftrummet ovanfor ens huvud av
otaliga broar, smala och breda, som leder fran borgen
till torsvarsverken.

7. Borgen. Detta ir borgens huvudbyggnad och
hjarta. Det dr i den hir delen av borgen som alla
viasentliga saker sker. De delar av byggnaden som syns
ovan jord dr ytterst fi och innehdller ndstan bara
tomma tornrum dar det illaluktande dammet ligger
tjockt och gigantiska salarivilka sdllan ndgon sitter sin
fot.

Nir man forst, via en port frin den yttre borggar-
den, trider in i borgen mots man av en imponerande
syn. Det dr fantastiskt hogt 1 tak och ovantor en loper,
precis som pa den yttre borggarden, trappor och broar
som leder mellan de olika salarna och hallarna. Allting
inuti borgen dr gjort 1 den svartaste sten och overallt
star statyer, skulpturer och statyetter forestillande
morkeralver, demoner och andra skrimmande saker.
Nir man vil har borjat rora sig genom borgen dr det
1 princip omojligt att hitta ut igen om man inte vet
exakt hur man skall ga. Overallt star det strikta vakter,
sd stilla att man nastan kan tro att de dr statyer, och ser
till att inte ndgon gar ndgonstans dit den personen inte
skulle ha gatt. Lingst in bland salarna och hallarna
ligger tronsalen som dr den storsta och mest impone-
rande salen av dem alla diar hiarskaren stindigt sitter pa
sin kranieliknande tron.

Den inre borggarden (7a) ligger lingst in mot
borggarden omgirdad av det som kallas herrarnas
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palats, den del av borgen dir de hogsta befilhavarna
bor tillsammans med sina slavar och nirmaste main.
Langt ned under borgen ligger den del av borgen
som kallas hdlorna. Dir ligger fingelsehalorna dir
man kan hora uppgivna tingars snyftningar bakom
lasta dorrar och dir ligger ocksa tortyrkamrarna fran
vilka stindigt de pligade faingarnas hogljudda skrik
praglade av infernalisk och evig smirta tringer ut.
Nere pd den hdr nivan ligger ocksa smedjorna och
gruvorna dar standigt stora mangder fangar, forslava-
de alver, dvidrgar, minniskor och svartfolk, arbetar
med att bryta malm dt sina herrar morkeralverna. I
smedjorna smids sedan malmen av morkeralvernas
skickliga smeder till toremal av enastiende kvalitet,
fraimst vapen, som skall anvindas for att lita de goda
folkens blod flyta. Nere pa de hir nivaerna ligger ocksa

katakomberna dir de mumifierade liken av forna
tiders harskare ligger begravda tillsammans med stora
skatter.

8. Bostider. I borgens nedre regioner ligger bosti-
derna dar alverna bor tillsammans i enorma komplex
med mindre och stérre rum och ligenheter. Hir bor
mannen och kvinnorna tillsammans med sina barn, da
det tods ndgra.

9. Grottorna. I berget lever ocksa trivani, de
vansinniga flygodleryttarna, tillsammans med sina stora
flygodlor. De spenderar storre delen av sin tid tillsam-
mans nere 1 de grottor som har kommit att bli deras
hem. Frdn grottorna leder gangar upp till flygodleryt-
tarnas borg frian vars tak de lyfter nir det stundar till
krig eller jakt.

49

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB




BOSATTNINGAR

o()

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



DE FLYTANDE OARNA

Over de oindliga virldshaven firdas grialverna i sina
goldiner, trimaraner och katamaraner, men 1 deras
folje finns stindigt de flytande éarna, deras egentliga
hemvist. Av de andra alverna kallas de tor mistaristana,
de gria havsbrodernas boningar. Oarna foljer havs-
strommarna, men da noden kraver det styr man bort
fran havsstrommarna med hjdlp av sina maktiga havs-
magiker. Oarna utgor en siker punktivarje graalvs liv.
Trots att de idlskar vindens blast 1 haret och det salta
vattnets stink 1 ansiktet kinns det tryggt att ndgon
eller ndgra ganger om dret kunna atervinda hem tor
att vila ut och trifta de vinner som man kanske inte
traffat annat dn sporadiskt under flera dr.

Oarna ir inte sirskilt stora (nigon kilometer i
diameter som storst) och egentligen inte Oar utan
snarare Oliknande skapelser som bestar av det saltvat-
tenslevande tridet havslind, en avligsen slikting till
den silverlind som skogsalverna sd hogt virderar.
Triden har vixt thop med varandra och bildar en enda
stor levande organism med rotter, grenar och kvistar
som sticker ut oOverallt. Pa denna organism lever
graalverna en ganska stor del av sitt liv, totalt avskilda
frain andra varelser dn de som de hiandelsevis kan
komma att trafta under sin fard.

Varje 6 har minst en eller tvad, ofta tlera, hamnar (2)
vars inlopp dr dolt av havslindar som latt viker dt sidan
for graalvernas skepp men bildar en nast intill oge-
nomtrianglig mur av stammar och bladverk for fram-
lingar. I hamnen ligger oftast ett fatal storre goldiner
och ett antal mindre skepp, ofta smda och snabba
katamaraner som anviands vid valtingst och annan
jakt. Langst ut, nastan avskilt frdn resten av on, reser
sig en valdig havslind (1) som vanligtvis utgor utkiks-
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torn och hdr sitter stindigt ett flertal graalver och
spanar ut over de vida vattnen.

[ 6bns mitt finns en storre sotvattenss)o (3), (vattnet
renas via havslindarnas rotsystem), 1 vilken det finns en
liten O (4). Pd 6n ligger slottet dar 6ns harskare bor.
Slottet bestdr av antal gigantiska havslindar, mellan
vilkas stammar och grenar man har byggt ett fantas-
tiskt vackert slott vilket till stor del paminner om de
tridslott som skogsalverna bygger. Aven de boningar
(5) som ligger mycket tiatt 6ver hela den lummiga 6n
pdminner i mangt och mycket om skogsalvernas trad-
hus, med den enda skillnaden att graalvernas boningar
inte dar lika vil tilltagna 1 storlek som skogsalvernas.

