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MYRLING - EN VARELSE TILL DRAKAR OCH DEMONER RETRO

Myrlingar 4&r humanoidliknande varelser med tvé
ben, fyra armar och ett litet vingpar. Vingarna &r
for sma for att flyga med men goér att myrlingarna
kan gora langa hopp och glidflyga oskadda ned
frén trédtoppar, bergsklippor och andra hogt
beldgna positioner. Ovanfor axlarna har myrling-
arna ett insektshuvud med stora fasettégon. Ofta
finner andra raser myrlingar vidriga och férséker
undvika dem s& mycket det gar. Detta bekommer
dock inte myrlingar som faster féga varde pa
andra varelsers asikter.

Stacken
Langt inne i de stora vildvuxna skogarna kan man
hitta myrlingarnas boplatser. Dessa kolonier kallas

Fasettdgon - Ger bra dverblick dver
’\ omradet runt omkring myrlingen.

Fyra armar - Gor att myrlingen kan
strida obehindrat dven om den
fdrlorar upp till tva armar.

Vapen - Langa dolkar och
spjut &r vanliga vapnen.

stackar och myrlingarna bygger dessa slottslik-
nande byggnader av trastockar, stenar och lera.
Fér att byggnaden inte skall falla samman utsén-
drar myrlingarna ett vattentaligt lim som efter det
har torkat fungerar som murbruk. Hela stacken
fungerar som en mindre stad ddr myrlingarna
har avdelat olika omréden for olika &ndamal.
Néra ytan och i torn finns vaktrummen och
vapenférraden. I det som kallas den yttre ringen
utférs det mesta av arbetet och hér finns &ven
matférraden. I den inre cirkeln finns bostaderna
och dggkammaren. Langst inne i stacken finns
drottningkammaren, en stor kammare enbart fér
drottningen och hennes nédrmsta tjanare. Det &r
heller inte ovanligt att myrlingarna graver ut ett

Vingar - Ger myrlingen formagan
att glidflyga och landa oskadd
fran hoga hdjder.

Exoskelett - Myrlingens exoskelett ger
den ett bra skydd alla sorters skador.
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stort grottrum under stacken dar de odlar svamp
och annat matnyttigt som kommer vl till nytta
vid en belégring.

Sambhalle
Myrlingarnas samhaélle styrs helt av drottningen
som ocksa ar den enda honan i kolonin. Alla
andra myrlingar ar hanar och kallas fér dronare.
Drottningen kontrollerar drénarna genom att ut-
sondra ett luktimne som de finner oemotstandligt.
Detta betyder dock inte att drénarna ar hjarndéda
slavar, de kan ténka sjélvstdndigt men sa lange de
ar under hennes inflytande ar hennes ord lag.
Myrlingar som fardas mer 4n hundra meter
frén stacken hamnar utanfor drottningens direkta
Kontroll och ar fria att géra som de vill men de
kommer alltid att kdnna en dragning till att ater-
véanda hem till sin hérskarinna.

Drottningen
Fullvuxna drottningar &r mycket stérre &n en
dronare. De &r sa stora att de knappt kan réra pa
sig och foredrar darfor att spendera all sin tid i
drottningkammaren. Férutom att styra kolonin sa
lagger drottningen med jaimna mellanrum agg.
Dessa 4gg tvattas mycket noga och férs sedan till
dggkammaren for férvaring tills det ar dags att
klécka fram en ny dronare.

Ungefar var femtionde 4g¢ som l4ggs innehaller
en ny drottning. En nyklackt drottning ser ut som

vilken drénare som helst och fostras som alla
andra. Férst nir den unga drottningen blir kons-
mogen inser hon att hon inte ir en drénare. Da
intréffar oftast en av tvé saker. Det forsta &r att
den unga drottningen utséndrar sitt luktdmne och
tar Kontroll 6ver sa manga drénare som mojligt
och lamnar sedan stacken for att bygga ett eget
rike. Det andra som kan intraffa &r att den unga
drottningen férséker mérda den gamla for att ta
Over hennes rike. Det sistnAmnda kan bli valdigt
blodiga affarer d& den ena halvan av stacken

Drottning - Ar mycket
stdrre &n en drénare.

FAKTA DROTTNING

Grundegenskap Tarning  Typvérde
STY 8T6 28
FYS 6T6 21
SMI 2T6 7
PER 4T6 14
PSY 4T6 14
INT 3T6 11
KAR 2Te6 7
Kroppspoang (STY+FYS) x2 98
Naturligt skydd 6
Skadebonus 2T6+5
Forflyttning: Land 4
Naturliga vapen CL Skada
Bett 34% 2T6
Klor 54% 1T6
Fardigheter och Formagor
Agglaggning. Finna dolda ting 78%,
Tala frammande sprak 22%
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stélls mot den andra. Av forstaeliga skél finns det
darfor inga allianser mellan olika drottningar och
inte heller nagra stérre myrlingsriken.

Drénarna

En Koloni kan innehall allt fran tjugo till flera
hundra drénare. Allt eftersom stacken véaxer
klacks fler drénare fram efter behov. Nagra
veckor efter klackningen ar myrlingar vuxna nog
att borja arbeta. De far da en larlingsplats hos en
aldre myrling. Det finns ménga olika yrken i en
stack, de vanligaste &r; byggare, tunnelgravare,
hantverkare, svampodlare, matberedare, jagare,
spanare, krigare, &ggvardare och drottningtjénare.