[ 6ns inre (6) finns det mycket stora torradsutrym-
men vilka ar livsviktiga tor graalverna. Har forvarar de
alla de foremadl som de handlar med de ganger om aret
som de nirmar sig en hamn. Mestadels handlar de med
foremdl som de byter till sig mot valspack och de
gudomliga partymer de gor. Eftersom de dr alver har
de givetvis en betydligt storre mojlighet att handla
med andra alver dn vad mianniskorna har vartor de
ocksa till stor del torsorjer sig pd att agera mellanhand
mellan manniskor och alver.

Grdaalverna ar mycket kinda tor sina ypperliga segel-
skepp (goldinerna) som samtidigt som de dr ytterst
smackra och skona att se pa dr de absolut frimsta
skeppen som seglar pd varldshaven. Det dar mestadels
dessa snabba fartyg som skoter handeln med 6arna
som utgdngspunkt. De tillverkas av de framsta av
batbyggare 1 graalvernas egna varv (8) som finns pa 1
stort sett varje flytande 0.

Oarnas firdriktning kontrolleras av vindvivarna,
grdalver som genom sina magiska krafter kontrollerar
vider och vind fran 6ns heliga plats (7). Det dr ocksa
fran den plats man en gang varje ar dterigen tar adjo av
sina vanner som dott under sina farder 6ver haven.

51

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



BOSATTNINGAR

a2

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



FOREMAL

foljande kapitel beskrivs alvdroger, alvisk klide
drikt, alvvapen och alviska artetakter.

ALVISK KLADEDRAKT

Det som skiljer de olika alvsliktena at, forutom utse-
endet och karaktiren, ar framst kliderna. Man kan
omedelbart, beroende pa kliderna, se vilket slikte en
alv tillhor och varitran han kommer.

(FROTTALVER

Grottalverna har vanligtvis mycket enkla klader, som
ar torstirkta med lader pa de stillen som utsitts tor
stora pafrestningar, som exempelvis armbdagar och
knin. De har ofta breda, nittorsedda ok 1 lader vilka
ibland ocksa har huva. Till vardags bar de nastan klader
1 olika bruna eller ljusa firger med milda toner. Vid
hogtidligare ullfillen plockar de fram tunna, litta
klader med eldliknande monster och gula och roda
farger.

(FRAALVER

Graalvernas klader dar anpassade tor ett liv till havs 1 hart
vader. De kldr sig 1 praktiska klader 1 shitstarka material
impregnerade med valfett tor att sta emot vita. Kla-
derna dr ocksa vindtita. Storre delen av kladseln gar 1
bruna och graa targskalor.

Normalt har en graalv en kort jacka, byxor och
stovlar sarskild anpassade tor ett liv ombord pa goldi-
nerna. Vid hogtider bar de tunna gra skjortor med kras
och breda manschetter.

HOGALVER

Hogalvernas kladsel dr alltid mycket hogtidlig. Man
klar sig 1 fotsida mantlar, l[dnga klinningar, morka
kappor och vackra blusar. Alla klider dar gjorda av de
framsta kanda material och viger sa gott som ingen-
ting. Normalt klir man sig 1 morka firger tor att
kontrastera mot sin stindigt vita omgivning.

INJIR

[njir kldr sig alltid mycket sparsamt, beroende pd deras
exceptionella férmdga att uthiarda bade viarme och
kyla. Vanligtvis bir de dtsittande laderbyxor (narn)
med utsvingda ben och eventuellt en viast 1 nagot
palsmaterial, vanligen stippbjorn. Vissa av stammarna
har valt att kld sig uteslutande 1 material tran bjornar,
lejon eller vargar beroende pa vilket totem stammen
har. Injir gdr nastan alltid bartota.

MORKERALVER

Morkeralverna klar sig uteslutande 1 dystra fiarger,
svart, vitt och gratt. Kliderna de bir ar oftast av ganska
luxuost snitt och ger ett intryck av status och rang.
Enda skillnaden mellan den vanliga moérkeralven och
den hoge betilhavaren dr kvaliteten pa kliderna, knap-
past utseendet. Miannen bar alltid raka, smala byxor
och en 16st hingande skjorta. Ofta bdr de ocksd en
slingkappa eller en mantel. De har hoga stovlar av
svart lader 1 vilka det ofta stdr att finna en stilett eller
kastdolk, tastspind vid benet.

Kvinnorna bar normalt 10st sittande, smala klin-
ningar eller vida byxor och en luftig blus.

Vid hogudliga tillfidllen iklader sig, kvinnor savil
som man, den traditionella drikten, vars frimsta kan-
netecken dr den fotsida hogkragade manteln och den
atsittande skjortan med ytterst vida, nagot overdimen-
sitonerade manschetter och svulstiga kris.

SKOGSALVER

Vanligtvis bar skogsalverna praktiska klider nar de ror
sig skogen och dess omedelbara omgivning. Normalt
har de en kort jacka, ett par ganska atsittande byxor 1
l[ader eller mocka, eventuellt en mantel med huva och
mjuka stovlar. Alla kladerna ar gjorda 1 naturens egna
targer vilket gor alverna mycket svdra att uppticka i
deras naturliga omgivning.

Nir det ar dags tor filttag eller bataljer utantoér den
egna hemvisten skogen kliar de sig 1 klara, ljusa targer.
Krigarna bar roda eller bla klader tor att de verkligen
skall synas pa slagtiltet. Beftilhavarna klar sig alltid 1
klarbla klider med vissa réda inslag.

Samtliga klader skyddar mot viata mycket bra. Reg-
net rinner av precis som pd fettat papper.
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ALVDROGER

Alverna anviander sig av ett otal olika droger varav de
flesta ar totalt okdnda for manniskan. Darfor betraktas
drogernas vanlighet som tio poing hogre ndr en
manniska eller annan icke-alv torsoker soka ritt pa
nagon av drogerna. Beskrivningarna av drogerna tol-
jer det monster som tinns 1 Drakar och Demoners
grundregler, men en ny punkt, slikte, har inforts. Dar
anges vilka alvslikten som vanligtvis anvander drogen.

AILVBANE

Typ: Svart blomma

Vixtdel: Kronblad

Vanlighet: 9

Slikte: Morkeralver

Tillredning: Torkas, males och blandas med svart-
folkstett

Intagning: Genom sdr eller 1 mat

Vixtplats: Bergsluttningar, hogland

Effekt: Dodande gift med STY 20. Det verkar endast
pa dlvfolk, andra varelser forblir helt oberérda. Mor-
keralverna anvinder det flitigt pd sina spejares vapen.
De gor ocksa sitt basta tor att torsoka odla den med
varicrande framgding.

ARTALI (ORONBLOMMA )

Typ: Blomma

Vixtdel: Bladen

Vanlighet: 4

Slikte: Alla

Tillredning: —

Intagning: Ates

Vixtplats: Skogar, ndra alvbosattningar

Effekt: Okar anvindarens CL pa Lyssna, Uppticka
fara och Finna dolda ting med 5 under 214 SR.

BJORNBRAKEN

Typ: Ormbunke
Vixtdel: Hela
Vanlighet: 2
Slikte: Skogsalver
Tillredning: Krossas och blandas med lera
Intagning: Pastrykes over hela kroppen
Viaxtplats: Alvskogar
Eftekt: GoOr att an-
vandaren blir mer el-
ler mindre luktlos.
Anviandsavalversom
skall overfalla svart-
tolk tor att inte bhi
upptickta redan pa
flera hundra meters
avstand.

DIMSVAMP

Typ: Svamp

Vixtdel: Sporer

Vanlighet: 4

Slikte: Grottalver

Tillredning: —

Intagning: Inandas

Vixtplats: Grottalvernas grottsystem

Effekt: Gift som forlamar andningsviagarna. STY 18.
Anviands av grottalver tor att minera avstangda gangar
och hemliga ingangar.

DARORT

Typ: Ort, med smala lila kronblad

Vixtdel: Hela orten

Vanlighet: 4

Slikte: Injir

Tillredning: Kokas till buljong

Intagning: Drickes

Vixtplats: Alvskogar och slatter

Effekt: Hojer anvindarens KP (och SP) med 5 under
2T10 SR. Detta paverkar bade totala KP och KP 1
kroppsdelar. Nir sedan varaktigheten [6per ut faller
krigaren normalt thop, utmattade och térmodligen
svart skadad. Anviands framst av injirs barsdrkar, men
vissa av deras andra krigare anviander ocksa drogen.

HIMMELSBLOMSTER

Typ: Blomma

Vixtdel: Rot

Vanlighet: 8

Slikte: Amari

Tillredning: Torkas

Intagning: Ates

Vixtplats: Djupa skogar nara amaribosittningar
Effekt: Ger anvindaren formagan att levitera under
1T10 SR med en hastighet av 4 meter/SR.

INIRTILON (ANDETRAD)

Typ: Trad

Vixtdel: Frukter

Vanlighet: 5

Slikte: Skogsalver

Tillredning: Torkas

Intagning: Ates under kontemplation

Vixtplats: Alvskogar, vanligtvis nara heliga lundar
eller amaribosidttningar.

Effekt: Anvindaren fir mycket littare att komma 1
kontakt med naturandarna och de krafter som ror sig
1 naturen. Ligg till 10 pd slaget med T20 nar en vina
anvands och ignorera resultat over 19. Betrakta dessa
som lyckade kontakttorsok.
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Typ: Ort

Vixtdel: Hela

Vanlighet: 4

Slikte: Alla

Tillredning: Torkas och kokas sedan tillsammans
med eniriagnar under flera dagar.

Intagning: Drickes

Vixtplats: Lovskogar och bergsluttningar som vitter
at soder

Effekt: Anvindare fir sin SMI 6kad med 1T6 under
2'T6 SR. Detta paverkar ocksd hans firdigheter.

MANORT

Typ: Ort

Vixtdel: Styilken

Vanlighet: 3

Slikte: Alla

Tillredning: Vixtsaften pressas ur stjilken och blan-
das med sav frin silverlinden.

Intagning: Drickes

Vixtplats: Stipper, slitter, hogland

Effekt: Ersidtter en natts somn. Kan inte anvandas mer
in en tva veckor 1 strick av en alv utan att denne
kollapsar totalt. En annan varelse som regelbundet
anviander manort blir troligtvis beroende av den.

SITERBLOMSTER

Typ: Liten, vit blomma

Vixtdel: Blomman

Vanlighet: 4

Slikte: Skogsalver

Tillredning: Krossas

Intagning: Sprids

Vixtplats: Skog

Effekt: Lockar djur till platsen. Anvands av alvjagare.
Drogen ar ocksa kind bland vissa jigare av andra raser.

VARULVSBOT

Typ: Liten, rod blomma

Vixtdel: Kronblad

Vanlighet: 8

Slikte: Skogsalver

Tillredning: Torkas och males

Intagning: Blandas med gullbarsvin och drickes
Vixtplats: Djupa skogar

Eftekt: Botar lykantropi.

VINDELROT

Typ: Ort
Vixtdel: Rot
Vanlighet: 6

FOREMAL

Slikte: Skogsalver och graalver

Tillredning: —

Intagning: Ates

Vixtplats: Djupa skogar

Effekt: Ger anviandaren formagan att under 1 T10 SR
telepatiskt kommunicera med diggdjur och tiglar.

VINTERBLOMMA

Typ: Blomma

Vixtdel: Hela

Vanlighet: 5

Slikte: Injir och grottalver

Tillredning: Torkas och males. Blandas sedan med
olja.