Teknologisk niva

Myrlingarna ligger pa en 1&g teknologisk niva. De
ar skickliga hantverkare och kan bearbeta tré och
mjuka material lika bra som andra raser. Myrlingar
har dven utvecklat en enkel form av smide och kan
tillverka mindre jarnféremal som pilspetsar och
dolkar. Det &r dock inte ovanligt att myrlingskrig-
are ar bevapnade med stérre jirnvapen som de
antingen har stulit eller erdvrat fran andra raser.

Lycksalighetsfesten

En gang per ar haller drottningen den stora lyck-
salighetsfesten i stacken. I borjan av festen avger
drottningen ett speciellt luktdémne som gér drén-
arna euforiska av lycka. Senare under festen
valjer drottning ut en av drénarna till sin &lskare
under natten. Denna drdnare &r alltid en av de
framsta, ofta en som har utfort ett svart upp-
drag langt bort ifran stacken. Det anses vara den
storsta av aror att fa befrukta drottningen och
under ett &r kommer alla avkommor hirstamma
fran den utvalde drénaren.

Myrling som rollperson
Givetvis gar det att géra en rollperson som &r
myrling. Denna myrling bér d& ha fatt ett upp-
drag fran sin drottning som tar den vida ut fran
stacken dar den ar fri att géra som den vill. Upp-
draget kan vara att finna ett férsvunnet féremal
eller lista ut en hemlighet (t.ex. finna ut hur det
gar till att tillverka svard), att hdmnas mot nagon
som gjort stacken illa eller éverlamna ett budskap
till en annan myrlingsdrottning. I vérsta fall kan
myrlingen vara den enda 6verlevande fran sin

stack som blev 6verfallen av alver, manniskor,
orker eller andra elaka varelser. Denne myrling
maste nu finna en ny drottning att bdja kna infor.

Drottningbefallning

En myrling som inte vill lyda en befallning fran
en drottning méste lyckas med ett oerhért svart
grundegenskapsslag PSYx1. Misslyckas slaget

Drénare - Har oerhort svart
att motsta en befallning
fran drottningen.

FAKTA DRONARE

Grundegenskap Téarning  Typvéarde
STY 3T6 11
FYS 3T6 11
SMI 3T6 11
PER 3T6+2 13
PSY 3T6 11
INT 3T6 11
KAR 3T6-2 9
Kroppspoang (STY+FYS) 22
Naturligt skydd 4
Skadebonus -
Férflyttning: Land 8
Forflyttning: Glidflyga 20
Stridsfardigheter CL Skada
Strid avstand (ingen SB) 82% 2T6
Strid obevapnad 52% 1T3
Strid bevapnad 52% 2T6
Fardigheter och Formagor
Utsoéndra lim. Glidflyga. Ladnga hopp.
Myrlingar har oftast fardigheter som
en hantverkare eller krigare.
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lyder myrlingen och utfér vad hon &n befallt till
punkt och pricka. Till och med att ta sjalvmord
om det var det drottningen befallde.

Sprak

Myrlingar talar ett eget gnisslande sprak som in-

gen annan ras kan lara sig. Deras talorgan &r inte
heller anpassade till att prata andra sprak och de
kan darfér inte ha hégre CL &n INTX3 i ett fram-

mande sprak.

Matvanor

Myrlingar ar allatare &ven om deras huvudkost
bestar av svampar, bar, odlade grénsaker och
honung fran bikupor. Detta varieras med olika
bytesdjur som stackens jégare lyckas falla. Aven
andra tdnkande varelser star ibland p& menyn
dven om det ar ovanligt. Dock aldrig fran vargfolk
da alla myrlingar finner deras kétt vimjelig.

Grundegenskapsmodifikationer

Sty O, Fys 0, Smi O, Per +2,
Psy O, Int O, Kar -2.

Grundféardigheter

Alla myrlingar har basvarde x2 i fardigheten
Roérlighet.

Formagor

Utsondra lim. Glidflyga 20 m/sr. Langa hopp.

Naturligt skydd

Exoskelett RV 4.

Forflyttning
En myrling har en forflyttning pa 8 m/sr.

Aventyrsforslag
For lange sedan svor byborna i Kelento att de
aldrig skulle bege sig in i skogarna 6ster om floden
Friskerinn. Till vem och varfér de svor detta har
glomts bort av dagens bybor och de séger bara:
“Det finns monster 6ster om floden och om vi inte
besoker deras marker sa besoker de inte vara.”
150 ar senare ar det den varmaste sommaren
pa& mannaminne. Det &r flera veckor sedan det
regnade senast och Friskerinn har férvandlas fran
en skummande fors till en liten rannil som &ven
ett barn kan vada &ver. Detta &r precis vad som
hant och byborna vet inte vad de skall ta sig till.

‘ Krigaren Xyrkss - Strider med
I ett tvahandssvérd han tagit
fran en dréapt fiende.

Indoktrinerade som de ar sedan de var sma att
aldrig bege sig in i skogen.
Som tur &r kommer nagra aventyrare (rollper-

- sonerna) till byn och de ombes av byaldsten Lark

att férsoka raddda barnet Reya som férsvunnit i
skogen.

Reya har mycket riktigt begett sig in i den for-
bjudna skogen och blivit tillfangatagen av myrling-
ar som fort henne till deras stack. Det ar upp till
rollpersonerna att férséka rdédda henne genom
antingen ett anfall, obemarkt intrdngande eller
férhandling med myrlingarnas drottning.