Intagning: Pastrykes

Vixtplats: Slitter och hogland

Effekt: Skyddar mot eld och hetta. Anvands av grot-
talvernas smeder och 1 vissa av injirs ceremonier,
exempelvis eldsdansen.

ALVISKA FOREMAL

Alverna harialla tider hatt en hantverksskicklighet nar
de skapat toremal som vida 6verskridit den manskliga.
Nedan presenteras ett antal sadana foremal.

Alviska instrument

[nte nog med att alverna dr masterliga sangare och
musiker, de ar ocksa synnerligen skickliga instrument-
makare och med musik fran dessa instrument torgyller
de naturen, testerna och hogtiderna. Alverna tillverkar
framfor allt lyror, lutor, harpor och flojter. En person
som spelar pd ett instrument tillverkat av en alvisk
instrumentmakare far sitt FV 1 Sjunga och spela hogt
med 5. Dessutom far han omedelbart mojlighet att
anvanda bardens yrkestormadga, torutsatt att FV Over-
skrider 16. En bard som spelar pd ett alviskt instru-
ment far sin KAR hojd med tio istillet for med fem.

Instrumenten kan ocksd locka till sig djur av olika
slag. Spelar man mer dn en minut pa ett alviskt
instrument nir man betinner sig 1 en skog borjar sa
smaningom flera mindre djur som ekorrar, harar och
mindre faglar att samlas kring den spelande personen.
De blir lugna och harmoniska. Man kan ocksa lugna
uppretade djur med att spela pd instrumentet om den
spelandes FV 6vervinner djurets PSY pa motstandsta-
bellen.

Alvisk mantel
En alvisk mantel ar ett utmarkt klidesplagg som
skyddar mot regn, rusk, sn6 och daligt vader. De
skyddar mot kyla ned till =50°C. Eftersom de ar
firgade 1 naturens tirger ger de +5 pa Kamoutlage 1
skogen.

99

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



FOREMAL

Alviskt papper
Skogsalverna, satari, gor den kinda viarldens basta
papper. Det dr vida kint bland lirda min som alla
cttertraktar dess superba kvalitet. En person som
skriver pa alviskt papper blir sd inspirerad att resultatet
alltid blir mycket mer lyckat dn vad forfattaren hoppats
pa.

Alvisk penna

En utsokt fjaderpenna, tillverkad av framstaende alvis-
ka poeter som ger skrivaren betydligt storre inspira-
tion dn vanligt. De bilder som tecknas med pennans
hjalp blir manga gdanger vackrare in normalt.

Alviska rep
Ett alviskt rep viger betydligt mindre, ungefir hilften
sa mycket, dn ett lika jockt vanligt rep. Dessutom
hdller det tor dubbelt sa kraftiga patrestningar. Om
repet anviands for att binda svartfolk gor det 1 SP |
skada var femte minut (om du inte har Krigarens
handbok blir skadan 1 stdllet 1 KP var tionde minut).

Alviska stoviar
De stovlar som alvernas stovelmakare gor dr skapade
for att lamna minsta mojliga spar efter sig i naturen.
Om man bdr ett par alvstovlar ndr man firdas i skogen
l[amnar man sa svaga spdr att den som forsoker spara en
far =5 i CL pa Spdra. Ar man alv sd limnar man inga
som helst spdr.
Enwvibrod

Pa det mjol man far nar man maler eniri bakar satari
brodkakor. Kakorna dr mycket mittande och riknas
som en dagsranson. En sidan kaka viager 0,2 kilo

Enhorningsspjut

Nar nagot sd sillsynt som att en enhorning dor
intraftar forsoker man ta tillvara sa mycket som mojligt
av den, och da dr hornet synnerligen eftertraktat. Av
det kan man gora en ypperlig spjutspets som utan att
tfortrollas ger +2 1 CL ndr man slass mot svartfolk.
Spjutet gor 2 KP mer 1 skada dn ett vanligt vapen av
samma slag. Mot svarttolk gor spjutet 4 extra KP och
dessutom 3 extra SP 1 skada. Det har ocksd formagan
att genom beroring hela skadade dlvtolk om den som
hiller hornet spenderar PSY-poing. Det helar da ett
KP per PSY-poing anviandaren spenderar. Enhor-
ningsspjut ar ytterst sallsynta.

Fortrollade ekollon

Om ett fortrollat ekollon planteras viaxer det under en
natt (eller dag) upp tll en tullstor ek. Eken blir cirka
6 meter hog.

Glodstenar

Glodstenarna ar stenar av en sarskild metall, merol,
fortrollade med svag magi tor att stindigt gloda med

ett blekt sken. Dessa stenar anvinds av grottalverna
vilka anvander stenarna i vapen och annan utrustning,
da deras syn kraver ytterst lite ljus. I grottalvernas
grottor finns glodstenar uppsatta lite hir och var och
sprider ett svagt, men varmt och behagligt ljus.

Gullbarsvin
Skogsalverna och injir brygger ett utsokt vin av gull-
barsbusken saftiga, klarblaa bir. Vinet, som tappas pa
tunnor av silverlind for att smaken skall bli sa tyllig som
mojligt, dricks vid hogtider och fester och ibland
ocksd bara tor nojes skull. Gullbarsvin har en mycket
sot, fyllig smak och dr stark berusande, dock pa ett
mycket behagligt sitt och utan baktylla dagen efter.
En icke-alv som dricker gullbirsvin maste klara ett
normalt FYS-slag tor att inte bli kraftigt berusad och
somna iom tio minuter om han dricker mer dn ett
glas. Dessutom maste han efter tforsta glaset klara ett
normalt PSY-slag tor att kunna lata bli att dricka mer.

Himmelsek

Himmelseken ir ett stort trid med silverfirgade blad
som ibland bar sma gyllene notter. Dessa notter har en
starkt helande kratt och om de mals och intags med
vatten betraktas det som en HELA E3. En himmelsek
kan bdra hogst en not it gdngen.

Keramaik

Satari ar mycket skickliga krukmakare och har skapat
ett flertal unika glasyrer och brianntekniker som ger
keramiken ett ovanligt och spinnande utseende. De
gOr unika smycken och torvaringskarl som finns i1 varje
skogsalvsboning. Dessutom ar foremadlen mycket hall-
bara.
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Kristallstoft

En person kan genom att stro kristallstoft over viaxter
fd dem att borja rora sig i enlighet med sin egen vilja.
En pdse ricker tor att bestro ett trad eller ett storre
omrade med buskar och gris. For att kontrollera
vaxterna maste dock personen vara bevandrad ani-
mist. Om man inte ar animist och bara kastar kristall-
stoftet pd marken vixer diar omedelbart upp en 2
meter tjock,; tio meter bred och fyra meter hog oge-
nomtranglig vaxtvagg bestaende av slingerviaxter och
tornen.

En person som attackeras av vixterna (vilka har
1'T20+101STY t6r varje pase som har anvints) maste
denne person lyckas med ett svart SMI-slag for att
undvika att bli intrasslad. Om personen fangas far han
varje runda forsoka overvinna vaxternas STY med sin
egen pa motstandstabellen.

Pilarv av silverlind

Visserligen dr alvernas pilar alltid det mest superba
hantverk, men pilarna av silverlind, fortrollade av
alviska magiker dar fantastiskt bra. Pilarna gor 1T6
extra 1 skada och penetrerar alla former av rustningar,
(magiska rustningar skyddar dock). Svartfolk maste
omedelbart sla ett Normalt FYS-slag eller do6 om de
trattas av en sddan, tortrollad pil. Pilarna finns i ytterst
litet antal och ar oforstorbara annat dn med stark mag;.

Det finns dven pilar av silverlind som inte ar fullt sa
maktiga. Pilsmederna, som de kallas, gor ocksa de
utmarkta pilar av silverlinden. Dessa pilar gor 1 KP
extra 1 skada och ger +2 pa CL tack vare skickligheten
hos dess snidare.

Ruolins vattenskinn

Den skicklige alvmagikern Riolin tillverkade under

sin levnad, tillsammans med sina larjungar ett antal
vattenskinn 1 finaste lader. Dessa tortrollade han sedan
med magi sa att om man en gang fyllt skinnet med
ndagot, vatten eller vin, skulle det alltid vara tyllt till
bredden. De finns nu 1 olika skogsalvers och hjaltars
ago, spridda over hela Drakar och Demoners virld.

Smycken

Till vardags anvinder de flesta alver sparsamt med
smycken, men till fest och hogtider kommer mycket
vackert utformade mer eller mindre ceremoniella
smycken fram. Dessa dr utformade olika hos de olika
alverna och anviands framftor allt olika ofta.

Injir gor sina smycken framst 1 trd och ben. Smyck-
ena ar mycket enkla men vackert rundade och har

mjuka linjer. Man bir dven till vardags ofta rikligt
med armband och halsband vilka symboliserar olika
tilltdllen 1 ens liv och hiandelser man rikat ut for.

Hander det nagot speciellt gors alltid ett smycke som
berdttar om det tilltillet.

Satart gor storsta delen av sina smycken 1 lera (se
Keramik). De anvander dem ytterst sparsamt, annat an
vid hogtider.

Grottalverna, vilka som bekant dr skickliga smeder,
bar alltid mycket smycken. Sarskilt kvinnorna bar vid
hogtidliga tllfillen otaliga halsband, armband och
ringar 1 guld, silver och andra ddla metaller.

Graalverna anviander nastan aldrig smycken sjalva
men under sina resor fiskar de ofta parlor av vilka de
gor smycken som tack vare sin skonhet ar kinda over
hela Drakar och Demoners varld.

Hogalverna bar strikta, narmast sterila smycken
utan sarskilda utsmyckningar. De har slita diadem,
pannband, armband och ringar i metaller som inte ens
grottalverna kinner till.

Morkeralverna bdr nastan uteslutande smycken 1
morka metaller, exempelvis galvorn, eller silver. Samt-
liga smycken brukar ha avancerade monster inlagda
och dr vackra att skida pa ett skrimmande men inda
behagligt satt.

Tanolz

Hos alla alvslakten anses det viktigt att ha hoég moral
och gott mod. Dartor bar de flesta alvkrigare vad man
kallar tor tanoli, en medaljong utformad som tecknet
for mod, en rund cirkel med ett vagformat flamliknan-
de streck over. En krigare, eller annan person, som bar
en tanoli kan aldrig bli skramd av annat 4n 6vernatur-
liga varelser och har +5 pa slag for stridsmoral.

Tatueringsndal
Injirs mastertatuerare anviander sig av siarskilda tatue-
ringsndlar och targer, tortrollade med svag magi. Om
dessa anvands av ndgon annan dn en tatueringsmastare
blir resultatet skrimmande. Tatueringarna far liv och
sprider sig over den tatuerades kropp tor att till slut
taicka den helt.

Troils

Graalverna har magiska halsband, troili, som ger dem
formdagan att andas vatten. Halsbanden ir breda,
gjorda 1 mithril och har en bla ddelsten infattad dir
struphuvudet sitter. Halsbanden ar mycket ovanliga,
men det finns vanligen ett par tillgingliga 1 varje
grdalvsbosittning. Det finns endast ett fital som inte
ar 1 graalvernas ago.

Vinor
[ alla tider har alverna anvint vinor for att komma 1
kontakt med de naturandar som besjilar skogen.
Visserligen dr de en del av den helhet som tivariol
utgor, men det ar inte alltid de ar villiga att samarbeta
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med skogsalverna tor den sakens skull, och det dr
ganska sillan alverna star 1 personlig kontakt med
andarna, normalt dr det bara tavariol som fungerar
som ett slags kollektivt medvetande.

Envinadren enkel konstruktion bestaende aven tra
cller benskiva formad likt en spjutspets och fist 1 en
tunn string. Storleken pa ”bladet™ varierar mycket
beroende pa vilken grupp av alver som har tillverkat
det.

Anvindaren fattar linans inde och slungar pa sa vis
vinan runt 1 en cirkel med sin egen arm som medel-
punkt. Ndr vinan pa detta sdtt far fart uppstar ett
intensivt vinande ljud. Ibland ar ljudet starkt, tyllt av
oronbedovande overtoner. Stundtals ar ljudet knappt
fornimbart, svagt, pa grinsen till ohorbart. Det hin-
der dven att vinan inte liter undslippa ett enda ljud.
Om sa sker anses det vara ett mycket daligt omen, ett
tecken pd att andarna ¢j ir ndrvarande, att de e¢j
behagar ge sig till kinna.

Vinor ar ganska vanligt torekommande bland skogsal-
ver, 1 synnerhet dd hos naturmystikerna amari. Det ar
dock inte vem som helst som kan begagna sig av en
vina och om nagon annan an en alv gor sa blir
cttekterna helt andra och betydligt mer obehagliga in
om en alv gor det.

Niar man anvander en vina kan man aldrig 1 torvig
veta vad resultatet kommer att bli. Om det ar tlera
vinor som anviands samtidigt fir de ett gemensamt
resultat (d. v. s. de dr en och samma andevisen som
kommer 1 kontakt med anviandarna). Sla pa toljande
tabell med 1T20 tor att utréna resultatet av kontakt-
torsoket.

1720 Resultat / Andeviisen

 — Vinan ftorblir tyst, endast ett ldngt sus
hors. Inga andar finns niarvarande.

2—3 .ciineranas Vinan ger ifran sig det sedvanliga ljudet.

Andarna ar ndarvarande men passiva. De
kommer ¢) att kommunicera.

Vinan ger ifran sig ett hogt och intensivt
ljud som fir lutten att skialva av dess kraft.
Vinan har kommit 1 kontakt med doda
alvsjdlar som inte dnnu funnit en ny
“hamn” och aterfotts.

Ett surrande ljud uppstar, det stiger och
faller stindigt. Andar som vakar 6ver sko-
gen, skyddsandarinfinner sig. Alven stirks
av deras narvaro. Denne far + 2 1alla vapen
och stridstiardigheter12T6 timmar framat
och kan, om han sa onskar, torsoka kom-
municera med andarna.

....... Vinan ger ifran sig ett jamt och harmo-
niskt ljud. Vianligt instillda naturandar
infinner sig for att ndarvara. De skinker
harmoni och skidrpa till den som slungar
vinan. Denne far + 5 pd Lyssna, Spdra och
+ 3 pa all magi denne utfor de narmsta
1'T6 timmarna. Alven kan ocksa kommu-

nicera med andarna.

Vinan liter undslippa en markligt dov
vissling. Alven fir kontakt med jordan-
darna. Dessa andar ar gickande och later
inte alltid sanningen undslippa dem utan
forvrider garna fakta med hjdlp av mark-
vardiga ramsor.

Ett disharmoniskt och dovt ljud stiger
och sjunker 1 volym da vinan snurras
genom luften. Ondsketulla skogs— eller
traiskgastar har attraherats av vinans ljud.
Deras ndrvaro kinns inte genastigen men
blir uppenbar efter ett tag. Nar vinan
stannats upp hanger gastarna garna kvar
under en tid och plagar de som kallat pa
dem.

lllllllllllll

Det dr spelledaren som avgor det konkreta resultatet
av vinans kontakt dar inget annat anges 1 tabellen. SL
bedomer sjilv vilken typ av information som den
kontaktsokande alven kan fi frdn andarna och om
alven overhuvudtaget tormar tolka den information
som han fir. Naturandarna kan hjilpa alven med
information om skeenden 1 skogen och saker och
1indelser som ligger lingt tillbaka 1 tiden. Alvsjilar
ckan be om en tjanst eftersom de inte sjalva har tysisk
form. Det kan rora sig om nagot som de sjalva aldrig
hunnit avsluta medan de vandrade 1 en kropp av kott
och blod. Jordandarna bir ofta pa hemligheter. De
kianner till svaren pa gator som ir vil férdolda men de
ar inte alltid sd enkla att kommunicera med. Gastarna
kan verka mycket skrammande. De kan anta makabra
och otdcka icke tysiska "skuggbilder ™ tor att injaga
skrick hos betraktaren. De kan dven lata poltergeist-
liknande fenomen uppsta.
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Viktare

Grottalver och morkeralver bevakar ofta ingangarna
till sina riken med magiska statyer som allmant kallas
viktare (ett exempel dr de som finns utanfor morkeral-
vsborgen 1 kapitlet om Bosattningar). Dessa ser till att
Inga obehoriga tar sig in 1 alvernas riken. Exakt hur
deras magi fungerar varierar krattigt, men normalt
brukar de vara torsedda med en alarm— och niagon
attackbesvarjelse.

ALVVAPEN

Alviska vapen dr vida kinda tor sin utsokta kvalitet. De
overtraftar det mesta som smitts av manskliga smeder,
inte baraiskirpa och litthanterlighet utan ocksa, eller
kanske snarare framfor allt, 1 skonhet. Nastan samtliga
alviska vapen dr sirligt utformade och tickta av vackra
monster och symboler och bilder av olika slag. De
flesta vapnen dr smidda for en sirskild person och
dartor har den personen fatt sdtta sin egen personliga
prigel pa vapnet. De olika alverna har utvecklat en rad
unika vapen som nastan enbart anvands av dem sjalva.
Nedan beskrivs dessa vapen uttorligt.

Ast
Asti dr en stor bredbladig krokt kniv som anviands av
injir. Knivens egg dr slipad pd bagge sidor.

Ceril
Ceril ar narmare ett kort sviard an en stor kniv. Den har
ett mycket bred, litt rundat och bojt blad, slipat pa
bojens insida, som smalnar avin mot fastet. Ocksa den
ar ett injirvapen och birs normalt instucken 1 baltet
utan skida.

Etharion

Det vanligast foreckommande vapnet bland morkeral-
vernas styrkor ar det korta, smala svardet 1 svart stdl
som kallas etharion. Det dr fraimst avsett tor stickat-
tacker och saknar nastan egg. Det dstadkommer dartor
snarare kross— an huggskada vid svepande anfall.

Leth’arion
Ett stort svard, med torhallandevis smal klinga. Svir-
det smids alltid 1 svart stal och anvinds nastan bara av
morkeralvernas befilhavare.

Retalion
Detta dr injirs korta spjut med vagtormad klinga vilket
lampar sig ypperligt bade tor narstrid och som kast-
spjut. Dessutom dr det ett mycket bra jaktspjut som de
garna anvander nar de tillsammans satter efter ville-
brad.
Vali

Ett langt. lansliknande spjut, ocksi det med bred
vagtormad klinga. Anvinds nastan aldrig till jakt utan

ar ett vapen skapat tor strid. Dock anvands det nar man
har uppvisningar och tavlingar av olika slag.

Talion

Grottalvernas korta spjut. Spjutet har en langt blad
och drygt halva skaftet tacks av metall. Dessutom ar
det forsett med ett kraftigt parerskydd. Detta gor
spjutet synnerligen ettektivt 1 strider under jorden da
man kan parera pd helt annat sitt an med ett vanligt
spjut. Dessutom kan det kastas och om det tastnar i
motstandarens skold begriansas hans rorlighet krattigt
da han inte kan na att hugga av spjutet.

Arion
Ett kort, brett svird, slipat pa bigge sidor av eggen.
Anvands av grottalverna. Lampar sig for strider 1
tranga utrymmen.

Car’tani

En yxa med smalt huvud och svagt bojt skaft som
anviands av graalverna.

Lanastar
Morkeralvernas stangvapen, vilket ar standard hos
deras infanteri. Huvudet finns 1 ett flertal olika utto-
randen, vanligen torsett med tlertalet spikar och blad.

Eliathlon

Den alviska kortbagen. Ett utsokt stycke hantverk,
tillverkad av en enda tradgren, vanligtvis fran silverlin-
den. Den anvinds framst av spejare och andra krigare
som behover kunna ta sig fram obemirkta. Dess
ypperliga prestanda gor att CL tOr bage okar med 2.

Hiv’eliath
Den mytomspunna alviska langbagen. Ett av de fram-
sta kinda projektilvapnen som existerar. Anviands av
alvkrigare. Dess ypperliga prestanda gor att CL tor
bage Okar med 2.

Tavariol

Morkeralvernas latta armborst som frimst anviands av
deras betdlhavare. Det kan avtyras med en hand (STY-
kravet till hoger), men kriaver tva hiander ftor att
spannas (STY-kravet till vinster).

Certol1

En medelstor rund, latt valvd skold helt 1 metall som
bars som standard av morkeralvernas infanteri. Certoli
skyddar skoldarmen, mage och brostkorg vid missilat-
tacker.

Rilinion
Grottalvernas stora langsmala skold med latt rundade
kanter. Pa bigge lingsidornas mitt finns en halvman-

sliknande insvingning. Rilinion skyddar skoldarm,
mage, brostkorg och skoldben vid missilattacker.
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Narvstridsvapen

Namn _ xp  sps SIY @ Tined @ Yike Ry
Astl 1 T4+2 1' T4 3 0 | | | 3
ol e a8y 14
Etharion - 1T8 1 T3 % 0 2 1 8
Retalion 1 T6+2 1 T4 8 ] 2 13

2

]

0

Talion 1 T8 1 T6-1 8 5 16

Car’tani 1 T8 1 T6 8 0 2 13

Eliathlon 1 T6+2 114 14 ['55 1.5 0 SR L7}
Hirelath  1T10+1 118 . 250 - 2 O SR 3,2
Tavaol  1T6:2  1T4  20/13 75 25 1SR 1/I
Talion . 1T8 1 T6-1 3 STY rutor 2.5 —— 1 /1

Skoldar

rSaipe—p——

Namn
Certoh

Rilinion

*SP star tor Smartpoing, en term som forklaras narmare 1 Krigarens handbok.

jar=— —_——
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ARTEFAKTER

Vildigt speciella. unika toremal tortrollade med stark
magi.

ANTARIAS MANTEL

vernas slikte som lit sy sig en mantel 1 de fraimsta

material. Den fortrollades sedan av hennes magiker
{ for att hdlla tor allt, skydda henne mot magi och doélja
henne tor hennes tiender. Manteln ser vildigt exklusiv
ut och ar morkt gron, med vissa inslag av gratt. Exakt
vem som 1dag bar den dr det ingen som vet, men man
tror att den dr 1 en mansklig hjiltes ago.

Krafter: Manteln ar forsedd med besvirjelserna
OSYNLIGHET E2, skyDD E3, ANTIMAGI E3, PERMANENS
och NEXUS. Dessutom har den alla egenskaper som en
vanlig alvmantel har.

) Antaria var en ytterst skon alvharskarinna av skogsal-

L.ERIOL

Nir alverna som folk forttarande var unga smiddes
svardet Leriol av deras mastersmeder till en av deras
frimsta hovdingar Nilvanor. Svirdet, som smiddes av
den ypperligaste metallen av alla, galvorn, hirdades 1
vulkankratrar och magisk eld under dartionden innan
detvar tardigt. Det var ett svird som inget annat svird,
det fraimsta vapnet som sett dagens ljus. Nilvanor
kunde dock inte ndja sig med att ha det fraimsta vapnet
utan han kontaktade en svartkonstnir, en mycket
ondskefull magiker, som tortrollade vapnet at honom.

[ alvernas led holl splittring pa att uppsta och dar
fanns en alv vid namn Tarior som inte delade Ratalions
asikter. Tarior var en av de framsta krigarna och ocksa
en av de storsta och visaste hovdingarna. Nilvanor
utmanade Tarior pa duell vilken han vann och nar
Leriols svarta klinga skar in 1 Tarions kott sog det dt sig,
han sjil och fingslade den inuti svirdet. Nilvanor tog
sedan sina toljeslagare och gav sig av tor att skapa ett
cget kungadome, det som skulle komma att bli mor-
keralvernas torsta rike.

Svardet ligger 1dag begravt vid Nilvanors sida na-
gonstans djupt under bergen diar morkeralverna ska-
pade sin forsta hogborg.

Krafter: Leriol, som dr ett bredsvird, gor 1'T10+4
1skada, har BV 25 och viger endast 2 kilo. Det haringa
sarskilda magiska krafter forutom det faktum att Tari-
ors sjdl och medvetande tinns fingslade 1 det. Han kan
nog beridtta en hel del intressanta saker tor rollperso-
nerna om de lyckas kommunicera med honom. Fast
tank pd att det inte dr nagonting som siger att hans
sinnen inte blivit ftormorkade och tyllda med himnd-
tankar under de drtusenden som han suttit insparrad.
Slapper de ut honom tar han samma fysiska form som
ett spoke, men kan fortfarande anvinda delar av den
magl som han behidrskade innan han tingslades.
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LLONDORIANIOS LYRA

Den kidnde alviska barden Londorianio byggde for
linge sedan sig en lyra av ett enda stycke himmelsek.
Strangarna vavde han av sin livskamrats, Enias, l[inga,
silvergrd har. De toner som spelades pa lyran fyllde
omgivningen med harmoni och lugn. Det sigs att
aven triden dansade till Londorianos musik. Aven
lyran, inte bara tonerna som kommer fran dess string-
ar, dr otroligt vacker. Sndckorna ir gjorda som histhu-
vuden och hela lyran dr tickt av snirkliga monster
forestillande Londorianios och Enias liv tillsammans.
Var lutan nu finns dr det ingen som vet, men det
berdttas att en av sataris kringvandrande barder skall
ha haft en lyra som skulle kunna vara Londorianos.

Krafter: Om man spelar pa lyran lugnas alla fient-
liga tankar hos personer som dr inom horhall, aven hos
personer som precis som blivit skadade. Den som
spelar pd lyran kan dessutom anvinda musiken som en
HELA E2 om han sd onskar. Musiken fungerar ocksa
precis som besvirjelsen KONTROLLERA VAXTER E6. Ly-
rans krafter drar inga PSY frin anvindaren, da det inte
handlar om besvirjelser utan bara fullkomligt excep-
tionella prestanda.

NARNIORS STAV

Den miktige och ondsketulle hogalven Narnior drip-
te en dag samtliga hogalver som levde tillsammans
med honomiettavde vita tornen. Sedan tog han deras
kroppar, lit dem tormultna pa tva dagar sa att endast
skeletten dterstod. Av deras ben skapade han sig sedan
en stav som han fortrollade. Tack vare de magiska
krafter som forttarande levde kvar i1 deras ben, da si
kort tid gatt sedan deras dod blev magin kraftfullare in
vad han hade vigat hoppas pa.

Staven dar drygt tvd meter lang och bestar av ben fran
avlidna hogalver vilket gor att den fir ett nigot
makabert utseende. Den krons av skallen fran det som
en gang var en vacker alvkvinna. Var staven nu finns ar
detingen som vet, men lever Narnior fortfarande sa ar
den 1 hans dgo.

Krafter: Staven ar fortrollad med BLixT E6, DODS-
HAND E4. TERROR E2, LADDNING E5, PERMANENS och
NEXUS.
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et var bara en tidsfriga innan orchgardet skulle hinna i fatt oss.
Vi1 sprang lings den smala stigen uppat utmed klippstupet, tills vi
kom fram till en mirklig halighet i klippan. Miranda, injirkvinnan

som med sin maktiga langbage riddat oss fran det forsta bak-
Jag lutade mig
fram Over stupet for att se bittre, och nistan blindades av glansen frin

"ﬂ

hallet, stannade till. ”Lyssna... vingslag, jag hor vingslag

tusentals guldmynt och smycken virdiga en alvkonungs forstfodde. ”Vid
Thalions helige skapare,” utbrast jag, ”det hir ir Rumilalvers juvelverk! Det
maste komma frin Rumilgronds undergang!”. Plotsligt skymdes solljuset av
en enorm skugga, och luftvirvlar kastade upp grus och smasten runt omkring
0ss. Framfor skattgdbmman sinkte sig ned en miktig best, en jittegrip med
en ldng, spetsig, odlelik svans. Armslanga klor skar in i graniten nir han sokte
faste pd den lodrita bergviggen. ”Frukten intet, alvfrinder! Mina vingar for
er harifran fortare dn vinden, om ni si onskar!”

ALVER dr en regel- och kampanjmodul som ingdende beskriver de ododliga
alverna 1 Drakar och Demoners virld, frimst med beskrivningar av allt du
behover veta ndr du skapar en rollperson — spelvirden, sirskilda formagor
och fardigheter, klidedrikter och tatueringar, symboler och namn, droger
och vapen, artefakter och frisyrer, seder och bruk, bosittningar till havs, i
underjorden och i tridkronorna, yrken och karaktirsdrag. Du finner
beskrivningar av sex olika alvslikten — de underjordiska grottalverna, de
havslevande grdalverna, de miktiga hogalverna, injir — slitternas vandrings-
folk, de mer minskliga morkeralverna, samt naturligtvis dven de klassiska
skogsalverna, fast lite annorlunda dn vad du kanske vant dig vid...

OBS! Detta dr inte ett fullstindigt spel. Du maste ha tillging till DRAKAR
OCH DEMONER (helst 1991 ars upplaga) for att kunna anvinda ALVER
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